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RESUMEN
La presente investigacion tuvo como objetivo establecer la relacion entre la dependencia a los
videojuegos y funcionalidad familiar en estudiantes de secundaria de un colegio nacional del
distrito de Yanahuara, Arequipa. La muestra estuvo compuesta por 285 estudiantes del
primero a quinto de secundaria. El disefio fue correlacional simple, de enfoque cuantitativo,
medicion transversal. Para recolectar los datos, se utilizaron una ficha sociodemogréfica, el
Test de dependencia a los videojuegos (T.D.V) y la escala APGAR-Familiar. Los resultados
mostraron una relacion baja e inversa (r = -0.151, p <.005). Ademas, se observé que los
estudiantes de primero a quinto de secundaria predominan en el nivel bajo de dependencia a
los videojuegos y presentan una alta funcionalidad familiar. También se encontraron
asociaciones estadisticamente significativas entre el sexo, frecuencia de uso y tiempo de uso
con la dependencia a los videojuegos y sus dimensiones. En cuanto a la funcionalidad
familiar, tanto el sexo como la percepcion familiar mostraron una asociacion significativa con
esta variable, enfatizando la influencia de datos sociodemogréaficos y familiares en los

patrones de dependencia a los videojuegos y funcionalidad familiar.

Palabras clave: dependencia a los videojuegos, funcionalidad familiar, estudiantes,

videojuegos.
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SUMMARY
The objective of this research was to establish the relationship between dependence on video
games and family functionality in high school students from a national school in the district
of Yanahuara, Arequipa. The sample was made up of 285 students from the first to the fifth
year of secondary school. The design was simple correlational, quantitative approach, cross-
sectional measurement. To collect the data, a sociodemographic form, the video game
dependence test (T.D.V) and the APGAR-Familiar scale were used. The results showed a low
and inverse relationship (r = -0.151, p <.005). Furthermore, it was observed that students
from first to fifth grade of secondary school predominate in the low level of dependence on
video games and present high family functionality. Statistically significant associations were
also found between sex, frequency of use and duration of use with dependence on video
games and its dimensions. Regarding family functionality, both sex and family perception
showed a significant association with this variable, emphasizing the influence of
sociodemographic and family data on patterns of dependence on video games and family

functionality.

Keywords: dependence on video games, family functionality, students, video games.
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Introduccion

Actualmente, somos consumidores de las nuevas tecnologias que se integran a
nuestra vida diaria para resolver las necesidades del ser humano, estos mismos nos ofrecen
una amplia gama de herramientas para cada actividad. Sin embargo,existen consecuencias
negativas por el mal uso que le damos como usuarios (Espin, 2023).

En este contexto, nifios y adolescentes se sumergen en el mundo de los videojuegos,
donde varias empresas multimillonarias ofrecen una amplia variedad de titulos. Segun Choliz
y Marco (2011) con el paso de tiempo, estas compafiias lanzan al mercado nuevos
dispositivos como computadoras y consolas de videojuegos, que representan una gran
atraccion a los menores. Un ejemplo de esta evolucion es el paso de juegos sencillos como
Pin Pong o Tretris a titulos mas complejos y populares como Call of Duty o Fifa (Rodriguez,
2002).

Los videojuegos son un conjunto de programas o plataformas virtuales disefiados para
crear situaciones o problematicas en las que el individuo interacta con ellos. Por medio de
estos, los video jugadores incrementan sus habilidades y destrezas para lograr recompensas o
solo como una forma de entretenimiento. Asi mismo, pueden ayudar como medio para
canalizar la frustracion mediante experiencias de realidad virtual, que, en la actualidad, no
son alcanzables (Choliz et al.,2009).

Segun la clasificacion Internacional de Enfermedades (CIE-11), el “juego virtual” o
“videojuego” se caracteriza por una conducta de juego recurrente, dificultad en el control
sobre el tiempo dedicado, lo que provoca dejar de lado responsabilidades y enfocarse en el
juego, a pesar de las consecuencias negativas en la persona (Organizacion Mundial de la
Salud, 2019). De igual forma, el DSM-5 reconoce este trastorno como “juego patologico”,
sefialando que se activan sistemas de recompensa al igual que el trastorno de drogas y

alcohol, generando una variedad de sintomas a nivel cognitivo como comportamental (Buiza-
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Agado et al., 2017).

Por ende, Estrada et al. (2022) confirman que la dependencia a los videojuegos esta
vinculada con comportamientos como la falta de control sobre el juego y abandono de
responsabilidades escolares y/o domesticas, a pesar de las repercusiones negativas.

En este sentido, Ccorimanya y Quispe (2019) sefialan que el desapego fisico y
emocional de los padres a sus hijos, ha conllevado a que exploren nuevos espacios encontrar
proteccidn, en los cuales encontraron la internet y los videojuegos como un medio de facil
acceso. Esto ha generado que los lazos familiares se vean afectadas por discusiones o peleas
entre padres e hijos, por motivos de “sobreproteccién o abandono”, aumentando la tension en
el ambiente familiar.

A pesar de ello, la familia se debe entender como una agrupacion social conformada
por personas unidas por vinculos sanguineos, afectivos, matrimoniales, que brindan apoyo
integral, fomentan la comunicacion y empatia. (Batista -Tejada y Alvarez -Tejada, 2012;
Lizarraga y Meza, 2020). Por su parte, Macias et al. (2004) definen la familia como un
elemento fundamental en la sociedad, donde se promueven valores, normas y reglas para un
desarrollo adecuado en la sociedad. Sin embargo, la presencia de un ambiente hostil y
disfuncional familiar presente, aumenta la posibilidad de desarrollar patologias en el consumo
excesivo de los juegos en los adolescentes (Schneider et al., 2017).

Por lo tanto, que Apaza y Vivar (2021) recalcan que es importante que los jovenes
tengan un crecimiento optimo, sefialando que los padres son los encargados de fomentar el
locus interno de sus hijos. Ademas de desarrollar una mayor estabilidad emocional y un
mayor control mediante de la planificacion del tiempo con el consumo de videojuegos

(Baranowski et al., 2008).

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




REPQSITORIO DE

TESIS UCSM =2 DE SANTA MARIA

Las familias funcionales se caracterizan por brindar apoyo, comprensién y animo
entre sus miembros, lo cual promueve un crecimiento sano y un entorno de crianza
adecuado (Mufuzuri, 1994; Olson et al., 1989, como se citd en Castilla et al., 2014). No
obstante, en las familias actuales estan pasando por una serie de cambios en de la dindmica
familiar debido a factores como la cultura, politica y tecnologia, generando alteraciones en
los habitos saludables y relaciones familiares, aumentando la disfuncion familiar
(Ccorimanya y Quispe, 2019).

Por ejemplo, el Ministerio de Salud del Pert (2021) informé que, durante la
pandemia, el confinamiento y la falta de interaccion social con personas de la misma edad
provocaron un aumento significativo en consumo de videojuegos. Esto lo confirma con los
hallazgos de Vaidya et al. (2020), quienes sefialaron que el estrés provocado por la
pandemia contribuyo con el consumo. A raiz de esto, el Ministerio de Salud recomienda
estar atentos ante una dependencia grave porque dolores de espalda, insuficientes horas de
descanso, trastornos de alimentacion, descuido en sus responsabilidades podrian estar
relacionados por dicho consumo (MINSA, 2021).

Condor (2019) sefiala que, en nuestra sociedad, el habito de los videojuegos ha
aumentado significativamente y cada afio sigue creciendo en porcentaje. Asi mismo, que
estas consecuencias dafian seriamente a la persona. Por lo cual, la dependencia de los
videojuegos se ha vuelto una problematica creciente entre nifios y jovenes especialmente.

En cuanto a la relacion entre la dependencia a los videojuegos y la funcionalidad
familiar, estudios como Tapia (2022) concluy6 que las dos variables no tienen una relacién
significativa. Sin embargo, observo que habia presencia de disfuncionalidad grave y niveles
elevados de dependencia a los videojuegos. De forma similar, Fuentes (2021) concluyo no
hay una correlacion significativa entre la dependencia a los videojuegos y el funcionamiento

familiar.
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Por otro lado, Ccorimanya y Quispe (2019) demostraron que ambas variables tienen
una relacién directa y que la disfuncion familiar puede existir un grado mayor en la
dependencia a los videojuegos. En contraste, Apaza y Vivar (2021) encontraron una relacion
inversa entre estas variables. En cambio, Berrio (2020) observo una relacion estadisticamente
significativa.

Como se ha sefialado, la creciente presencia de consumo de videojuegos en los
adolescentes ha generado un debate sobre su impacto en la salud metal y social, sino también
los beneficios y repercusiones hecho por varios investigadores. En la actualidad, donde la era
digital es parte de nuestra vida, es fundamental entender como la practica influye en la
dinamica familiar, ya que la dependencia a los videojuegos no solo afecta a los consumidores,
sino que genera consecuencias negativas en el nucleo familiar.

Por lo tanto, comprender esta relacion entre la dependencia a los videojuegos y
funcionalidad familiar se convierte en una necesidad urgente, porque las familias juegan un
papel muy importante en el bienestar de los adolescentes y contrarrestar los efectos negativos
de la dependencia.

Este trabajo pretende ofrecer una perspectiva sobre como la dependencia a los
videojuegos influye en la funcionalidad familiar, analizando factores como el grado
académico, sexo, tipo de dispositivo, frecuencia y tiempo de uso, cantidad de lugares, tipo de
familia y percepcion de la familia. Asi mismo, este estudio tiene como objetivo de informar a
educadores, psicologos y padres para la creacion de disefiar preventivos para un consumo

responsable de videojuegos y promocion de un entorno familiar saludable.
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Finalmente, esta investigacion no solo busca enriquecer el conocimiento sobre un
tema relevante, sino también de promover un impacto positivo en la familia y estudiantes,
abordando la problematica desde una perspectiva integral. Asi mismo, se espera que los
resultados contribuyan a un nuevo comienzo significativo, fomentando una cultura preventiva
en relacion a los videojuegos. Ademas, tiene como objetivo abrir una nueva linea de
investigacion enfocada en la dependencia a los videojuegos en estudiantes universitarios. Con
este fin, se propone la creacion de grupos de investigacion o colaboracidn con universidades
para desarrollar instrumentos validados y confiables que permitan medir este fendmeno de
manera precisa. De igual forma, la aplicacién de entrevistas a universitarios proporcionaria

informacidn valiosa para futuras intervenciones y politicas.
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Pregunta de Investigacion
¢Cual es la relacion entre la dependencia a los videojuegos y la funcionalidad familiar

en escolares de secundaria de un colegio nacional del distrito de Yanahuara de Arequipa?
Variables y su Definicion Operacional

Variable 1. Dependencia a los Videojuegos

Se define como una préctica desmedida y gradual, con una gran inversion de tiempo e
interrupcion de actividades diarias. Por ende, la persona tiene dificultades en abandonar el
juego de manera constante que los utiliza (Choliz y Marco, 2011). La variable se ha medido
con el Test de Dependencia a los Videojuegos (T.D.V) de Choliz y Marco (2011) de tipo
escala Likert, constituida por 25 items divididos en cuatro factores: abstinencia, abuso y
tolerancia, problemas ocasionados por los videojuegos y dificultad en el control; se califica
mediante el siguiente baremo: Baja Dependencia (0-31 puntos), Dependencia Moderada (32-
66 puntos) y Dependencia Alta (67-100 puntos).
Variable 2 Funcionalidad Familiar

Se define como la percepcion adecuada que tiene una persona, gracias al cuidado y el
apoyo de su familia. Ademads, se fomenta un trato claro y directo, donde cada miembro
entiende sus responsabilidades, es autobnomo y puede remediar sus problemas de manera
apropiada (Smilkstein, 1978). La variable se ha medido con la Escala de APGAR- Familiar
de Smilkstein (1978), de tipo escala Likert y consta de 5 items; su calificacion va desde 3

niveles: baja (1 a 6 puntos), Media (7 a 13 puntos) y Alta (14 a 20 puntos).
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Objetivos
Objetivo General

Establecer la relacion entre la dependencia a los videojuegos y la funcionalidad
familiar en estudiantes de secundaria de un colegio nacional en el distrito de Yanahuara de
Arequipa.

Obijetivos Especificos

Describir los niveles de dependencia a los videojuegos en estudiantes desecundaria
de un colegio nacional en el distrito de Yanahuara de Arequipa.

Describir los niveles de funcionalidad familiar en estudiantes de secundaria de un
colegio nacional en el distrito de Yanahuara de Arequipa.

Analizar la dependencia a los videojuegos segun el grado, sexo, el tipo de
dispositivo, frecuencia de uso, tiempo de uso y cantidad de lugares de consumo en
estudiantes de secundaria de un colegio nacional en el distrito de Yanahuara de Arequipa.

Analizar la funcionalidad familiar segun el grado, sexo, tipo de familia y percepcion
de la familia en estudiantes de secundaria de un colegio nacional en el distrito de Yanahuara

de Arequipa.
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Antecedentes Teoricos- Investigativos

Dependencia a los Videojuegos
Desarrollo de los Videojuegos

Segln Eguia et al. (2013) la historia de los videojuegos comenzé en 1951con el juego
NIM para computadora NIMROD, por ende, se considera como uno de los primeros
videojuegos dirigidos a la poblacién universitaria, al igual que los juegos Tennis for Two y
Spacewear, los cuales tuvieron aceptacion por el publico. En 1969, la red de computadoras
ARPANET desarrollé una versién de Spacewar, marcando el punto de partida del consumo
de videojuegos y atrayendo el interés de los educadores para investigar su potencial
motivacion y su aplicacion en metodologias instruccionales (Bowman, 1982).

En 1978, laempresa Nintendo ingreso la primera consola en el mercado con la Atari
400, compitiendo con Apple. Sin embargo, muchos usuarios consideraban que Atarri no
aportaba al negocio de los videojuegos y por lo tanto, se crean las maquinitas de Arcade
con juegos como Pac- Man. En ese contexto, investigadores propusieron utilizar el
potencial de los videojuegos como herramienta de intervencion educativa y aumentar el
compromiso en los estudiantes.

A inicios de los 90, los videojuegos dieron un giro con la llegada de “16 bits”, lo que
permitid el desarrollo de gréficos tridimensionales en computadoras y consolas.

Finalmente, en 1995 comienza la nueva era en la industria de los videojuegos,
empresas como Nintendo, Xbox y Playsation compitieron en una guerra de precios y
lanzamientos novedosos para atraer al publico adolescente. En la actualidad, esta
competencia continla, con las grandes compafiias que siguen buscando desarrollar nuevos
juegos cada vez mas portatiles e innovadores, permitiendo mejorar la experiencia en los

usuarios.
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Concepto de Videojuegos

Segun Bergonse (2017), los videojuegos son un tipo de comunicacion entre el
jugador, el dispositivo con pantalla visual y potencialmente, otros jugadores. Este proceso
esta influenciado por un entorno ficticio y significativo, generando un apego entre el jugador
y las consecuencias de sus acciones. Asi, el autor enfatiza que los videojuegos son un medio
interactivo que establece una relacion entre 3 elementos: jugador, el aparato y jugadores
online, lo que genera un apego a causa del contexto que se encuentra el jugador.

Otra definicion concreta es la de Esposito (2005), quien sefiala que el videojuego es
un juego ejecutado con la ayuda de un aparato electronicovisual, y que puede desarrollarse
dentro de una historia, que esta dirigida por reglas y delimitaciones que puede diferir las del
mundo real (Nguyen y Bavelier, 2023).

Tipos de Videojuegos

Existe una amplia gama de videojuegos, desde juegos clasicos como Tetrix o Pacman
hasta titulos mas actualizados como Call of Duty o Fortnite. En el articulo de Nguyen y
Bavelier (2023) se presenta una clasificacion de videojuegos:

“Juegos de tipo accion”, requieren una atencion divida al jugador para alcanzar
las metas propuestas. Dentro de este grupo de videojuegos encontramos
subgéneros: “Shooter en primera persona o tercera persona” (FPS/TPS) aquellos
que se focalizan en usar armas de fuego o corto alcance para ejecutar o asesinar
objetivos, mientras el jugador ejecuta movimientos como agacharse 0 moverse;

“juego de rol de accion” (RPG) 0 “aventura” en estos, el jugador realiza misiones

guiadas dentro de un entorno significativo, donde puede cruzarse con enemigos,

analizar a sus estadisticas y ejecutar estrategias; “deportes y conduccién” son
juegos que simulan algun deporte y carreras de autos , por ende, estos exigen un

nivel de atencion y una rapida toma de decisiones; ” Estrategia en tiempo
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real/campo de batalla multijugador en linea (RTS/MOBA)” requieren el uso de
estrategias y gestion de multiples recursos para enfrentarse a otros jugadores o
directamente con el juego.

- “Juegos que No son acciéon”, requieren de una menor exigencia en la atencion y
ejecucion de tareas, ya que la rapidez del jugador no es un factor determinante.
Dentro de este grupo se encuentran los siguientes subgéneros: “juegos de rol o por
turnos/ sin condicion/ fantasia” similares a los juegos de rol de accién, pero con la
diferencia de que cada jugador tiene su propio tiempo de ejecucion y se emplea
mediante turnos, reduciendo la presion durante la partida. Un claro ejemplo seria
la serie de juegos Pokémon; “Estrategia por turnos / simulacion de vida /
rompecabezas” permite al jugador puede tomarse el tiempo para analizar
estrategias y tomar decisiones; “juego de musica” que consisten en responder
simbolos o sefiales visuales del ritmo que indican el ritmo de las canciones,

mediante un dispositivo de entrada o controles de movimiento.
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Clasificacion de Videojuegos
Con el desarrollo de nuevas tecnoldgicas y evolucion de los videojuegos, el Plan
Europeo de Informacion de Juegos [PEGI] (2017) propone una clasificacion utilizada en Asia

y Europa, basada en el contenido de los videojuegos en funcién a la edad correspondiente:

PEGI 3: Contenido sin sonidos o imagenes que puedan afectar a los jugadores.

Puede incluir un nivel bajo de violencia en el entorno ficticio.

- PEGI 7: Puede contener escenas de violencia no realista y leve, asi como elementos
gue puedan asustar a los menores.

- PEGI 12: Puede incluir violencia visual con personajes ficticios, lenguaje vulgar de
forma leve y escenas sexuales sutiles.

- PEGI 16: Incluye violencia mas explicita, contenido sexual, lenguaje vulgar,
consumo de sustancias ilegales y otros elementos de riesgo.

- PEGI 18: Destinado exclusivamente a adultos debido a la violencia extrema,

homicidios y representaciones explicitas de actividad sexual.
Tambien existe una clasificacion que se utiliza en México, Canada y Estados Unidos

establecida por la Entertaiment Software Rating Board (ESRB) (Briceno, 2022):

E (Todas las edades): Adecuado para todas las edades. El juego no contiene

imagenes, sonidos ni lenguaje que pueda incomodar a los menores.

- E10+( Mayores de 10 afios) : Puede contener formas de violencia o escenas de tipo
moderada que podrian asustar a los menores.

- T (Adolescentes): Dirigido para adolescentes mayores de 13 afios. Contiene escenas
de violencia de forma intensa, lenguaje moderadamente fuerte y otros elementos.

- M (Mayores de 17 aiios): Incluye violencia real, consumo de estupefacientes y

lenguaje obsceno.
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- A (Solo para adultos): Exclusivo para mayores de 18 afios, contiene niveles altos de
violencia, contenido sexual explicito y referencias a sustancias ilegales.
Factores vinculados con los Videojuegos
En el documento de Buiza- Aguado (2018) menciona algunos factores vinculados con
los videojuegos, los cuales se muestran a continuacion:
Sexo y edad. Con respecto al sexo, los hombres son la mayor atraccion por los videojuegos

en comparacién con las mujeres, sin importar las caracteristicas sociodemograficas como la edad, el
origen o grupo étnico (Buiza-Aguado, 2018). Desde el punto de vista de la adolescencia, los hombres
son mas propensos a jugar videojuegos, mientras que las mujeres tienden a encontrar un mayor interés
tecnoldgico en las redes sociales (Rosenkranz, et al., 2017). Ademas, los varones tienen mayor
probabilidad a jugar videojuegos y las investigaciones corroboran que se dedican mas tiempo a los
videojuegos entre 1 hora y media hasta 13 horas semanalmente (Gentile, et al., 2004; Swing, et al.,
2010).

Griffiths y McLean (2017) sugieren que estas diferencias de género pueden estar
relacionadas con factores de la sociabilizacion. A nivel sociocultural, los hombres suelen
recibir recompensas por jugar videojuegos en comparacion con las mujeres. Ademas, se ha
sefialado que los videojuegos han sido disefiados por hombres y para un publico masculino,
lo que aumenta su atractivo. También, las habilidades visoespaciales estdn méas desarrolladas
en ellos mismos que en las mujeres, por ende, les permite sentirse mas habiles y competitivos
al jugar videojuegos.

Sin embargo, investigaciones han demostrado que el nimero de mujeres que juegan
videojuegos esta aumentando. A pesar de esta tendencia, se requieren investigaciones y una
mayor atencion especializada en las jugadoras para comprender su perspectiva dentro del
mundo de los videojuegos (King y Potenza, 2021). Un ejemplo de ello es la investigacion
realizada por la Interactive Games & Entertaiment Association (2019), evidencié que en el

afio 2005 un 38% eran jugadoras y para el 2019 este porcentaje aumento al 47%.
12
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Con respecto a la edad, la adolescencia es una etapa el cual un factor de riesgo es la
falta de maduracién de algunas partes del cerebro que estan involucrados con la parte
socioemocional, como consecuencia nos da una carencia de control de impulsos y falta de
introspeccion en sus emociones; si es asi, un adolescente vardn puede jugar sin reglas o
normas establecidas y supervision parental, aumenta la probabilidad que pueda desapercibir
las consecuencias negativas del consumo de videojuegos y tomar decisiones que afecten su
salud psicosocial, fisica y mental. Ademas, se ha sugerido que los videojuegos agresivos
podrian potenciar estos factores de riesgo, afectando su toma de decisiones y bienestar
psicosocial, fisico y mental en esta etapa. (Buiza-Agado et al., 2017; Buiza- Agado, 2018).

El Género de los Videojuego y los dispositivos mas utilizados. Existe un repertorio
de videojuegos, pero los de modo online tienen mayor probabilidad en generar adiccion. En
particular, los Massive Multiplayer Online Role Playing Games (MMORPG) donde se crea
un personaje y entra a un mundo abierto garantizando la jugabilidad con otros jugadores.
Diversas investigaciones han analizado la relacion entre este modo de juego y la adiccion.
Por ejemplo, un estudio transversal hecho por Van Rooij et al. (2014) encontrd una relacion
estadisticamente significativa entre el consumo de MMORPG y la adiccion a los videojuegos,
con una prevalencia entre el 3.6% y 44.5% de los jugadores. Un caso en particular es el juego
famoso de World of Warcraft, uno de los mas populares, tuvo una investigacion hecha por
Fuster et al. (2012) que encontraron 4 caracteristicas que lo hacen especialmente adictivo: la
socializacion del juego , actividades de exploracion, obtener logros y estatus social, y
desconexion con la vida real.

Otro estudio de Bonnaire y Phan (2017) concluyeron que los video jugadores
prefieren jugar videojuegos de modalidad online pero no de rol, sino de disparos en primera

persona. Entonces con la evidencia, sugiere que algunos tipos de videojuegos puede ser mas
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llamativos que otros, donde entra el tipo de juegos a disparos en primera persona (Hawi, et
al., 2018).

Llegando a una posible conclusion, que el modo de videojuego “online” es una de las
principales causas que provocan que muchos jovenes dejen sus estudios académicos,
responsabilidades o tareas, afecte las relaciones familiares, etc.

Por otro lado, con respecto a los dispositivos utilizados, el tiempo que los
adolescentes dedican a los videojuegos, tanto los dias de la semana como los findes de
semana, esta fuertemente relacionado con la cantidad de dispositivos que tiene a su
disponibilidad para jugar y tiene accesibilidad a poder utilizarlos en su dormitorio (Smith, et
al., 2015). A consecuencia de esto, investigaciones sugieren que la cantidad de dispositivos
que posee un adolescente para jugar, se le conoce como accesibilidad y por ende, es un factor
muy predictor para el tiempo que juegan los adolescentes en horario de trabajo o fines de
semana (Atkin et al., 2013; Smith, et al., 2017 como se cit6 en Buiza, 2018). Por otra parte,
hay investigaciones que sugieren que cuando los adolescentes juegan en una computadora y/o
ordenador en su habitacion, existe una correlacion entre el trastorno de juegos y el aumento
de tiempo en la habitacion, esto podria reducir el tiempo en familia y la calidad de relaciones
familiares (Smith et al., 2015).

Como consecuencia, se recomienda a los padres de familia limiten la posibilidad de
adquirir dispositivos de juego para sus hijos adolescentes, fomenten el uso de espacios
compartidos y se informen sobre los posibles problemas de ciberseguridad. Estas medidas
podrian contribuir en reducir el tipo excesivo de consumo de videojuegos y disminuir sus

efectos negativos (Smith et al., 2015).
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Tiempo para Jugar. Actualmente, hay un aumento de casos de personas que juegan
videojuegos en mayores cantidades. Estudios realizados en Estados Unidos y Reino Unido
sefalan que los menores de 16 afios consideran que los videojuegos es un tipo de
entretenimiento popular y que tienden a invertir grandes cantidades de tiempo en esta
actividad (Griffiths y McLean, 2017). Esta tendencia ha generado preocupacion en padres de
familia y cuidadores, pero la relacion entre el tiempo de juego y la adiccion a los videojuegos
sigue siendo un tema de debate.

A pesar de ello, las recomendaciones de entidades médicas como la Asociacion de
Pediatria sobre el tiempo de pantalla son netamente empiricas y no hay una definicion
consensuada del “tiempo de juego excesivo” (Licata y Baker, 2017). Asi mismo, empresas
como PlayStation o Xbox no establecen un horario adecuado para el consumo de
videojuegos, sino sugieren algunas recomendaciones como pausas de 15 minutos de juego
prolongado.

Por lo tanto, no podemos afirmar que el tiempo de juego sea un factor para
desencadenar una dependencia a los videojuegos. Uno de los principales desafios radica en la
definicion de cada autor sobre el patron del uso adictivo como problema fundamental,
algunos autores utilizan escalas de adiccion a los videojuegos porque consideran el tiempo de
juego como un sintoma, mientras que otros autores lo consideran como una de las

consecuencias psicosociales de la adiccion (Van Rooij et al., 2012).
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Consecuencias del Uso de Videojuegos

El uso de videojuegos conlleva a consecuencias positivas y negativas. Segun Tejeiro
et al. (2009) divide las consecuencias en fisicas y psicologicas. A continuacién, veremos las
consecuencias:

Consecuencias Positivas. De acuerdo con Fuentes y Pérez (2015), los videojuegos ayudan
a aumentar las estrategias y habilidades del pensamiento. En la actualidad, los videojuegos son
sefialados como herramientas en las diciplinas de educacién y laboral, aparte del mundo del
entretenimiento (Mudara, 2020). Acoplando a lo anterior, Sdnchez (2017) sefiala que
los videojuegos pueden mejorar la percepcion visual y auditivo, mientras que Ubaque (2010) resalta la
coordinacion visoespacial. Ademés de mejorar la capacidad espacial, reflejos, aumento de reaccion,
resolver problemas y razonamiento son otros de los beneficios que conlleva el consumo de
videojuegos (Sanchez, 2017).

Consecuencias Negativas. Entre los efectos severos en el consumo excesivo de los
videojuegos, encontramos la impulsividad, aislamiento social, bajo rendimiento escolar,
comportamientos antisociales, consumo de sustancias y problemas médicos (Tejeiro et al., 2009).

Ademas, si hay un tiempo prolongado en el uso de los videojuegos, puede generar
fatiga visual, dejar de lado responsabilidades y problemas en la atencion, irritacion de la
vista, malestar en la cabeza, dolores musculares (Ubaque, 2010). Para el autor Mayca (2019)
sefiala que otras consecuencias relacionadas al consumo excesivo: son falta de autocontrol,
lenguaje inapropiado y usualmente engafios a los padres de familia para ocultar el tiempo real
gue consumen videojuegos.

Dependencia a los Videojuegos

Para entrar al concepto de dependencia a los videojuegos, hay que tomar en cuenta
que existe una amplia gama de conceptos como: adiccion a los videojuegos, juego patolégico,
dependencia los videojuegos y juegos problematicos con el propoésito de determinar la
problematica del uso adictivo a los videojuegos. A pesar de ello, las investigaciones sefialan
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que todos esos términos sefialados se han aplicado sin importar las diferencias entre cada una
porque todos los nombres utilizados sefialan el mismo trastorno de los videojuegos (Griffiths
y Pontes, 2014; Petry et al., 2014).

Sin embargo, La definicion que vamos a tomar en cuenta es de Choliz y Marco
(2011) como una practica desmedida y gradual, con una gran inversion de tiempo de
interrupcion de actividades diarias, por ende, la persona tiene dificultades en abandonar el
juego de manera constante que los utiliza.

Trastorno del Juego o Gaming Disorder

El trastorno del juego, en la Clasificacion Internacional de Enfermedades (CIE-11) se
caracteriza por un comportamiento de juego ya sea por medio de internet o fuera de linea y
un comportamiento de juego persistente o recurrente. Este trastorno se presenta mediante los
siguientes criterios: 1. Insuficiente control sobre el juego (incluyendo el inicio, frecuencia,
intensidad, duracion, finalizacidn, contexto); 2. Mayor prioridad hacia el juego a medida en
que el juego interfiere sobre otros interés o actividades de la vida cotidiana; y 3. Mayor uso o
persistencia del juego a pesar de las consecuencias negativas que produce.

Ademas, este patron del comportamiento de juego puede ser continuo o episodico y
recurrente. Asi mismo, ocasiona malestar o dafio significativo en ciertas areas tanto
personales, familiares, sociales, educativas, laborales u otras areas importantes del
funcionamiento del individuo.

Por lo tanto, para realizar un diagnéstico de este trastorno, los sintomas deben
presentarse durante al menos 12 meses, sin embargo, en los casos graves, el periodo puede
reducirse si los criterios diagndsticos estan presentes (Organizacion Mundial de la Salud,

2019).
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A continuacidn, se mencionan los criterios que tiene el trastorno por juego en el CIE-
11 (Organizacién Mundial de la Salud, 2019):
1. Patrén continuo de comportamiento de juego, que puede ser
predominantemente en linea (es decir, a través de Internet o redes
electronicas similares) o fuera de linea.
2. Insuficiente control en la conducta en el juego (el inicio, la frecuencia,

intensidad, duracion y contexto).

3. Elevar la prioridad del comportamiento relacionado con el juego hasta el punto
de que el juego supereé los otros intereses de la vida y actividades diarias.

4. Continuacion o intensificacién del comportamiento de juego a pesar de las
consecuencias negativas (por ejemplo, problemas de pareja, pérdidas
financieras repetidas y sustanciales e impacto negativo en la salud).

5. El patrén de conducta puede ser continuo o episodico y volver en un periodo
de tiempo de 12 meses.

6. El patrén de conducta de juego provoca angustia o deterioro significativo en
aspectos clave como: personales, educativos, laborales u otras areas importantes
del funcionamiento.

7. La conducta de juego no se explica mejor por otro trastorno mental como un

episodio maniaco y no se debe a los efectos de una sustancia o medicamento.
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El Consumo de Videojuegos y la Familia

Segun la psicologa Angela Carmona Alba, directora de la Fundacion Agrupacion de
Jugadores en Terapia (AJUTER), sefiala que una familia influenciada por los videojuegos
puede generar tensiones o conflictos, ademas de experimentar perdida de tranquilidad,
descenso en la autoestima, sentimientos de enojo constantes, desconfianza y sensacion de
perdida. Por su parte, el jugador genera despreocupacion de su entorno social e intereses, lo
que provoca un quiebre en la relacion familiar. Esto puede traer discusiones frecuentes y falta
de comunicacion familiar. A consecuencia de esto, la familia intentara ejercer presion para
moldear la conducta del video jugador (Carmona, s.f.)

Complementando lo anterior, la Asociacion de responsable del Juego de Nuevo
México, sefiala que esta problematica del juego compulsivo en la familia puede generar
sentimientos muy fuertes como enojo, indignacién y furia. Los miembros de la familia
pueden llegar al extremo de distanciarse o hasta evitar el contacto con el jugador por miedo o
verguenza.

Ante esta situacion, la asociacion recomienda establecer limites de forma “mas
adecuada”, puesto que, si no se establecen o definen limites dentro de la familia, el jugador
podria desarrollar dificultades economicas, sociales y emocionales que influyan en la familia

(Asociacion Responsable del Juego de Nuevo México, s.f.).
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Adolescencia

Segun el Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia [UNICEF] (2020) la
adolescencia es una fase fundamental de crecimiento, donde se brindan las oportunidades
necesarias para aprender nuevos conocimientos y desarrollar nuevas habilidades. Sin
embargo, puede ser una etapa dificil porque se producen cambios significativos para los
jovenes y padres. Esta etapa esta presente aproximadamente entre los 10 a 19 afios.

Por su parte, Papalia et al. (2012) sefialan que la adolescencia presenta diversas
condiciones y/o oportunidades que promueven un crecimiento a nivel fisico, cognitivo y
social. No obstante, pueden existir comportamientos de riesgo como el consumo de alcohol y
drogas, uso de armas, relaciones sexuales a temprana edad, etc.

Cambios en la Adolescencia

Segun Guzman (2017) la adolescencia implica diversos procesos de cambio a nivel
psicoldgico, fisicos y psicosociales.

Cambios fisicos. Incremento de estatura, actividad en las glandulas sebaceas y
sudoriparas, por ende, hay presencia de espinillas y el olor corporal mas fuerte. En el tema de
los hombres, hay ensanchamiento de la espalda y hombros, aumento de vello en la axilar y
pubico, engrosamiento de la voz y desarrollo de los testiculos. En las mujeres hay
ensanchamiento de caderas, desarrollo de senos y cambio de voz a tendencia a ser méas aguda.

Cambios psicologicos. Mayor impulsividad, prefieren su propio espacio personal y
deciden tomar sus propias decisiones, tienden a enfocarse en si mismos y sentir que nadie los
comprende.

Cambios sociales. Los amigos juegan un papel importante a comparacion de la familia,
buscar tener relaciones de amistad con otras personas del mismo sexo, lo que les permite

explorar su identidad y autoconocimiento.
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Etapas de la Adolescencia

Segun la Organizacion Mundial de la Salud clasifica 3 etapas de la adolescencia
(OMS,2020):

Adolescencia Temprana. Entre los 10 y 13 afios, se presentan los primeros cambios
fisicos como el cambio de voz, aumento de vello pubico y axilar y problemas de acmé.
Mayor tendencia a relacionarse con personas de su misma edad.

Adolescencia Media: Entre los 14 y 16 afios, se observan algunos cambios
psicoldgicos evidentes como la construccién de su identidad. Sin embargo, pueden
presentarse situaciones de riesgo debido a la exploracion de nuevas cosas.

Adolescencia Tardia: Entre los 17 a 19 afios, o puede expandirse hasta los 21 afos.
Se consolidan con su identidad y una mayor autoaceptacion, se enfocan en su futuro y en las
decisiones importantes que deben tomar. Por ende, tienden a juntarse con grupos mas
pequefios y/o relaciones cercanas.

Funcionalidad Familiar
Concepto de Familia

Segun Smilkstein (1978) la familia se define como grupo formado por el usuario y
varias personas, en el que existen diferentes tipos de relaciones, tanto institucionales como
estructurales. Dentro de este concepto, incluyen varios tipos de familias incluido la nuclear,
tradicional y parejas no comprometidas. Asi mismo, la crianza esta vinculada con la
funcionalidad familiar, ya que se fomenta el proceso de maduracion emocional y fisica en la
familia.

Por otro lado, Ccorimanya y Quispe (2019) consideran que la familia es un elemento
importante en la sociedad, pues es el lugar donde se forman de principios y valores en la
personalidad de los hijos, promueven habitos de cohabitacion familiar para fortalecer los

lazos familiares.
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Tipos de Familia
Segun la Organizacion de las Naciones Unidas clasifica los tipos de familia (ONU,
1994; como se cito en Apazay Vivar, 2021):

- Familia nuclear: Esta conformada por padres e hijos.

- Familia monoparental: Se caracteriza por la ausencia de uno de los padres debido a
varios factores, como el fallecimiento de un miembro, un proceso de separacion y/o
divorcio, abandono, problemas judiciales o problemas laborales que afectan la
dinamica familiar.

- Familia Poligama: Se da cuando un hombre convive con muchas mujeres o, en
algunos casos, una mujer contrae matrimonio con varios hombres. Sin embargo,
este tipo de familia no esté presente en la ley, ya que no es reconocido legalmente en

mayoria de paises.

- Familia compuesta: No solamente estan conformada por padres e hijos, sino que los
abuelos viven en el mismo entorno familiar.

- Familia extensa: Esta conformado por otros miembros de la familia, como tios
sobrinos, primos, ahijados, que por varios motivos conviven con los miembros
centrales familiares.

- Familia reorganizada: Compuesta por hijos que no pertenecen al mismo
matrimonio, es decir, provienen de otras relaciones previas de los padres.

- Familia migrante: Se conforma por miembros que vienen de diferentes ciudades o
zonas del campo.

- Familia apartada: Se caracteriza por el aislamiento y distancia emocional
entre los miembros de la familia.

- Familia enredada: Se caracteriza por un estilo autoritario por parte de los padres.
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Funciones de la Familia
Seglin Vasquez y Ferragut (2024) la familia tiene un conjunto de funciones

importantes con la preservacion y bienestar de los miembros:

Biologica: Garantiza la supervivencia humana y procrear hijos al mundo.

- Psicoldgica: Brindar seguridad afectiva a sus miembros, en situaciones dificiles.

- Educativa: La familia desempeia un papel crucial en la socializacion temprana, ya
que los niflos comunican sus emociones, sentimientos, normas, reglas, valores y
patrones de conducta.

- Economica: Atender las necesidades esenciales de los miembros de la familia, como
alimentacion, vestimenta, educacion, salud, recreacion. Ademas, la funcion
econdmica contribuira con el bienestar familiar.

- Afectiva: Dentro de la familia, se experimentan y expresan emociones como el
amor, afecto y ternura. Esto contribuye a mantener relaciones armoniosas y gratas
con los miembros de la familia mediante la confianza, autoestima y sentimiento de
pertenencia.

- Recreativa: La recreacion es importante en la familia, ya que proporciona una
estabilidad y equilibrio a los hijos después de sus actividades diarias.

- Social: Promueve la identidad en los menores e integracion con la sociedad.

- Ecolégica: Promueve una vision clara y de responsabilidad con respecto al cuidado

del medio ambiente.
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Funcionalidad Familiar

La funcionalidad familiar o familia funcional, es aquella que consigue fomentar una
formacion integral y salud de sus miembros, garantizando un entorno sano y saludable. Este
se sostiene de los siguientes componentes (Casanova- Rodas et al., 2014):

- Adaptacion: Capacidad de usar todo tipo de recursos y estrategias para poder
mantener un buen ambiente, mediante redes de apoyo y priorizar el bien comun de
los miembros.

- Participacion: Distribucion de funciones o responsabilidades entre la familia,
fomentando una comunicacién de los problemas o asuntos que involucren a toda la

familia.

- Crecimiento: Promocion de la madurez emocional y fisica, fortaleciendo el apoyo
mutuo en la familia.
- Afecto: Expresion de emociones como enojo, tristeza, amor, a través del cuidado
y a empatia entre los miembros.
- Resolucién: Promocion de la convivencia familiar mediante el tiempo de
calidad y uso de recursos o actividades, fortaleciendo el sentido de
pertenencia y compromiso familiar.
Disfuncion Familiar
La disfuncion familiar se presenta cuando la relacion de padres e hijos ®va
desintegrando debido a una serie problemas que han alterado el nacleo familiar y
especialmente a los adolescentes. Estos, al verse expuestos, imitan comportamientos
negativos como violencia, uso de drogas, entre otros (Aponte et al., 2017).
En muchos casos, los padres tienden a emigrar como medida para enfrentar
dificultades econémicas o personales. Sin embargo, puede provocar provocar problemas en el

autocontrol de emociones y mayor probabilidad de desencadenar vicios o adicciones,
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alterando el entorno familiar como social (Urgilés y Fernandez, 2018).

Segun Cusihuaman et al. (2018) estan de acuerdo que las familias con problemas
matrimoniales, embarazos en una edad temprana, problemas econdémicos, problemas
escolares, consumo de alcohol y drogas son causas de alto riesgo que puedan demostrar que

los miembros cuando se encuentran en una disfuncién moderada o grave familiar.

Dependencia a los Videojuegos y Funcionalidad Familiar

En cuanto a la relacién la dependencia a los videojuegos y funcionalidad familiar, se
han encontrado una variedad de resultados diferentes que nos sefialan la relacion y a
continuacion se mencionan:

Fithria, et al. (2022) realizaron una investigacion en la provincia de Aceh en
Indonesia, con el objetivo de identificar la relacion entre el trastorno por juegos de internet y
la funcionalidad familiar en una muestra de 157 estudiantes, los instrumentos empleados
fueron un cuestionario de autoinforme, el cuestionario de evaluacion familiar y la escala de
trastorno por juego. En sus resultados, encontraron que la funcion de la comunicacién (p=
.034), funcion de respuesta afectiva (p=.006) y la funcién del control del comportamiento
(p=.000) estaban significativamente relacionadas con el trastorno de juego, pero con respecto
a la resolucion de problemas (p = .916) y la funcion general (p = .606) no estaban relacionas
con el mismo trastorno. Entonces, llegaron a la conclusion que las funciones familiares estan
significantemente relacionadas con el trastorno de juego por internet y que las funciones
familiares deben de potenciarse. Una de las limitaciones que tuvieron, fue que algunos
estudiantes en mayoria estaban en la categoria de jugadores normales.

De igual forma, Tapia (2022) realizé un estudio en la provincia de Cotopaxi en
Ecuador, con el objetivo de determinar la relacion entre la funcionalidad familiar y la
dependencia a los videojuegos en una muestra de 90 nifios de tercero a séptimo grado,

aplicaron los instrumentos del Test de Dependencia a los Videojuegos (TDV) y el APGAR
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Familiar. Se encontrd que las dos variables no tenian una relacién; sin embargo, se evidencio
que habia presencia de disfuncionalidad grave y el nivel de dependencia a los videojuegos era
elevada.

Otro estudio hecho por Fuentes (2021) realizé un estudio en la Ciudad de San
Sebastian de Mariquita en Colombia, con el objetivo de determinar el funcionamiento
familiar y los estilos de crianza estan relacionados con la dependencia a los videojuegos en
una muestra de 178 estudiantes de ambos sexos de sexto a undécimo grado entre los 11y 10s
19 afios, se aplicd las pruebas de Escala de Cohesion y Adaptabilidad Familiar (Fases 111), la
Escala de Estilos de Crianza y el Test de Dependencia a los Videojuegos (TDV). Encontraron
que el funcionamiento tuvo un rango medio de 52.2%, una cohesion desligada con 34.4% y
una adaptabilidad caotica con 49.4%, en los videojuegos se evidencio que un 70.2% era un
uso ligero, un 19.7% era moderado y 2.2% era patoldgico. Llegando a la conclusion que no
existe relacion significativa entre el funcionamiento familiar y los estilos de crianza, con la
dependencia a los videojuegos.

A nivel nacional, encontramos a Munive (2019) que realiz6 un estudio en Huancayo
con el objetivo de determinar la relacion entre el funcionamiento familiar y adiccion a los
videojuegos con una muestra de 211 estudiantes del segundo y tercer grado de secundaria,
donde aplico los instrumentos de la Escala de Funcionamiento Familiar de Olson (Faces III) y
el Test de Adiccion a los videojuegos. Encontraron que en la variable funcionalidad familiar
que el 80.1% de los estudiantes tienen familias disfuncionales y el 19.9% son familias
funcionales, con respecto a la variable a adiccion a los videojuegos encontraron que 57.8%
tenian un alto indice de adicion a los videojuegos y un 42.2% un nivel bajo. Por ende, se
llegd a la conclusion que hay una relacion significativa baja entre funcionamiento familiar en
sus dimensiones de cohesion y adaptabilidad y adiccion a los videojuegos e infirieron que la

funcionalidad familiar promueve las conductas adictivas en los videojuegos.
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También Ccorimanya y Quispe (2019) realizaron un estudio en la ciudad de Puno con
el objetivo de determinar la relacion entre disfuncion familia y dependencia a los
videojuegos, con una poblacion de 230 estudiantes entre 3ero y 4to de secundaria, donde
aplicaron el instrumento de FACES Il y el Test de dependencia a los videojuegos.
Encontraron que habia una relacion directa entre las variables (p = .000), la abstinencia (p =
.000), abuso y tolerancia (p = .000), problemas asociados a videojuegos (p =.000) y en la
dimension de dificultad de control (p =.000); llegaron a la conclusion que, a altos niveles de
disfuncion familiar, cabe la posibilidad de tener un mayor nivel de dependencia a los
videojuegos.

De igual forma, Apaza & Vivar (2021) hicieron un estudio Juliaca, con el objetivo de
determinar la relacion entre funcionalidad familiar y dependencia a los videojuegos en una
muestra de 229 estudiantes, donde aplicaron el instrumento de Apgar familiar y la prueba de
Dependencia a los videojuegos (TDV). Encontraron en la variable de funcionalidad familiar
un 29.7% estaba en un nivel bajo, 43.2% en el nivel medio y 27.1% con el nivel alto mientras
que en la variable de dependencia a los videojuegos encontraron que un 6.6% tenian un nivel
bajo de dependencia, 33.2% nivel medio y 60.3% en el nivel alto; en las dimensiones
observaron que un 42.4% estan en un nivel medio de abstinencia, un 39.9% en el nivel medio
de abuso y tolerancia, en problemas asociados con 37.1% en el nivel bajo y un 39.3% en
dificultades de control en el nivel medio. Llegaron a la conclusion que existe una relacion
inversa (rho=.0261) entre la funcionalidad familiar y la dependencia a los videojuegos.

A nivel local, encontramos a Quispe (2022) realiz6 un estudio en la provincia de
Arequipa, con el objetivo de determinar la relacion entre adiccion a los videojuegos y
disfuncion familiar en una muestra de 324 estudiantes, aplico las pruebas de escala de
Lemmens y el APGAR- Familiar. Encontrd que un 29.9% de los estudiantes tuvo adiccion a

los videojuegos, ademas en el Apgar Familiar presento que un 51.5% tenian disfuncién
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familiar (19.4% leve, 25.9% moderado y 8.0% grave) pero que 63.9% de los estudiantes
presentaban problemas de adiccion y a la vez disfuncion familiar. Llegando a la conclusion
que existe una asociacion porque se hallo diferencias significativas.

De igual forma, Cruz y Mamani (2023) realizaron una investigacion en la provincia
de Arequipa, con el objetivo de determinar la relacion entre la funcionalidad familiar y
adiccion a los videojuegos en una muestra de 324 estudiantes de primero a quinto de
secundaria, donde aplicaron la escala de Lemmens y el Apgar Familiar. Encontraron que 177
estudiantes tenian sintomas de adiccion a los videojuegos, de igual forma la mayoria tenian
una disfuncion familiar leve y seguido de severa. Llegando a la conclusion que habia una
relacion significativa e inversa entre la funcionalidad familiar y la adiccion a los videojuegos,
esto significa que, a una alta funcionalidad familiar, menor sera el nivel de adiccion a los
videojuegos y viceversa.

Finalmente, Berrio (2020) hizo una investigacion para determinar entre la disfuncion
familiar y la adiccion a los videojuegos en estudiantes en la academia preuniversitaria
Alexander Fleming, donde aplicaron la escala de adiccion de Lemmens y el Apgar Familiar.
Encontr6 que un 71.1% de los estudiantes presentaban adiccion a los videojuegos y un 28.9%
no eran adictos; por otro lado, encontré que 26.4% tenian una disfuncion familiar leve, el
13.9% moderada y un 8% grave. Llegando a la conclusion que habia una relacion
significativa (P>.05).

Hipotesis

Existe una relacion significativa e inversa entre la dependencia a los videojuegos y la
funcionalidad familiar, dado que, a mayor nivel de dependencia a los videojuegos se
percibiran niveles bajos de funcionalidad familiar en estudiantes de secundaria de un colegio

nacional del distrito de Yanahuara de Arequipa.

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos
En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




~v==". UNIVERSIDAD
REPOSITORIO DE \ eXTOhioA

TESIS UCSM Z  DE SANTA MARIA

Capitulo 1.

Método
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Método

El presente estudio tuvo un enfoque cuantitativo, ya que busco medir los niveles de
dependencia a los videojuegos y la funcionalidad familiar. Para ello, se recopilaron y
analizaron datos obtenidos de nuestras variables, aplicando métodos estadisticos para
corroborar nuestra hipétesis y lograr los objetivos propuestos (Hernandez et al., 2014).

Asi mismo, se utilizé un disefio correlacional simple, dado que nuestro objetivo fue
explorar la relacién entre las variables dependencia a los videojuegos y la funcionalidad
familiar mediante algun coeficiente de correlacidn para evaluar la asociacion de las variables
(Ato et al., 2013).

Finalmente, la investigacion tuvo una medicion transversal, ya que nuestros
instrumentos fueron aplicados en una fecha determinada y en un momento especifico

(Hernandez et al., 2014).

Instrumentos
La técnica utilizada para recolectar nuestros datos fue la encuesta, el cual nos permitio
obtener informacion a través de la aplicacion de los siguientes instrumentos: Ficha de

recoleccion de datos, Test de dependencia (T.D.V) y APGAR- Familiar.

Ficha de Recoleccion de Datos

Esta ficha fue de elaboracion propia, con el propésito de recolectar informacion
importante sobre los estudiantes, aspectos como: edad, sexo, grado, datos en referencia a la
familia (con quien o quienes vive, percepcion de su familia) y a la dependencia a los
videojuegos (dispositivo que usa, frecuencia de uso, tiempo de uso y en que lugares recurre

para jugar).
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Test de Dependencia a los videojuegos de Marco Choliz y Clara Marco

Creado por Choliz y Marco (2011) y validada en una poblacién peruana por Salas-
Blas, et. al (2017). Este instrumento incluye 4 dimensiones y 25 items; dentro de las
dimensiones, encontramos: 1) Abstinencia (conformado por 10 items), 2) Abuso y Tolerancia
(conformado por 5 items), Problemas ocasionados por los videojuegos (conformado por 4
items y 6) Dificultad para el control (conformado por 6 items), cuenta con 5 alternativas en
una escala Likert que va desde 0 (Totalmente en desacuerdo) hasta 4 (Totalmente de
acuerdo) y su calificacion va de las puntuaciones de 0 a 100 y tienen un baremo de 3 niveles:
Alta (67 a 100 puntos), Moderado (32 a 66 puntos) y Baja (0 a 31 puntos). Los autores Choliz
y Marco (2011) sefialan que la prueba tiene una buena consistencia interna mediante un
Alpha de Cronbach (a = .94), por ende, existe una correlacion entre los items de la misma
prueba y su indice de homogeneidad de cada uno de los items es superior a 5 que significa
que todos los items miden la variable de la dependencia a los videojuegos.

Por otro lado, dentro del analisis psicométrico en una poblacién peruana, se realizé un
andlisis factorial confirmatorio con la funcion de maxima verosimilitud para la matriz de
correlaciones policdricas entre los items como un procedimiento sugerido para analizar
variables categoricas (Garrido, et al., 2013; Holgado- Tello, et al., 2010 como se cito Salas-
Blas, et al., 2017), que tal modelo (M1) unidimensional fue satisfactorio con cargas
factoriales mayores a .3 que indica que hay una relacién considerablemente notable entre la
variable y el factor, al igual que el modelo oblicuo (M2) que tuvo valores entre .8 'y .97 que
son correlaciones muy altas > .5 y un ultimo modelo bifactor (M3) que respalda y
fundamenta de un Unico factor (dependencia a los videojuegos) que une todos los items del
TDV; para el RMSEA (error de aproximacion) encontramos valores menores a .05 que indica
que hay buen ajuste de datos con un intervalo de confianza al 90% Yy en el CFI (indice de

ajuste comparativo) hay valores cercanos al 1 que indica que hay un buen ajuste de modelo.
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Finalmente, en la confiabilidad del instrumento se observo que sus coeficientes Alpha de
Cronbach en la muestra 1 (a« =.958) y en la muestra 2 (a = .938) significan que las dos son
indistinguibles a su medida y que el Test de Dependencia a los Videojuegos es un

instrumento confiable (Salas-Blas et. al, 2017).

Test de APGAR- Familiar de Smilkstein

Fue creada por Smilkstein (1978) y validada en una poblacion peruana por Castilla,
et al. (2014). Este instrumento incluye 5 items, ademas cuenta con 5 alternativas en una
escala Likert, los niveles van desde 0 (Nunca) hasta 4 (Siempre). Su calificacion va desde
puntuacion de 0 y la méxima de 20, donde hay 3 niveles de calificacion: Grave disfuncion
familiar (1 a 6 puntos), Moderada disfuncion familiar (7 a 13 puntos) y Alta funcionalidad
familiar (14 a 20 puntos).

Dentro las propiedades psicométricas, encontramos el analisis item- Escala que
presento altas correlaciones significativas (p> .01) dentro del instrumento, quedandonos con
5 reactivos que miden el mismo constructo y ayudando con una eficaz medicion; para la
validez del constructo del instrumento, se empled las medidas de Kaiser- Meyer- Olkin (K-
M-O) con una puntuacion de .792 y el Test de Esfericidad de Barlett con 253.571
significativo a .00, por ende se llevo a cabo el anélisis factorial por medio del método
Varimax para la valoracion de los factores del APGAR Familiar en una muestra y se observo
que el analisis de componentes principales hay un componente de autovalor de 2.704 que
aclara el 54.1% de la varianza total; por otra parte, las saturaciones factoriales a los items del
factor tuvieron cargas no inferiores a .50 que lo posiciona en bueno o excelente propdsito de
interpretacion factorial (Comrey, 1985 como se cit6 en Castilla et. al, 2014). En la
confiabilidad, se observé que los coeficientes de Alpha de Cronbach tanto de los items estan
entre el rango de. 718 a .763 son valores Alpha significativos, mientras que la escala total

presenta una consistencia interna moderada mediante el coeficiente Alpha de Cronbach de
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(0=.785), por ende, se concluye que el instrumento presenta una moderada confiablidad.
(Castilla et al., 2014).
Participantes

La poblacién estuvo conformada por 432 estudiantes, de los cuales se trabajé con una
muestra de 285 estudiantes de ambos sexos (femenino y masculino), pertenecientes del
primero al quinto de secundaria, con edades de 12 a 17. Todos los participantes eran
estudiantes de la Institucion Educativa ubicada en el distrito de Yanahuara, Arequipa y que
cumplieron con los criterios de inclusion establecidos.

Para la seleccidn de nuestra muestra, se utilizo la técnica del muestreo no
probabilistico por conveniencia (Otzen y Manterola, 2017), lo que nos permitié una mejor
accesibilidad a los participantes del estudio.

a. Criterios de Inclusion:
- Ambos sexos (femenino o masculino).
- Estudiantes del 1ero al 5to de Secundaria.
- Edad desde los 12 afios a los 18 afios.
- Estudiantes que acepten participar en el estudio y hacer que sus padres firmen
el consentimiento informado.

- Estudiantes que jueguen videojuegos en el ultimo afio.
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Tabla 1
Ficha Sociodemografica
Variables Frecuencia Porcentaje (%)
12 50 17.5%
13 62 21.8%
14 58 20.4 %
Edad 15 54 18.9 %
16 56 19.6 %
17 5 1.8%
Sexo Femenino 142 49.8%
Masculino 143 50.2%
1° Grado 60 21.1%
2° Grado 59 20.7 %
Grado 3° Grado 60 21.1%
4° Grado 56 19.6 %
5° Grado 50 17.5%
Dos padres 125 43.9%
Dos padres (uno de
ellos es mi padrastro o 12 4.2 %
¢Con quién o madrastra)
quiénes vive en Solo con mi mama 21 7.4 %
casa? Solo con mi papa 6 2.1%
Familia extendida 52 18.2 %
Otro 69 242 %
(Percibely Si 266 933 %
familia como un
lugar sagery No 19 6.7%
seguro?
L Qué dispositivo Computadora 89 31.2%
utilizas mas para . Tl 2 3:9%
jugar videojuegos? _Vlde_O(_:onsoIa _ 17 6.0 %
' Dispositivo movil 168 58.9%
Un dia 72 253%
Dos dias 57 20.0 %
Tres dias 44 15.4%
¢Con qué Cuatro dias 30 10.5 %
frecuencia juegas a Cinco dias 24 8.4 %
la semana? Seis dias 9 3.2%
Diariamente 49 17.2%
Menos ded?;a hora al 67 2359
¢ Cuantas horas al Una hora al dia 109 38.2%
d!a juegas De dos a tr,es horas al 94 33.0%
aproximadamente? dia
Mas de tres horas 15 5.3 %
. e Un sitio 206 72.3%
 ¢En que sitios Dos sitios 68 23.9%
Juegas a menudo’ Tres sitios 11 3.9%

Nota. *Aplicado a una muestra de 285 estudiantes™
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A continuacion, se muestran los resultados de la ficha de recoleccion de datos:
Primeramente, podemos apreciar que la muestra estudiada, tienen una edad de 13 afios en un
21.8%, después un 20.4% con edad de 14 anos, seguidamente con 16 afios un 19.6%, con 15
afios en un 18.9%, también con edad de 12 en un 17.5% y con edad de 17 anos un 1.8%.
Después, participaron un 50.2% del sexo masculino y un 49.8% del sexo femenino. El grado
de secundaria, encontramos que 1° Grado tiene un 21.1% al igual que 3° Grado, después 2°
Grado con un 20.7%, ademas en el 4° Grado tiene un 19.6% y finalmente tenemos a 5° Grado
con 17.5%. Por otra parte, con respecto a la convivencia que tienen los estudiantes,
encontramos que estudiantes que viven con sus padres en un 43.9%, después tenemos que
especificaron otro tipo de familia con un 24.2%, seguidamente tenemos que viven con familia
extendida en un 18.2%, viven solamente con su mamé un 7.4%, después que viven con sus
dos padres (uno de ellos es madrastra o padrastro) en un 4.2% y finalmente que viven
solamente con su papé con un 2.1%. Con respecto a la percepcidon que tiene los estudiantes
que son lugares sanos y seguros, tenemos un 93.3% que dicen que si y un 6.7% dicen que no.
Después, relacionado a que dispositivo utilizan para jugar videojuegos, encontramos que un
58.9% utilizan el celular, seguido de computadora con un 31.2%, consecutivamente con
videoconsolas en un 6.0% y finalmente en Tablet con un 3.9%. Por otro lado, la frecuencia de
un uso de videojuegos en los estudiantes, vemos que un 25.3% juegan un dia, con un 20.0%
juegan dos dias, seguidamente un 17.2% juegan diariamente, juegan tres dias con un 15.4%,
juegan cuatro dias con un 10.5%, juegan cinco dias con un 8.4% y finalmente tenemos que
juegan 6 dias un 3.2%. En cuanto a las horas que juegan, vemos que un 38.2% juegan una
hora al dia, seguido de un 33.0% juegan de 2 a 3 horas al dia, después un 23.5% juegan
menos de una hora al dia y finalmente tenemos un 5.3% juegan mas de tres horas al dia. Por
ultimo, con respecto a los lugares que juegan videojuegos vemos que un 72.3% juegan en un

sitio, seguido de 23.9% que juegan en dos sitios y con un 3.9% juegan en tres sitios.
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Procedimiento

Se solicito la autorizacion del director de la I.E para acceder a nuestra poblacion de
estudio. De la misma forma, se explicé el propdsito de la investigacion y los beneficios
que podria tener en el futuro. Posteriormente, se ingreso a cada aula para entregar el
asentimiento informado a los estudiantes junto con el consentimiento informado para los
padres de familia.

Después, se recopilaron los consentimientos y asentimientos informados para
coordinar con los tutores de cada aula para aplicar los instrumentos correspondientes en un
tiempo de aproximadamente 20 minutos en cada aula de los grados.

Finalmente, los datos obtenidos fueron registrados en una base de datos en el
programa Microsoft Excel, para ser analizados posteriormente en el programa estadistico

Jamovi version 2.3.21.

Consideraciones Eticas

Este estudio se apego a los principios sefialados por la Declaracion de Helsinki
(1964) y a las disposiciones de la Ley General de Salud en materia de investigacion. Se
realizaron las coordinaciones respectivas con el director de la I.E. Antonio José de Sucre
para recabar los permisos necesarios para ejecutar el proyecto de investigacion. De la misma
forma, se aseguro la confidencialidad y proteccion de los datos de la poblacion de estudio.

Por otro lado, el estudio siguié las pautas éticas establecidas por la American
Psychological Association (APA,2017). En primer lugar, se brindd a los estudiantes la
informacidn necesaria sobre el presente estudio, se resolvieron dudas y se brindaron los
consentimientos informados en donde se detall6 el procedimiento de esta investigacion, al

igual que los instrumentos que se utilizaron y los datos de contacto del investigador.
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Y finalmente, este estudio se ajustd los acuerdos establecidos por el Colegio de
Psicologos del Pert (2017), ya que se tomara en cuenta el Articulo 24°, que menciona sobre
el consentimiento informado, y el Articulo 25° donde se prioriza la salud de los participantes.
Asi mismo, en relacion con los instrumentos, se tomaron en cuenta los Articulos 45°, 46°, 48°
y 49° que destacan la importancia de la validez, el seguimiento de los manuales de los
instrumentos que se usaran, la evitacion de dar diagnosticos y la explicacion correspondiente

del proposito del instrumento para facilitar su comprension.

Andlisis de Datos

Una vez recopilados los datos de los estudiantes de primero a quinto de secundaria,
estos fueron codificaros y procesados en una hoja de calculo mediante el programa Microsoft
Excel 2019. Posteriormente, se realizé el vaciado y verificacion de la informacion para
garantizar su integridad y cumplimiento de los criterios de la investigacion.

Para el analisis estadistico, se empled el programa Jamovi, version 2.3.21 que nos
permitié en la elaboracion de tablas correspondientes para el estudio cuantitativo.

En primer lugar, se realizo un analisis descriptivo para poder organizar y clasificar los
datos en tablas de frecuencia. Luego, se utilizé la prueba de Kolmogorov-Smirnov, dado que
nuestra muestra era mayor a 50 personas y por ello, nos ayudaria a evaluar la distribucion de
los datos.

Finalmente, para el analisis de la correlacion entre las variables dependencia a los
videojuegos y funcionalidad familiar, se utilizé el coeficiente de correlacion de Pearson ya

que nuestros datos se encontraban en una distribucién normal.
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Capitulo I11.

Resultados
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Capitulo 111
Resultados

Tabla 2

Niveles de dependencia a los videojuegos y sus dimensiones

Problemas
Dificultad

Nivel de Abuso y Asociados
Abstinencia para el

Dependencia Tolerancia con los
control

Videojuegos
Nivel f % f % f % f % f %
Alto 4 1.4 9 3.2 10 3.5 19 6.7 6 2.1
Moderado 100 35.1 92 323 110 38.6 126 442 88 309
Bajo 181 635 184 64.6 165 579 140 49.1 191 67.0

En la Tabla 2, podemos apreciar el nivel de dependencia a los videojuegos en los
estudiantes estd en un nivel bajo con un 63.5%, seguido de un 35.1% que estan en el nivel
moderado y con un nivel alto tenemos un 1.4%. Por otra parte, en la dimension de abstinencia
encontramos que estan en un nivel bajo con un 64.6%, seguido de un 32.3% que estan en un
nivel moderado y un 3.2% que estan en un nivel alto. En cuanto a la dimension de abuso y
tolerancia, vemos que un 57.9% que estan en un nivel bajo, después tenemos un 38.6% que
estan en el nivel moderado y con un 3.5% estan en un nivel alto. Ademas, en la dimension de
problemas asociados con los videojuegos encontramos que estan en un nivel bajo con un
49.1%, seguidamente tenemos un 44.2% que estan en un nivel moderado y en un 6.7% estan
en el nivel alto. Finalmente, en la dimension de dificultad de control, vemos que estan en un
nivel bajo con 67.0%, seguidamente en un nivel moderado con 30.9% y con un 2.1% se

encuentran en el nivel alto.
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Tabla 3

Niveles de funcionalidad familiar

Nivel de Funcionalidad f %
Alta Funcionalidad 141 49.5
Moderada Disfuncion 123 43.2

Grave Disfuncion 21 7.4

En la Tabla 3, podemos apreciar que los estudiantes tienen una alta funcionalidad
familiar en un 49.5%, seguido de un 43.2%que tienen una moderada disfuncion y finalmente

tenemos que un 7.4% tienen una grave disfuncion familiar.
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Tabla 4

Niveles de dependencia a los videojuegos y sus dimensiones segun el grado

Grado 1° 2° 3° 4° 5°
Nivel f % f % f % f % f % ¥ P
Nivel de Dependencia a los videojuegos
Alto 2 234 0 0.0 0 0.0 1 1.8 1 2
Moderado 22 36.6 29 492 23 383 12 214 14 28 1420 .0076
Bajo 36 60 30 508 37 61.7 43 76.8 35 70
Dimension de Abstinencia
Alto 2 33 2 34 0 0 1 1.8 4 8
Moderado 20 333 28 475 22 367 12 214 10 20 18.80 .016
Bajo 38 634 29 49.1 38 633 43 768 36 72
Dimension de Abuso y Tolerancia
Alto 3 5 1 1.7 3 5.0 1 1.8 2 4
Moderado 27 45 27 458 22 367 17 304 17 34 6.60 .580
Bajo 30 S YS5EEES 1.5 "CHANFES TG SN da 62

Dimension de Problemas Asociados
Alto 5 8.3 4 6.8 3 5.0 3 5448 %4 8
Moderado 28 46.7 35 593 22 36.7 18 32,1 23 46 1270 .122
Bajo 27 450 20 339 35 583 35 625 23 46

Dimension de Dificultad para el Control

Alto £33 1 1.7 1 1.6 1 1.8 1 2
Moderado 20 333 24 40.7 16 26.7 15 268 13 26 5.00 .759
Bajo 38 633 34 57.6 43 71.7 40 714 36 72

Total 60 100 59 100 60 100 56 100 50 100

En la Tabla 4, se presenta los resultados de los niveles de dependencia a los
videojuegos y sus dimensiones segun el grado académico. Se observa que la mayor parte de
los estudiantes presentan niveles bajos de dependencia a los videojuegos y un porcentaje bajo
de niveles moderados y altos. En cuanto a sus dimensiones de abstinencia, abuso y tolerancia,
problemas asociados y dificultad para el control se presenta un mismo panorama, que los
estudiantes presentan niveles bajos. Por lo cual, para ver si hay diferencias significativas en
los niveles de dependencia y sus dimensiones al grado académico, se utilizo la prueba Chi
Cuadrado (x?), que nos ayudé a determinar las diferencias observadas entre los grados y la variable

dependencia a los videojuegos junto con sus dimensiones.
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Los resultados para el nivel general de dependencia a los videojuegos muestran una
prueba Chi Cuadrado (X2 = 14.20) y un valor (p = .0076), lo que indicaria que hay una
diferencia significativa entre los grados en cuanto a la dependencia a los videojuegos, ademas
significaria que los niveles de dependencia a los videojuegos varian de manera significativa
segun el grado escolar. Despues, en la dimension de abstinencia, se obtuvo una prueba Chi
Cuadrado (X2 =18.90) y un valor (p = .016) que nos indicaria que hay una diferencia
significativa en los grados. Sin embargo, en las dimensiones de abuso y tolerancia (X2 = 6.60,
valor p = .580), problemas asociados (X2 = 12.70, valor p = .122) y dificultad en el control (X2
=5.00, valor p = .759) no se encontraron diferencias significativas, lo que sugiere que estas
dimensiones no varian de forma significativa entre los grados.

Estos hallazgos muestran que la relacién entre la dependencia a los videojuegos junto
con sus dimensiones y el grado académico es compleja porque algunas dimensiones varian y

no varian significativamente.
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Tabla b

Niveles de dependencia a los videojuegos y sus dimensiones segun el sexo

Sexo Femenino Masculino

Nivel f % f % p

Nivel de Dependencia a los videojuegos
Alto 1 0.7 3 2.1
Moderado 38 26.8 62 434 1020 .006
Bajo 103 725 78 545

Dimension de Abstinencia

Alto 3 2.1 6 4.2
Moderado 37 26.1 55 385 6.69 .035

Bajo 102  71.8 82 573

Dimension de Abuso y Tolerancia
Alto £ 2.1 7 4.8
Moderado 41 28.8 69 483 14.50 .000
Bajo 98 69.1 67 469

Dimension de Problemas Asociados
Alto 5 3.5 14 9.8
Moderado 55 38.6 71 49.7 1040 .006
Bajo 82 57.7 58  40.5

Dimension de Dificultad para el Control
Alto 2 1.4 4 2.8
Moderado 35 24.6 53  37.1 624 .044
Bajo 105 739 86  60.1
Total 142 100 143 100

En la Tabla 5, se presenta los resultados de los niveles de dependencia a los
videojuegos y sus dimensiones segun el sexo. Los resultados muestran que los hombres
tienen una mayor proporcion de dependencia moderada y alta en comparacion con las
mujeres. Por ejemplo, un 43.4% de los hombres presenta un nivel moderado, mientras que en
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las mujeres un 26.8% presentan este nivel. Por lo cual, para analizar las diferencias
significativas entre ambos sexos, se utilizd la prueba Chi Cuadrado (y?).

Los resultados para el nivel general de la dependencia a los videojuegos sefialan que
hay diferencia significativa entre los hombres y mujeres, con un X2 =10.20 y un valor p =
.006, lo que indica que los hombres tienen mayor predisposicion a tener niveles moderados
de dependencia a los videojuegos que las mujeres. Después en la dimensidn de abstinencia, se
observo que diferencia significativa con un X2 = 6.69 y un valor p =.035, lo que indica que
los hombres tienden a tener mayor abstinencia a los videojuegos que las mujeres.

Con respecto a la dimension de abuso y tolerancia, los resultados arrojaron un X2 =
14.50 y un valor p = .000, lo que indicaria que hay una diferencia significa entre hombres y
mujeres, que tanto hombres como mujeres tienen una mayor probabilidad de abuso y
tolerancia a los videojuegos. Seguidamente, en la dimension de problemas asociados a los
videojuegos, el X2=10.40 y un valor p = .006 los hombres tienen una mayor probabilidad de
tener diferentes problemas por los videojuegos en comparacion con las mujeres.

Finalmente, en la dimension de dificultad en el control, se aprecia que hay una
diferencia significativa con un X2 = 6.24 y un valor p = .044, lo que indicaria que los hombres
tienen mayor dificultad en controlar el consumo de los videojuegos en comparacién con las
mujeres.

En conclusién, los resultados indican que los hombres tienen mayor probabilidad de
tener niveles de dependencia a los videojuegos y dificultades en sus dimensiones en
comparacion con las mujeres, lo que reflejaria una relacién entre la dependencia a los

videojuegos y el sexo.
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Tabla 6

Niveles de dependencia a los videojuegos y sus dimensiones segun el tipo de dispositivo

Tipo de dispositivo

Dispositivo
Computadora Tablet Videoconsola 1 p
Movil
Nivel f % f % f % f %

Nivel de dependencia a los videojuegos

Alto 3 3.4 0 0.0 0 0.0 1 0.6
Moderado 36 40.4 4 364 8 47.1 52 31.0 7.57 271
Bajo 50 56.2 LY L3668 9 529 115 68.5

Dimension de Abstinencia
Alto 6 6.7 0 0.0 0 0.0 3 1.8
Moderado 32 36.0 3 273 9 52.9 48 286 11.20 .081
Bajo 51 57.3 8 727 8 47.1 117 69.6

Dimension de Abuso y Tolerancia
Alto 6 6.7 0 0.0 0 0.0 4 24
Moderado 39 43.8 $%-—45.5 8 47.1 58 345 8.02 .237
Bajo 44 49.4 (o mae=- 9 529 106 63.1

Dimension de Problemas Asociados

Alto 9 10.1 1 9.1 0 0.0 9 54
Moderado 42 47.2 6 545 10 58.8 68 405 7.24 299
Bajo 38 42.7 4 364 7 41.2 91 542
Dimension de Dificultad para el Control
Alto 3 3.4 0 0.0 0 0.0 3 1.8
Moderado 24 27.0 3 273 10 58.8 51 304 801 .238
Bajo 62 69.7 8 727 7 412 114 679

Total &9 100 11 100 17 100 168 100

En la Tabla 6, se presenta los resultados de los niveles de dependencia a los
videojuegos y sus dimensiones segun el tipo de dispositivo usado por los estudiantes. Se
aprecia que la mayoria de estudiantes que utilizan computadora, Tablet, videoconsola y
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€
celular presentan niveles bajo de dependencia a los videojuegos, con un porcentaje mayor
encontramos celular (68.5%) y computadoras (56.2%) de este nivel. A pesar de ello, algunos
estudiantes que utilizan estos dispositivos presentan niveles moderados de dependencia, mas
que todo los que usan videoconsola (47.1%) y computadora (40.4%).

Entonces, para evaluar si hay diferencias significativas entre los tipos de dispositivos
y la dependencia a los videojuegos junto con sus dimensiones, se aplico una prueba de Chi
Cuadrado (x?). Los resultados encontrados, no mostraron diferencias estadisticamente
significativas entre la dependencia a los videojuegos y el tipo de dispositivo con X2=7.57y
un valor p = .271, lo que indicaria que el tipo de dispositivo no esta asociado
significativamente con la dependencia a los videojuegos.

En cuanto a sus dimensiones, no se encontraron diferencias significativas en las
dimensiones de abstinencia (X2 = 11.20, valor p = .081), abuso y tolerancia (X2 = 8.02 y un
valor p = .237), problemas asociados (X2 = 7.24 y un valor p = .299) y dificultad para el
control (X2 = 8.01 y un valor p = .238), lo que sefialaria que no hay diferencias significativas
entre las dimensiones de la dependencia a los videojuegos y los tipos de dispositivos.

En resumen, el tipo de dispositivo no influye de manera relevante la dependencia a los

videojuegos y en sus dimensiones.
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Tabla 7

Niveles de dependencia a los videojuegos y sus dimensiones segun la frecuencia de uso

Frecuencia de Uso e p
1 2 3 4 5 6 7
dia dias dias dias Dias dias dias

Nivel f % f % f % f % % f % %

Nivel de dependencia a los videojuegos
Alto 0 00 0 00 1 23 0 00 O 00 O 00 3 6.1
Moderado 5 6.9 17 29.8 18 41.0 10 33.3 13 542 6 66.7 31 63.3 65.50 .000
Bajo 67 93.1 40 70.2 25 56.9 20 66.7 11 458 3 333 15 30.6

Dimension de Abstinencia
Alto 0 00 0 00 2 45 1 33 0 00 2 222 4 82
Moderado 8 11.1 15 26.3 17 38.6 10 333 13 542 4 444 25 51.1 54.50 .000
Bajo 64 889 42 73.7 25 56.8 19 63.3 11 459 3 333 20 40.8

Dimension de Abuso y Tolerancia
Alto 0 00 1 18 1 23 0 00 O 00 1 11.1 7 143
Moderado 7 9.7 17 29.8 23 523 12 40 16 66.7 7 77.8 28 57.1 83.0 .000
Bajo 65 90.3 39 684 20 455 18 60 8 333 1 11.1 14 28.6

Dimension de Problemas Asociados
Alto 0 00 1 18 4 91 2 67 2 83 0 0.0 10 204
Moderado 17 23.6 24 49.1 20 455 16 533 14 583 8 889 27 55.1 57.90 .000
Bajo 55 76.4 32 56.1 20 455 12 40 8 333 1 11.1 12 245

Dimension de Dificultad en el Control
Alto 0 00 0 00 1 23 0 0O O 00 O 00 5 102
Moderado 6 8.3 15 263 16 364 11 36.7 11 458 7 77.8 22 449 57.60 .000
Bajo 66 91.7 42 73.77 27 614 19 633 13 542 2 222 22 449
Total 72 100 57 100 44 100 30 100 24 100 9 100 49 100

En la Tabla 7, se presenta los resultados de los niveles de dependencia a los
videojuegos y sus dimensiones segun la frecuencia de uso de estos mismos. Se observa que la

mayoria de los estudiantes juegan videojuegos frecuentemente (entre 1 diay 7 dias a la
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semana) presentan un nivel bajo de dependencia. En particular, los estudiantes que juegan 1
dia con 93.1% reportan en un nivel bajo, mientras que los estudiantes que juegan diariamente
tienen un 63.3% que se encuentran en dicho nivel.

Por lo cual, para determinar las diferencias significativas entre la dependencia a los
videojuegos vy la frecuencia de uso, se utiliz6 la prueba Chi Cuadrado (x?), en los resultados del
nivel general de la dependencia a los videojuegos con X2 = 65.50 y un valor p = .000, esto
indicaria que a medida que aumenta la frecuencia de uso, tambien aumenta la probabilidad de
dependencia a los videojuegos. En un caso, el 66.7% de los estudiantes que juegan 6 dias
reportan una dependencia moderada a los videojuegos.

Con respecto a las dimensiones, se encontraron diferencias estadisticamente
significativas en todas las dimensiones analizadas. En la dimensién de abstinencia, se mostrd
un X2 =54.50 y un valor p =.000, lo que indicaria que los estudiantes que juegan mas dias
presentan mayor probabilidad de tener sintomas de abstinencia. Después, en la dimensién de
abuso y tolerancia se obtuvo un resultado de X2 = 83.0 y un valor p = .000, lo que indicaria
que hay una relacion entre la frecuencia de uso y el abuso de los videojuegos.

Ademas, en la dimensién de problemas asociados, el analisis resulté X2 =57.90 y un
valor p =.000, lo que indicaria que los problemas asociados a los videojuegos aumentan la
frecuencia del consumo. Finalmente, en la dimension de dificultad en el control, el resultado
fue X2 =57.60 y un valor p =.000, lo que sefialaria que, a mayor frecuencia de uso, mayor
dificultad para control el consumo de videojuegos.

Estos resultados, sefialarian que la frecuencia de consumo de videojuegos esta
significativamente relacionada con el nivel de dependencia a los videojuegos y sus
dimensiones; lo que implicaria que un uso frecuente de videojuegos puede estar relacionado

con una mayor dependencia a los videojuegos y sintomas.
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Tabla 8

Niveles de dependencia a los videojuegos y sus dimensiones segun el tiempo de uso

Tiempo de juego Ve p
Menos de Unahora Dedosatres Mas de tres
una hora al dia horas al dia horas al dia
Nivel f % f % f % f %

Nivel de dependencia a los videojuegos
Alto 0 0.0 0 0.0 2 2.1 2 13.3
Moderado 6 9.0 36 33.0 47 50 11 73.3 61.20 .000
Bajo 61 91.0 73 67.0 45 47.9 2 13.3

Dimension de Abstinencia

Alto 0 0.0 3 2.8 4 4.3 "4 13.3
Moderado 8 119 33 303 43 45.7 8 53.3 3470 .000
Bajo 59 881 73 67.0 47 50 5 33.3

Dimension de Abuso y Tolerancia
Alto 0 00 0 0.0 6 6.4 4 26.7
Moderado 9 134 46 422 46 48.9 9 60 64.60 .000
Bajo 58 866 63 578 42 44.7 2 13.3

Dimension de Problemas Asociados
Alto 2 3.0 1 0.9 12 12.8 4 26.7
Moderado 11 164 52 47.7 53 56.4 10 66.7 63.40 .000
Bajo 54 806 56 514 29 30.9 1 6.7

Dimension de Dificultad para el Control
Alto 0 0.0 1 0.9 1 1.1 4 26.7
Moderado 6 9.0 36 33.0 39 41.5 7 46.7 71.60 .000
Bajo 61 91.0 72 66.1 54 574 4 26.7
Total 67 100 109 100 94 100 15 100

En la Tabla 8, se presenta los resultados de los niveles de dependencia a los
videojuegos y sus dimensiones segun el tiempo de juego por dia. Se aprecia que la mayoria

de los estudiantes que juegan menos de una hora predominan en el nivel bajo con 91.0%. A
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pesar de ello, a medida que aumenta el consumo de videojuegos, tambien lo hace el nivel de
dependencia, con un 73.3% de estudiantes que juegan mas de tres horas al dia muestran un
nivel moderado de dependencia a los videojuegos.

Por lo cual, para determinar diferencias significativas entre el tiempo de juego y la
dependencia a los videojuegos junto con sus dimensiones, se aplicé una prueba Chi Cuadrado
(x?). Los resultados, indican que hay diferencias estadisticamente significativas en el nivel de
dependencia a los videojuegos con un X2 = 61.20 y un valor p = .000, lo que sefialaria que los
estudiantes que tienden a jugar mas horas presentan niveles mas elevados de dependencia a
los videojuegos.

Con respecto a las dimensiones, se encontraron asociaciones estadisticamente
significativas. En la dimensidn de abstinencia, se obtuvo un X2 =34.70 y un valor p =.000, lo
que indicaria que los estudiantes que juegan mas horas al dia presentan mayor sintomatologia
de abstinencia. Después, en la dimension de abuso y tolerancia, los resultados fueron
significativos con X2 = 64.60 y un valor p = .000, mostraron que los estudiantes que juegan
mas de tres horas al dia tienen mayores niveles de abuso y tolerancia a los videojuegos.

De la misma forma, en la dimension de problemas asociados presentd X2 = 63.40 y un
valor p =.000, lo que sefialaria que los estudiantes que dedican mas de tres horas se enfrentan
a mayores problemas por el consumo excesivo de videojuegos. Por ultimo, en la dimension
de dificultad en el control, su andlisis arrojo un X2 = 71.60 y un valor p = .000, indicando que
los estudiantes que juegan mas de tres horas presentan mayor probabilidad de dificultades en
controlar el consumo de videojuegos.

Estos resultados, respaldan que el tiempo de juego y la dependencia a los videojuegos
junto con sus dimensiones tienen una relacion significativa, puesto que, a medida que los
estudiantes jueguen mas horas, tendran una mayor probabilidad de tener niveles moderados o

altos de dependencia y sintomas a los videojuegos.
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Tabla 9

Niveles de dependencia a los videojuegos y sus dimensiones segun la cantidad de lugares

Cantidad de lugares

Dos Tres
Un lugar Ve p
lugares  lugares

Nivel f % f % f %

Nivel de dependencia a los videojuegos
Alto 3 1.0 1 1.5 0 00
Moderado 67 234 29 42,6 4 364 249 .647
Bajo 136 47.6 38 559 7 63.6

Dimension de Abstinencia
Alto 8 28 1 1.5 0 0.0
Moderado 64 224 26 382 2 182 3.53 474
Bajo 134 469 41 603 9 81.8

Dimension de Abuso y Tolerancia
Alto 8 28 2 29 0 00
Moderado 78 273 29 426 3 273 1.78 .776
Bajo 129 45.1 37 544 8 72.7

Dimension de Problemas Asociados
Alto 11 38 8 11.8 0 O
Moderado 85 29.7 34 50 7 63.6 8.56 .073
Bajo 110 385 26 382 4 364

Dimension de Dificultad para el Control
Alto 5 1.7 1 1.5 0 00
Moderado 62 21.7 23 338 3 273 .85 .931
Bajo 139 48.6 44 647 8 727
Total 286 100 68 100 11 100

En la Tabla 9, se presenta los resultados de los niveles de dependencia a los

videojuegos y sus dimensiones segun el tipo de lugar en los que juegan los estudiantes. Se
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aprecia que la mayoria de los estudiantes que juegan en un sitio, dos sitios y tres sitios se
encuentran en el nivel bajo con 47.6%, 55.9% y 63.6% respectivamente.

Por lo cual, se aplico una prueba Chi Cuadrado (y?) para ver si hay diferencias
significativas entre la cantidad de lugares y los niveles de dependencia junto a sus
dimensiones. Los resultados que arrojaron no muestran diferencias significativas en el nivel
de dependencia a los videojuegos con X2 = 2.49 y un valor p = .647, lo que sugiere es que el
numero de lugares que juegan no esta relacionado con la dependencia.

Con respecto a las dimensiones, no se encontraron asociaciones estadisticamente
significativas. En la dimensién de abstinencia, el analisis arrojo un X2 = 3.53 y un valor p =
474, lo que indicaria que la cantidad de lugares no influye en la presencia de sintomas de
abstinencia. De la misma forma, en la dimension de abuso y tolerancia, los resultados
arrojaron un X2 = 1.78 y un valor p = .776, indicando que el numero de lugares donde juegan
no influye en los niveles de abuso y tolerancia.

Ademas, en la dimensién de problemas asociados, a pesar de que no alcanzaron una
significancia estadistica, se obtuvo un X2 = 8.56 y un valor p = .073, indicando que hay una
ligera tendencia a tener mayores problemas los estudiantes que juegan mas de tres horas, pero
no se puede concluir que sea significativa. Finalmente, en la dimension de dificultad para el
control, el resultado no fue significativo con X2 = .85 y un valor p = .931, lo que indicaria que
la cantidad de lugares no influye en la dificultad para controlar el tiempo usado a los
videojuegos.

En conclusién, no hubo relaciones significativas entre la cantidad de lugares y los

niveles de dependencia a los videojuegos junto con sus dimensiones.
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Tabla 10

Niveles de funcionalidad familiar segun el grado

10 20 30 40 50
v p
Grado Grado Grado Grado Grado
Nivel f % f % f % f % f %
Alta F. 26 433 25 424 31 517 38 679 21 42

Moderada D. 27 450 28 475 28 46.7 16 28.6 24 48 1540 .053
Grave D. 7 11.7 6 101 1 16 2 35 5 10
Total 60 100 59 100 60 100 56 100 50 100

En la Tabla 10, se presenta los resultados de los niveles de funcionalidad familiar
segun el grado escolar de los estudiantes. Se aprecia que en proporcion significativa los
estudiantes de 4° grado tienen una alta funcionalidad familiar con un 67.9% en comparacion
con otros grados. Sin embargo, en los demas grados como 1°, 2° y 5° presentan un nivel de
moderada disfuncion familiar con 45.0%, 47.5% y 48% consecutivamente.

Por lo cual, para determinar si hay diferencias significativas entre los niveles de
funcionalidad familiar y los diferentes grados, se utilizo la prueba Chi Cuadrado (x?). Los
resultados mostraron que no hay diferencias estadisticamente significativas en la
funcionalidad familiar con el grado escolar con X? = 15.40 y un valor p = .053, sin embargo,
el valor p se acerca al nivel de significancia, surge que posiblemente exista una relacion. A
pesar de que los resultados no alcanzaron una significancia, podemos ver que hay variaciones
en la funcionalidad familiar

Por otra parte, con respecto a casos en el nivel de funcionalidad grave, se encontrd un

porcentaje bajo en todos los grados, indicando que pocos estudiantes se encuentran ahi.
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Tabla 11

Niveles de funcionalidad familiar segun el sexo

Sexo Femenino Masculino 2 p

Nivel f % f %
Alta Funcionalidad 56 394 85 594

Moderada Disfuncion 72 507 51 357 11.90 .003

Grave Disfuncion 14 99 7 4.9

Total 142 100 143 100

En la Tabla 11, se presenta los resultados de los niveles de funcionalidad familiar
segun el sexo de los estudiantes. Se observa que los estudiantes masculinos reportan una alta
funcionalidad familiar con 59.4% en comparacion con las estudiantes femeninas con 39.4%.
Por otro lado, en el nivel moderado de disfuncion familiar, las estudiantes femeninas se
presentan en este nivel con 50.7%, mientras que en los estudiantes masculinos es 35.7%.

Por otra parte, para determinar si hay diferencias significativas entre la funcionalidad
familiar y el sexo, se aplic la prueba Chi Cuadrado (y?). El resultado determino que si hay
una asociacion estadisticamente significativa con X2 =11.90 y un valor p = .003, lo que indicaria

que el sexo esta relacionado con los niveles de funcionalidad familiar, donde las estudiantes
femeninas tienden a tener mayores niveles de moderada disfuncion que los estudiantes masculinos.

Estos resultados, sugieren que el sexo es un factor fundamental en la percepcion de la

funcionalidad familiar.
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Tabla 12

Niveles de funcionalidad familiar segun el tipo de familia

Tipo de familia Ve p

Tipode Tipode Tipode Tipode Tipo de
Familia Familia Familia Familia Familia  Otro
1 2 3 4 5
Nivel f % f % t % % f % f %
Alta F. 66 528 8 667 7 333 2 333 21 404 37 53.6
Moderada D. 51 408 4 333 12 57.1 2 333 27 519 27 39.1 1290 .229
Grave D. 8 64 0 00 2 95 2 333 4 77 5 72
Total 125 100 12 100 21 100 6 100 52 100 69 100

En la Tabla 12, se presenta los resultados de los niveles de funcionalidad familiar
segun el tipo de familia. Se observa que la mayoria de los estudiantes del tipo de familia 1
(dos padres) reportan una alta funcionalidad con 52.8%, seguidos de los que tienen otro tipo
de familia con 53.6%. En contraste, el tipo de familia 3 (solo con mi mama) reporta una alta
funcionalidad con 33.3% pero con un 57.1% que presentan una moderada disfuncién familiar
siendo el mayor porcentaje que los demas.

Por otro lado, para determinar si hay diferencias estadisticamente significativas entre
el nivel de funcionalidad familiar y los tipos de familia, se utiliz6 la prueba Chi Cuadrado
(x?. Los resultados arrojaron que no hay diferencias estadisticamente significativas con X2 =
12.90 y un valor p = .229, lo que indicaria que el tipo de familia no tiene relacion con los niveles de
funcionalidad o disfuncion familiar en este grupo de estudiantes.

En cuanto a la grave disfuncién familiar, el tipo de familia 4 (solo con mi papa) tiene un
porcentaje alto de estudiantes con 33.3%, la cantidad es pequefia y esto podria limitar los resultados.

En conclusidn, no se encontraron diferencias significativas entre el nivel de
funcionalidad familiar y el tipo de familia, pero algunas variaciones, respaldaria que el tipo
de familia no influye en los niveles de funcionalidad familiar.
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Tabla 13

Niveles de funcionalidad familiar segun la percepcién de la familia

Percepcion de la familia  »? P
Si No
Nivel f % f %

Alta Funcionalidad 140 526 1 53
Moderada Disfuncion 116 43.6 7 36.8 78.80 .000
Grave Disfuncion 10 3.8 11 57.9
Total 266 100 19 100

En la Tabla 13, se presenta los resultados de los niveles de funcionalidad familiar
segun la percepcion de la familia de los estudiantes. Se observa que la mayoria de los
estudiantes que perciben a su familia como funcional y segura reportan un alto nivel de
funcionalidad con 52.6%. Por otro lado, los que no tenian una vision positiva de su familia
presentan una grave disfuncion familiar con 57.9% en comparacion con 3.8% de los que
consideran que si es funcional.

Por otra parte, para determinar si hay diferencias significativas entre la funcionalidad
familiar y percepcion, se aplicd la prueba de Chi Cuadrado (y?). Los resultados, arrojaron que
si hay una diferencia estadisticamente significativa con X2 = 78.80 y un valor p =.000, lo que
indicaria que la percepcidn de los estudiantes que tienen de sus familias estan fuertemente
relacionadas con los niveles de funcionalidad o disfuncion familiar, en particular los
estudiantes que no tienen una percepcion positiva de su familia tienden a tener niveles altos
de disfuncion familiar. En otras palabras, los estudiantes que tienen una percepcion positiva
de su familia, tendran niveles altos de funcionalidad, mientras que los que tienen una vision

negativa de su familia, tendran niveles altos de disfuncion familiar hasta grave.
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Tabla 14

Correlaciones entre la dependencia a los videojuegos y la funcionalidad familiar

1 2 3 4 5 6
1.Dependencia a los
videojuegos —
2.Abstinencia 943**

3.Abuso y Tolerancia .855** 139**

4.Pr0blema.s Agoc1ados 8% 698** 621**
con los Videojuegos [

5.Dificultad en el

.880** o 06 .689** .656**
Control

6.Funcionalidad

A -.151* =w] 811 &5 -.136* -.086 -.093
Familiar

En la Tabla 14, podemos apreciar el analisis de correlaciones entre las dos variables y
sus dimensiones de la dependencia a los videojuegos. Se observa que hay una relacion
negativa, pero baja, entre la dependencia a los videojuegos y funcionalidad familiar ( -
0.151%*), abstinencia (-0.181**), abuso y tolerancia (-0.136%*), problemas asociados con los
videojuegos (-0.086) y dificultad en el control ( -0.093), por ende, a mayor dependencia a los
videojuegos es menor la funcionalidad familiar. Por otra parte, las correlaciones entre las
dimensiones de la dependencia a los videojuegos son altas y significativas entre 0.621** y
0.943** lo que sugiere que las dimensiones estan fuertemente interrelacionadas. En
conclusidn, existe una influencia negativa entre la dependencia a los videojuegos y la
funcionalidad familiar y una alta correlacion entre el nivel de dependencia a los videojuegos

junto con sus dimensiones.
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Discusion

La presente investigacion encontr6 una relacion baja e inversa entre la dependencia a
los videojuegos y funcionalidad familiar en estudiantes de primero a quinto de secundaria de
un colegio en el distrito de Yanahuara en Arequipa.

Este resultado se asemeja con las investigaciones de Apazay Vivar (2021), quienes
determinaron una relacion inversa con (rho=-.261) entre ambas variables en estudiantes de
secundaria, utilizando los mismos instrumentos de nuestra investigacion. Por otro lado, Cruz
y Mamani (2023) encontraron una relacion significativa e inversa con (rho=.000), aunque
utilizaron la Escala de Adiccion de Lemmens en lugar del Test de Dependencia a los
Videojuegos (T.D.V), lo que podria explicar algunas diferencias en los resultados. Ademas,
la composicion de las muestras pudo influir, ya que su investigacion fue de 288 participantes,
mientras que en nuestra investigacion fue 285.

Estos hallazgos confirmarian que, a mayores niveles de dependencia a los
videojuegos, se percibiran menores niveles de funcionalidad familiar. En este contexto, es
importante que las familias brinden comprension y acepten el problema para brindar el apoyo
necesario. Es necesario aplicar estrategias como la organizacion del tiempo, control de gastos
y la busqueda de un profesional para prevenir consecuencias negativas, tales como la
adiccion a otras sustancias, impulsividad, bajo rendimiento académico, aislamiento social,
conductas antisociales y problemas en la salud (Carmona, s.f., Tejeiro et al., 2009).

Sin embargo, en la investigacién de Tapia (2022) tuvo un resultado diferente, al no
encontrar una relacion entre la funcionalidad familiar y la dependencia a los videojuegos.
Segun sefiala el autor, la mayoria de los estudiantes tenian un nivel socioeconémico medio y
que la institucion educativa era particular, fueron factores que influyeron en sus resultados.
En contraste, nuestra investigacion se realiz6 en una institucion publica y con estudiantes de

un nivel socioecondmico medio-bajo, lo que explicaria diferencias en los resultados.
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Otro estudio que respalda estos resultados es de Fuentes (2020), quien no encontrd
una relacion entre la funcionalidad familiar, estilos de crianza y dependencia a los
videojuegos. Segun el autor, esto se debio a que la muestra se generalizo precavidamente y
un 10.1% se ubicaban en zona rural. Esto respalda Holguin-Alvarez y Andrade (2019),
sefialan que en zonas urbanas hay mayor probabilidad de un consumo compulsivo al juego.
Por parte de nuestra investigacion, casi se asemeja a nuestra poblacion porque posiblemente
la mayoria de los estudiantes viven en zonas urbanas y, en algunos casos, en zonas rurales de
la provincia de Arequipa. A pesar de ello, debio al tipo de muestra utilizada, no pudimos
generalizar los resultados ni tampoco asegurar la distribucion de procedencia de los
estudiantes.

Por otra parte, con respecto a los niveles de dependencia a los videojuegos y sus
dimensiones, los resultados de nuestra investigacion tienen similitudes con el estudio de
Fuentes (2020), en ambos casos, el nivel de dependencia a los videojuegos y la dimension de
problemas asociados predominan en el nivel bajo. Sin embargo, en las dimensiones de
abstinencia, abuso y tolerancia y dificultad para el control predominan el nivel moderado,
mientras que, en nuestro estudio, todas las dimensiones se encuentran en un nivel bajo.

Esto sugiere, que los estudiantes tienen conocimientos sobre el consumo excesivo de
los videojuegos, al igual que una mejor planificacion de su tiempo en otras actividades y
ubicandose en el nivel bajo de dependencia (Anderson y Dill, 2000). Asi mismo, la
investigacion de Tapia (2022) respalda estos resultados, ya que encontr6 que el nivel de
dependencia a los videojuegos predomina en el nivel bajo, Tapia sefiala que esto se debe a los
estudiantes rara vez o casi nunca utilizan videojuegos, porque prefieren realizar actividades

en familia, cumplir con sus responsabilidades, concordando con nuestros resultados.
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En cambio, la investigacién de Ccorimanya y Quispe (2019) encontraron que el nivel
de dependencia a los videojuegos predomina el nivel alto. Para los autores, el desapego fisico
y emocional de los padres, ha provocado que los estudiantes busquen en los videojuegos un
espacio de proteccion y comprension. Ante esta situacion, junto con la falta de autocontrol
del juego y abandono de sus responsabilidades escolares y/o domésticas (Estrada et al.,2022).
A consecuencia de esto, los estudiantes han desarrollado un nivel moderado de dependencia
los videojuegos, en cambio, en nuestra investigacion los niveles de dependencia se
encontraron bajos.

Por otro lado, con respecto a nuestros resultados segun el grado académico, se
observa que la dependencia a los videojuegos, predominan en un nivel bajo en los cinco
grados. Esto significaria que los estudiantes estan disminuyendo su tiempo al jugar
videojuegos para realizar otras actividades (Pew Research Center, 2023). Ademas, la prueba
chi cuadrado (y? = 14.2) con (valor p < .05) mostré una asociacion estadisticamente
significativa con el nivel de dependencia a los videojuegos. Este hallazgo sugiere que en los
grados menores de (1°y 2°) hay niveles de dependencia moderada porque posiblemente
tengan menos responsabilidades y mayor libertad de tiempo. No obstante, a medida que los
estudiantes van creciendo hasta llegar a grados de (4° y 5°) empiezan a aumentar las
responsabilidades y tienen menos tiempo para dedicarle a los videojuegos, a consecuencia de
esto, hay una mayor prevalencia de estudiantes que tienen niveles bajos de dependencia y
disminucion de casos de dependencia moderada.

En la dimension de abstinencia, se observa que predominan en el nivel bajo en todos
los grados, lo que indicaria que los estudiantes tienen la capacidad de consumir videojuegos
sin generar una dependencia de forma regular (Spalice et al.,2021). Ademas, mantienen
habitos saludables que favorecen su desarrollo a nivel personal, social, familiar y académico.

La prueba chi cuadrado (y? = 18.8) con el (valor p< .05) sefiala que la dimension de
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abstinencia mostro una asociacion estadisticamente significativa con el grado académico.
Esto sugiere que, los estudiantes avanzan a la adolescencia tardia tienen una mejor capacidad
para gestionar sus tiempos y priorizar otras actividades importantes en su vida. En este
proceso, hay cambios psicoldgicos, construccion de la identidad y desarrollo cognitivo, lo
que les permite tomar decisiones en la adolescencia (OMS, 2020).

En la dimensidn de abuso y tolerancia, observamos que predomina el nivel bajo en
los cinco grados. La prueba chi cuadrado (y? = 6.6) con el (valor p>.05), indicaria que la
dimension de abuso y tolerancia no tiene una asociacion estadisticamente significativa con el
grado académico. Esto sugiere que, en todos los grados no hay un crecimiento o disminucion
significativo de casos en la dependencia a los videojuegos.

En la dimensidn de problemas asociados, observamos que predominan el nivel bajo
en los grados de 3° y 4°, mientras que 1°Yy 2° predominan en el nivel moderado. En 5° grado
tiene una distribucion similar tanto nivel bajo como moderado. La prueba chi cuadrado (y? =
6.6) y el (valor p>.05) indicaria que no hay una asociacion estadisticamente significativa
entre esta dimension y el grado académico, lo que sugiere que no hay un patron claro de
aumento o disminucién de casos de dependencia a los videojuegos en los diferentes grados
académicos. Sin embargo, algunos estudiantes pueden desarrollar diferentes problemas con el
consumo de videojuegos, como abandono de responsabilidades escolares y/o domésticas
(Estrada et al.,2022) y desapego fisico o emocional de sus padres (Ccorimanya y
Quispe,2019), lo que podria estar afectando su entorno familiar como educativo.

Finalmente, en la dimension de dificultad en el control, se observa que los cinco
grados predominan el nivel bajo. La prueba de chi cuadrado (y*>=4.99) y el (valor p>.05)
indica que ue no hay una asociacion estadisticamente significativa entre esta dimension y el
grado académico, debido a que no hay una variacion significativa en la dificultad para

controlar el consumo de videojuegos en los diferentes grados.
61

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




: . UNIVERSIDAD
REPOQSITORIO DE ; CATOLICA

TESIS UCSM <  DE SANTA MARIA

Estos resultados representan un hallazgo importante, ya que no se han encontrado
estudios previos donde hayan considerado el grado académico para analizar el nivel de
dependencia a los videojuegos y sus dimensiones. Si bien la investigacion de Apazay Vivar
(2021) tomaron en cuenta las dimensiones de la dependencia a los videojuegos, lo hizo de
forma general. En cambio, nuestro estudio analiza como la dependencia a los videojuegos y
sus dimensiones se relacionan con el grado académico y sus asociaciones estadisticas. Este
aporte seria muy util en la creacion de programas de prevencion al consumo excesivo de
videojuegos, abordando temas como del autocontrol en el uso de videojuegos,
involucramiento familiar ante el consumo excesivo de videojuegos, planificacion del tiempo
y otros temas clave.

Por otra parte, en cuanto nuestros resultados segun el sexo, observamos que tanto
mujeres como hombres predominan en el nivel bajo de dependencia a los videojuegos. A
pesar de ello, los niveles de moderado y alto hay casos tanto hombres como mujeres.
Ademas, con la prueba chi cuadrado (y? = 10.2) y el (valor p< .05) indica que el nivel de
dependencia a los videojuegos tiene una asociacion estadisticamente significativa con el sexo,
evidenciando que los hombres tienen mayor probabilidad al consumo de videojuegos en
comparacion con las mujeres. Esto coincide con Rosenkranz et al., (2017), quienes afirman
que las mujeres tienen mayor incidencia en encontrar otras fuentes de entretenimiento, como
las redes sociales. No obstante, se observa un aumento de casos de mujeres que juegan
videojuegos, lo que se requiere mas investigaciones para comprender este fenomeno
en el sexo femenino (King y Potenza, 2021).

En la dimensidn de abstinencia, observamos que tanto mujeres como hombres
predominan en un nivel bajo. Sin embargo, hay casos de niveles moderado y grave en ambos
sexos. Esto indicaria que tienen una mayor probabilidad de desarrollar signos de abstinencia,

ya que ciertas regiones de recompensa en el cerebro son activadas durante el consumo de los
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videojuegos (Peterson, 2021). A consecuencia de esto, los hombres tienen una mayor
probabilidad de consumir videojuegos incluso si ha pasado un periodo sin jugar, lo que
generaria sintomas de dependencia. Por otro lado, la prueba chi cuadrado (y*>=6.69) y el
(valor p< .05), sefiala que hay una asociacion estadisticamente significativa entre la
dimension de abstinencia y el sexo. Esto sugiere que los hombres tienen mayor probabilidad
de incurrir a los videojuegos en comparacion con las mujeres, en parte, porque varias
empresas sacan a la venta nuevas consolas y videojuegos (Choliz y Marco, 2011), los cuales
resultan altamente atractivos para los hombres.

Seguidamente, en la dimension de abuso y tolerancia, observamos que las mujeres
predominan en el nivel bajo, mientras que los hombres predominan en el nivel moderado,
mostrando una misma tendencia en las dimensiones anteriores. Esto sugiere que los hombres
tienen mayor probabilidad a desarrollar conductas adictivas con los videojuegos por las
regiones de recompensa que se activan, desencadenando sintomas como abuso por jugar
videojuegos o ansiedad ante la imposibilidad de jugar (Brandt, 2008; Peterson, 2021).

Ademas, los hombres tienden a jugar por varias horas, llegando al extremo de perder
la nocion del tiempo y las investigaciones que corroboran que juegan entre 1 hora hasta 13
horas semanalmente (Gentile et al., 2004; Swing et al., 2010). Por otra parte, la prueba chi
cuadrado (y2 = 14.5) y el (valor p< .05) indica que hay una asociacion estadisticamente
significativa entre esta dimension con el sexo. Esto confirma que los hombres tienen mayor
tendencia en desarrollar sintomas asociados con trastorno de juego, segun lo escrito en el
CIE-11 (OMS, 2019).

En cuanto a la dimension de problemas asociados a los videojuegos, observamos
que las mujeres como hombres predominan en el nivel bajo. No obstante, los hombres
presentan mas casos en niveles moderado y alto a comparacion a las mujeres. La

prueba chi cuadrado (y?= 10.40) y el (valor p< .05) indica que hay una asociacion
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estadisticamente significativa entre esta dimension y el sexo.

Este resultado sugiere que los hombres tienen una mayor probabilidad de
desarrollar otras adicciones, impulsividad, aislamiento social, bajo rendimiento escolar,
comportamientos antisociales, consumo de sustancias y problemas medicos (Tejeiro et
al.,2009). Ademas, si hay esta tendencia aumenta significativamente, consecuencias como
problemas de vista, dejar de lado responsabilidades y problemas en la atencion, irritacion
visual, malestar en la cabeza, dolores musculares podrian reflejarse en el futuro (Ubaque,
2010).

Finalmente, en la dimension de dificultad en el control a los videojuegos, observamos
que tanto mujeres como hombres predominan en el nivel bajo. Sin embargo, la prueba chi
cuadrado (y? = 6.24) y el (valor p<.05), indica que hay una asociacion estadisticamente
significativa entre esta dimension y el grado académico.

Este resultado, sugiere que los hombres presentan una mayor prevalencia en tener
dificultades para poder controlar su consumo en comparacion con las mujeres. La falta de
autocontrol segun Mayca (2019), es uno de los factores que influyen en las decisiones en
volver a jugar videojuegos, ya sea para obtener alguna recompensa deljuego o como canalizar
su frustracion y/o estrés por diversas razones (Choliz et al., 2009). Ademas, ciertos tipos de
videojuegos, como Clash Royale hasta Call o duty aumentan la probabilidad de que los
jugadores se enganchen a la pantalla y tengan dificultad sobre su consumo.

De igual forma, estos resultados representan un hallazgo importante, ya que no hemos
encontrado estudios previos que hayan considerado el sexo para analizar el nivel de
dependencia a los videojuegos y sus dimensiones, asi como sus asociaciones estadisticas

Este hallazgo podria promover programas enfocados tanto hombres como mujeres,
abordando temas como el autocontrol en los videojuegos, habitos saludables, consumo

adecuado de videojuegos, etc. Ademas, nuestros resultados confirmarian que los hombres
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tienen una mayor predisposicion a consumir videojuegos y generar una dependencia a los
videojuegos. Sin embargo, tambien sugiere que los videojuegos no son exclusivamente para
un solo sexo, ya que, en menor proporcion, hemos observado casos de mujeres que juegan
videojuegos.

Por otro lado, en cuanto a los resultados segun el tipo de dispositivo, observamos que,
el nivel de dependencia a los videojuegos, los estudiantes que juegan en computadora, Tablet,
videoconsola y dispositivo movil predominan en el nivel bajo. Ademas, la prueba de chi
cuadrado (y?=7.57) y el (valor p>.05) indican que no hay una asociacion estadisticamente
significativa entre el tipo de dispositivo y el nivel de dependencia a los videojuegos. Esto
sugiere que el tipo de dispositivo utilizado por los estudiantes no influye en una disminucion
o0 incremento en los casos de dependencia.

En la dimension de abstinencia, se observan que los estudiantes que computadora,
Tablet y dispositivo movil predominan en el nivel bajo, mientras que los juegan videoconsola
predomina en el nivel moderado. Sin embargo, la prueba de chi cuadrado (y?=11.20) y el
(valor p>.05) indican que no hay una asociacion estadisticamente significativa entre el tipo de
dispositivo y el nivel de abstinencia a los videojuegos. Esto sugiere que el tipo de dispositivo
no influye en la probabilidad de desarrollar sintomatologia de abstinencia a los videojuegos.

En la dimension de abuso y tolerancia, observamos que los estudiantes que juegan
computadora, Tablet, videoconsola y dispositivo movil predominan en el nivel bajo. La
prueba de chi cuadrado (y? = 8.02) y el (valor p>.05) indican que no hay una asociacion
estadisticamente significativa entre el tipo de dispositivo y el nivel de abuso y tolerancia a los
videojuegos. Esto sugiere que el tipo de dispositivo no influye en la posibilidad de desarrollar
niveles de abuso y tolerancia a los videojuegos.

En la dimension de problemas asociados, observamos que los estudiantes que juegan

en dispositivo movil predominan en el nivel bajo, mientras que los que juegan en
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computadora, Tablet y videoconsola predominan en el nivel moderado. La prueba de chi
cuadrado (y?=7.24) y el (valor p>.05) indican que no hay una asociacion estadisticamente
significativa entre el tipo de dispositivo maévil y el nivel de problemas asociados a los
videojuegos. Esto sugiere que el uso de cualquier dispositivo no influye en la probabilidad de
tener problemas relacionados con el consumo de videojuegos.

En la dimension de dificultad para el control, observamos que los estudiantes que
juegan computadora, Tablet y dispositivo predominan en el nivel bajo, mientras que los que
juegan videoconsola predominan en el nivel moderado. La prueba chi cuadrado (y?>=8.01) y
el (valor p>.05) indican que no hay una asociacion estadisticamente significativa entre el tipo
de dispositivo y el nivel de dificultad para el control. Esto sugiere que el uso de cualquier
dispositivo no influye en la probabilidad de tener dificultades para controlar el consumo de
videojuegos.

En conclusién, que tanto el nivel de dependencia a los videojuegos como sus
dimensiones no estan influenciados con el tipo de dispositivo que juegan los estudiantes. Este
hallazgo es relevante, ya que no hemos encontrado estudios previos donde hayan analizado el
tipo de dispositivo con el nivel de dependencia a los videojuegos y sus dimensiones. Este
aporte puede ser beneficio para comprender que dispositivos usan los estudiantes tanto dentro
como afuera de la institucién educativa y, por ello, impulsar a tomar medidas preventivas
para evitar su crecimiento de consumo de estas tecnologias. Asimismo, es importante que las
familias tomen conciencia sobre los posibles riesgos al consumo de estas tecnologias y
puedan crear alternativas mas saludables.

Por otra parte, en nuestros resultados segun la frecuencia de uso, observamos que la
dependencia a los videojuegos de los que juegan entre un dia, dos dias, tres dias y cuatro dias
predominan en el nivel bajo, mientras los que juegan cinco dias, seis dias y diariamente que

predominan en el nivel moderado. La prueba chi cuadrado (y? = 65.60) y el (valor p<.05)
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indican que existe una asociacion estadisticamente significativa entre la frecuencia de uso y
el nivel de dependencia a los videojuegos. Esto sugiere que los estudiantes que juegan con
mayor frecuencia tienen mayor predisposicion en generar una dependencia a los videojuegos
en comparacion a los estudiantes que juegan con menor frecuencia.

En la dimension de abstinencia, observamos que los estudiantes que juegan un dia,
dos dias, tres dias y cuatro dias predominan en el nivel bajo, mientras los que juegan cinco
dias, seis dias y diariamente predominan en el nivel moderado. La prueba la prueba chi
cuadrado (y? = 54.50) y el (valor p<.05) indican que existe una asociacion estadisticamente
significativa entre la frecuencia de uso y el nivel de abstinencia a los videojuegos. Esto
sugiere que los estudiantes que juegan con mayor frecuencia videojuegos tienen mayor
probabilidad de experimentar sintomatologia como ansiedad, irritabilidad cuando no juegan,
mientras que los que juegan en menor frecuencia presentan menor tendencia a tener esta
sintomatologia.

En la dimension de abuso y tolerancia, observamos que los estudiantes que juegan un
dia, dos dias y cuatro dias predominan en el nivel bajo, mientras los que juegan tres dias,
cinco dias, seis dias y diariamente predominan en el nivel moderado. La prueba chi cuadrado
(x*=83.0) y el (valor p<.05) indican que existe una asociacion estadisticamente significativa
entre la frecuencia de uso y el nivel de abuso y tolerancia a los videojuegos. Esto sugiere que
los estudiantes que juegan con una mayor frecuencia de uso, tienen una mayor necesidad de
jugar por mas horas para tener la misma satisfaccion, asi como priorizar el tiempo de
consumo sobre otras actividades.

En la dimension de problemas asociados a los videojuegos, se observa que los
estudiantes que juegan un dia y dos dias predominan en el nivel bajo, mientras que aquellos
que juegan tres dias que pueden ubicarse en el nivel bajo como moderado. Por otro lado, los

que juegan cuatro dias, cinco dias, seis dias y diariamente predominan en el nivel moderado.
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La prueba chi cuadrado (y?>=57.90) y el (valor p<.05) indican que existe una asociacién
estadisticamente significativa entre la frecuencia de uso y el nivel de problemas asociados a
los videojuegos. Esto sugiere que los estudiantes que tienen una mayor frecuencia de
consumo a los videojuegos tienden a experimentar problemas en diferentes areas, como
familiar, personal, social y educativa.

Finalmente, en la dimension de dificultad en el control, se observa que los estudiantes
que juegan un dia, dos dias, tres dias, cuatro dias y cinco dias predominan en el nivel bajo,
mientras que aquellos que juegan 6 dias que se encuentran en el nivel moderado. Por otro
lado, los que juegan diariamente tienden pueden ubicarse tanto en el nivel bajo o moderado.
La prueba de chi cuadrado (x> = 57.60) y el (valor p<.05) indican que existe una asociacion
estadisticamente significativa entre la frecuencia de uso y la dificultad de control en los
videojuegos. Esto sugiere que los estudiantes que juegan en un grado mayor de frecuencia
tienen mayor probabilidad a tener dificultades en controlar su consumo, lo que podria llevar
que los juegos sean parte central de su vida.

Llegando a la conclusion que la frecuencia de uso influye tanto en el nivel de
dependencia a los videojuegos como en sus dimensiones. Esto nos indica que las personas
que juegan con mayor frecuencia o de forma constante tienen mayor probabilidad de generar
una dependencia a los videojuegos.

Por otro lado, en nuestros resultados en relacion con el tiempo de juego, observamos
que los estudiantes que juegan menos de hora al dia y una hora al dia predominan en el nivel
bajo. En contraste, con los que juegan de dos a tres horas al dia y mas de tres horas al dia
predominan en el nivel moderado. La prueba de chi cuadrado (y?=61.20) y el (valor p<.05)
indican que existe una asociacion estadisticamente significativa entre el tiempo de juego vy el
nivel de dependencia a los videojuegos. Esto sugiere que los estudiantes que juegan mas de

tres horas tienen una mayor probabilidad a desarrollar una dependencia a los videojuegos,
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mientras que los que juegan menos horas tienen un menor riesgo.

En la dimension de abstinencia, observamos que los estudiantes que juegan menos de
una hora al dia, una hora al dia y de dos a tres horas dia predominan en el nivel bajo. En
cambios, los que juegan mas de tres horas al dia se encuentra en el nivel moderado. La
prueba de chi cuadrado (y* = 34.70) y el (valor p<.05) indican que existe una asociacion
estadisticamente significativa entre el tiempo de juego y el nivel de abstinencia. Esto sugiere
que los estudiantes que juegan mas de tres horas tienen mayor probabilidad de tener sintomas
de abstinencia como malestar emocional si se les impide jugar. Por el contrario, los que
juegan menos de una hora tienen menor riesgo a desarrollar esta sintomatologia.

En la dimension de abuso y tolerancia, observamos que los estudiantes que juegan
menos de una hora al dia y una hora al dia predominan en el nivel bajo, mientras aquellos que
juegan de dos a tres horas al dia y mas de tres horas al dia que predominan en el nivel
moderado. La prueba chi cuadrado (y? = 64.60) y el (valor p<.05) indican que existe una
asociacion estadisticamente significativa entre el tiempo de juego y el nivel de abuso y
tolerancia a los videojuegos. Esto sugiere que los estudiantes que juegan mas de tres horas
tienen una mayor probabilidad de desarrollar una necesidad por jugar videojuegos y
priorizarlos en su vida diaria. En contraste, los que juegan menos de una hora presentan un
menor riesgo de abusar con los videojuegos.

En la dimension de problemas asociados a los videojuegos, observamos que los
estudiantes que juegan menos de hora al dia y una hora al dia predominan en el nivel bajo,
mientras los que juegan de dos a tres horas al dia y méas de tres horas al dia predominan en el
nivel moderado. La prueba chi cuadrado (y? = 63.40) y el (valor p<.05) indican que existe una
asociacion estadisticamente significativa entre el tiempo de juego y el nivel de problemas
asociados a los videojuegos. Esto sugiere que los estudiantes que juegan mas de tres horas

tienen mayor probabilidad de experimentar problemas en diferentes &mbitos como
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académicos, familiares, personales por motivo al consumo. En cambio, lo que juegan menos
de una hora, tienen un menor riesgo en enfrentar estos problemas debido al consumo
excesivo de videojuegos.

Finalmente, en la dimension de dificultad para el control, observamos que los
estudiantes que juegan menos de una hora al dia, una hora al dia y de dos a tres horas al dia
que predominan en el nivel bajo, mientras los que juegan mas de tres horas al dia predominan
en el nivel moderado. La prueba chi cuadrado (y? = 71.40) y el (valor p<.05), indican que
existe una asociacion estadisticamente significativa entre el tiempo de juego y el nivel de
dificultad en el control. Esto sugiere que los estudiantes que juegan mas de tres horas tienen
una mayor probabilidad de tener dificultades en controlar su dependencia a los videojuegos,
mientras los que juegan menos de una hora, presentan un menor riesgo en esta dificultad.

Llegando a la conclusion que el tiempo de juego influye tanto en el nivel de
dependencia a los videojuegos como en sus dimensiones. En consecuencia, de esto, las
personas que juegan videojuegos en horas extremadamente altas pueden desarrollar niveles
altos de dependencia a los videojuegos.

De la misma manera, nuestros resultados en relacion a la cantidad de lugares muestran
que los estudiantes que juegan en un sitio, dos sitios y tres sitios predominan en el nivel bajo.
La una prueba chi cuadrado (y? = 2.49) y el (valor p>.05) indican que no hay una asociacion
estadisticamente significativa entre el nivel de dependencia a los videojuegos y la cantidad de
lugares. Esto sugiere que la cantidad de lugares donde los estudiantes usan videojuegos no
influye significativamente en el nivel de dependencia a los videojuegos.

En la dimensidon de abstinencia, observamos que los estudiantes que juegan en un
lugar, dos lugares y tres lugares predominan en el nivel bajo. La prueba chi cuadrado (y? =
3.53) y el (valor p>.05) indican que no hay una asociacién estadisticamente significativa

entre el nivel de abstinencia y la cantidad de lugares. Esto indica que la cantidad de sitios
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donde usan videojuegos no influye significativamente en los niveles de abstinencia.

La dimension de abuso y tolerancia, observamos que los estudiantes que juegan en un
lugar, dos lugares y tres lugares predominan en el nivel bajo. La prueba chi cuadrado (y? =
1.78) y el (valor p>.05) indican que no hay una asociacion estadisticamente significativa
entre el nivel de abuso y tolerancia y la cantidad de lugares. Esto sugiere que la cantidad de
sitios donde usan videojuegos no influye significativamente en los niveles de abstinencia.

En la dimension de problemas asociados, observamos que los estudiantes que juegan
en un sitio predominan en el nivel bajo, mientras los que juegan en dos y tres sitios que se
encuentran en el nivel moderado. La prueba de chi cuadrado (y? = 3.53) y el (valor p>.05),
indican que no hay una asociacion estadisticamente significativa entre la cantidad de lugares
y el nivel de problemas asociados a los videojuegos. Esto sugiere que la cantidad de sitios
donde usan videojuegos no influye significativamente con la aparicién de problemas con los
videojuegos.

Finalmente, en la dimension de dificultad para el control, observamos que los
estudiantes que juegan en un lugar, dos lugares y tres lugares predominan en el nivel bajo. La
prueba chi cuadrado (y? = .85) y el (valor p>.05) indican que no hay una asociacion
estadisticamente significativa entre la cantidad de lugares y el nivel de dificultad para el
control a los videojuegos. Esto sugiere que la cantidad de lugares en los que los estudiantes
juegan no influyen significativamente en su capacidad de controlar el consumo de
videojuegos.

En conclusién, la cantidad de lugares no influye en el nivel de dependencia a los
videojuegos como en sus dimensiones. Eso sugiere que independientemente del nimero de

sitios en los que un individuo juegue, la probabilidad de tener una dependencia se mantiene.
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En los resultados globales de la funcionalidad familiar, observamos que nuestros
resultados concuerdan con la investigacion de Tapia (2022), en la que la alta funcionalidad
predoming, al igual que nuestro estudio. Esto indica que la mayoria de los estudiantes viven
en ambientes sanos y seguros, donde se promueven valores, normas, reglas e interaccion con
el ambiente para un buen desarrollo en la sociedad (Schneider et al., 2017). Ademas, existen
lazos familiares que brindan un apoyo familiar alto.

Sin embargo, tanto en nuestra investigacion como en la de Tapia (2022) observamos
casos de estudiantes con moderada disfuncion y grave disfuncion, lo que podria indicar que
hay un desapego fisico y/o emocional hacia sus padres. Esto puede afectar los lazos
familiares, generando discusiones o peleas entre padres y provocando tension en el ambiente
(Ccorimanya y Quispe, 2019).

A diferencia de nuestros hallazgos, la investigacion por Apazay Vivar (2021) sefiala
que la mayoria de los estudiantes predominaban en el nivel moderado de disfuncion familiar,
a comparacion de nuestra investigacion que predomind la alta funcionalidad familiar

Debido al numero de casos tanto de moderada disfuncion familiar como grave
disfuncion familiar en nuestra investigacion y en otras investigaciones, es evidente la
necesidad de crear programas que promuevan la funcionalidad familiar. Con el respaldando
de estos hallazgos, es posible crear programas enfocados en trabajar aspectos como la
adaptacion, colaboracion, crecimiento, afectividad y capacidad resolutiva (Castilla et al.,
2014), los cuales son componentes importantes para la familia segun el Dr. Gabriel

Smilkstein, creador de la Escala de APGAR- Familiar.
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Estos programas dirigidos a las familias de los estudiantes, tendrian como
finalidad promover la funcionalidad familiar, la comunicacion y apoyo familiar entre
los miembros de la familia. No obstante, no solamente los estudiantes deberian de
recibir estas charlas, sino los padres y la familia en si misma, son los encargados de
promover una dinamica familiar saludable. Por ello, es importante que este trabajo se
realice de forma conjunta, involucrando al psicélogo educativo y otras instituciones
que puedan respaldar sobre la prevencidn y concientizacion sobre este problema de la
disfuncion familiar.

Sin embargo, los resultados en funcién al grado y sexo podrian representar un
hallazgo importante, ya que no hemos encontrado estudios previos donde hayan considerado
el grado académico y sexo para analizar el nivel de funcionalidad familiar. Este aspecto
podria aportar para la creacion de programas con un enfoque promaocional donde aborden
temas como la comunicacion familiar, la dindmica familiar, el rol de los miembros, apoyo
familiar, ajustando las intervenciones segun el grado academico y el sexo para una mejor
efectividad de las charlas

Con respecto a los resultados en funcion al grado, se observa que los estudiantes de 3°
y 4° grado predominan en el nivel de alta funcionalidad familiar, mientras que los estudiantes
de 1°, 2° y 5° se encuentran en moderada disfuncion familiar. La prueba chi cuadrado (y? =
15.40) y el (valor p>.05) indican que no hay una asociacion estadisticamente significativa
entre el nivel de funcionalidad familiar y el grado académico, lo que sugiere que el grado
académico no influye de manera significativa en la funcionalidad familiar.

De la misma forma, en los resultados seguin al sexo, observamos que los estudiantes
de sexo masculino predominan en la alta funcionalidad familiar, mientras que del sexo
femenino predominan en la moderada disfuncién. La prueba chi cuadrado (y?=11.90) y el

(valor p<.05) indican que hay una asociacion estadisticamente significativa entre el nivel de
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funcionalidad familiar y el sexo. Esto sugiere que los hombres tienden a percibir una mayor
funcionalidad familiar, caracterizada por una mejor adaptacion, participacion, crecimiento y
afecto (Casanova- Rodas et al., 2014) en comparacion con las mujeres. Es posible, que
existan otros factores que influyan en las relaciones familiares de las mujeres y provoque la
presencia de problemas en el hogar.

Por otra parte, en cuanto a nuestros resultados segun el tipo de familia, encontramos
que estudiantes que pertenecen al tipo de familia 1 ( viven con ambos padres), tipo de familia
2 (viven con ambos padres pero uno de ellos es mi padrastro o madrastra) y otro tipo de
familia predominan en la alta funcionalidad familiar. No obstante, los estudiantes con el tipo
de familia 3 (vive solo con su mama) y tipo de familia 5 ( viven con familia extendida)
predominan un nivel moderado de disfuncion familiar. En el caso de tipo de familia 4 (viven
solo con papa) encontramos casos de alta funcionalidad familiar, moderada disfuncion
familiar y grave disfuncién familiar.

La prueba chi cuadrado (y? = 12.90) y el (valor p>.05) indican que no hay una
asociacion estadisticamente significativa entre el nivel de funcionalidad familiar y el tipo de
familia. Esto sugiere que a pesar de los diferentes tipos de estructura familiar, esta no influye
significativamente en la funcionalidad familiar percibida por los estudiantes.

Finalmente, en cuanto a nuestros resultados segun la percepcion de la familia,
encontramos que los estudiantes que tienen una percepcion positiva sobre su familia
predominan en la alta funcionalidad familiar, mientras los que tienen una percepcién
negativa predominan en grave disfuncion familiar. La prueba cuadrada (y*> = 78.80) y el
(valor p<.05) indican que hay una asociacion estadisticamente significativa entre el nivel de
funcionalidad familiar y la percepcién de la familia. Esto sugiere que una percepcion
positiva de la familia esta vinculada con mayor una mayor funcionalidad familiar, en

cambio, una percepcion negativa se asocia con mayores niveles de disfuncion familiar.
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Este hallazgo sugiere que los estudiantes que perciben su familia como
funcionalidad, tienen una mayor probabilidad de vivir en una familia donde se promueven
principios y valores, ademas de la cohabitacion familiar (Ccorimanya y Quispe, 2019).

En cambio, los estudiantes que no perciben su una familia funcional podrian estar
expuestos de vivir en una familia disfuncional, caracterizado por problemas matrimoniales,
embarazos a edad temprana, problemas econdémicos, problemas escolares y consumo de
alcohol o drogas. Estos factores, representan un alto riesgo y pueden contribuir con los
diferentes niveles de disfuncion familiar, desde moderada hasta grave (Cusihuaman et

al, 2018).
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Conclusiones

Primera: Se establecio una relacion inversa, pero débil, entre la dependencia a los
videojuegos y la funcionalidad familiar.

Segunda: Los estudiantes de primero a quinto de secundaria presentaron, en su
mayoria, un nivel bajo de dependencia a los videojuegos junto con sus dimensiones de
abstinencia, abuso y tolerancia, problemas asociados con los videojuegos y dificultad para el
control.

Tercera: La mayoria de los estudiantes de secundaria mostraron una alta
funcionalidad familiar, seguida de moderada disfuncién familiar y finalmente, con una grave
disfuncion familiar.

Cuarta: El analisis de la dependencia a los videojuegos encontrd varias asociaciones
estadisticamente significativas. Se encontraron diferencias en funcion al grado académico
respecto al nivel de dependencia a los videojuegos y en la dimension de abstinencia. En
relacion con el sexo, se hallaron diferencias en el nivel de dependencia y sus dimensiones.
Ademas, se observaron asociaciones en la frecuencia y tiempo de uso en relacion con el nivel
de dependencia a los videojuegos y sus dimensiones.

Quinta: Al analizar la funcionalidad familiar, mostr6 asociaciones estadisticamente

significativas entre el sexo y la percepcion familiar en relacion con la funcionalidad.
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Sugerencias

Primera: Llevar a cabo investigaciones de tipo longitudinal que analicen la relacion
entre la dependencia a los videojuegos a lo largo del tiempo, con el propdsito de establecer
relaciones causales y comprender mejor el comportamiento de las variables; dirigido a
investigadores de Psicologia de otras Universidades o centros de investigacion.

Segunda: Realizar investigaciones comparativas sobre la dependencia a los
videojuegos y la funcionalidad familiar, dirigidas a equipos de investigadores de diferentes
universidades o bachilleres en Psicologia, considerando en cuenta factores sociodemogréaficos
como el grado académico y el sexo, con el propdsito de encontrar diferencias significativas
que enriquezcan el analisis.

Tercera: Incluir en futuras investigaciones variables como habilidades sociales,
depresion, ansiedad, estilos de crianza, habitos saludables, estrés académico, autoestima,
rendimiento académico, para obtener un mejor analisis mas completo sobre como la
dependencia a los videojuegos esta vinculado a otras variables, dirigidos a profesionales
interesados en la salud mental y bienestar en adolescentes de colegios particulares o
nacionales o profesionales que desean inclinarse por la Psicologia Educativa y/o Clinica.

Cuarta: Implementar programas preventivos sobre el consumo de videojuegos,
abarcando temas sobre: causas y consecuencias de los videojuegos en adolescentes, gestion
del tiempo, actividades alternativas para reemplazar los videojuegos, gestion del estrés y
frustracion, autoestima con el propésito de concientizar sobre esta problematica dirigido tanto
a estudiantes como padres de familia. Esta iniciativa puede llevarse a acabo con la
coordinacion con la psicologa, coordinadora de tutoria, tutores y el director de la institucion
educativa o también trabajar en conjunto con centros de salud mental comunitarios de la red

Arequipa.
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Quinta: Organizar programas familiares que promuevan la funcionalidad familiar,
promoviendo temas como: comunicacion efectiva y afectiva, resolucion de conflictos, apoyo
emocional, planificacion familiar, involucrando tanto estudiantes como padres de familia,
donde se promuevan actividades recreativas para fortalecer los vinculos familiares, en previa
coordinacion con el departamento de Psicologia, el director del colegio y tutores.

Sexta: Establecer escuelas de padres en todos los grados de secundaria, coordinadas
con el director, donde la psicologa aborde temas relacionados con los videojuegos y la
funcionalidad familiar, ofreciendo una orientacién tanto individual como grupal para hacer el
seguimiento correspondiente.

Séptima: Crear espacios entre padres e hijos a través de actividades deportivas y
recreativas, en coordinacion con el director, la psicéloga del colegio, coordinadora de tutoria
y docentes. Estos espacios tienen como propdsito fomentar la comunicacion familiar y
fortalecer los lazos familiares en los estudiantes.

Octavo: Desarrollar baremos estandarizados y validados para medir el nivel de
dependencia a los videojuegos, liderados por grupos multidisciplinarios que incluyan
psicometristas y psicologos clinicos. Esto permitird mejorar la precision para futuras
investigaciones y evaluaciones clinicas, ademas de contribuir con un instrumento integral y

confiable.
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Limitaciones

Primera: Durante la recoleccion de consentimientos y asentimientos, se presentaron
algunas dificultades con respecto al tiempo, puesto que algunos estudiantes se demoraron en
traer los documentos correspondientes y en algunos casos el colegio tuvo algunas
celebraciones programadas por el director de la I.E como “Dia de la Madre”, “Dia del Padre”,
“Juegos Deportivos”, etc., por ende, se aplazaron los dias de entrega de consentimientos y
asentimientos.

Segunda: El acceso de Test de Dependencia a los Videojuegos (T.D.V) y sus
dimensiones fue limitado, lo que dificulté en obtenerla. Por ende, para contar con el
instrumento, fue necesario contactarse con los autores para gestionar su acceso y asegurar su
correcta aplicacion para el estudio.

Tercera: Los resultados del estudio no pueden generalizarse a toda la poblacién, ya
que se eligid la muestra por conveniencia y no de forma aleatoria. Por ende, estos hallazgos

solo reflejarian a los participantes del estudio y no a todos los estudiantes de secundaria.
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Anexos

ANEXO 1 Asentimiento Informado

ANTON:&)E J:)OS?SE SUCRE
ASENTIMIENTO INFORMADO
Fecha:
Yo, , estudiante del grado___ vy
seccion . Declaro que he sido informado sobre el proceso de aplicacion de dos

cuestionarios, qué evalian comportamientos relacionados con los videojuegos y la
familia en adolescentes para la investigacion que esta realizando el egresado de la
Carrera de Psicologia Eduardo Mauricio Rueda Anci. Por ende, manifiesto

expresamente mi deseo de participar en la presente investigacion.

Firma:
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ANEXO 2 Consentimiento Informado

1LE. 40048
ANTONIO JOSE DE SUCRE
CONSENTIMIENTO INFORMADO
Fecha:
Yo, , (padre, madre o
apoderado) del menor del grado y seccion ___,

acepto de maneravoluntaria que mi hijo(a) participe en la aplicacion de 2 pruebas
que evallan comportamientos relacionados con los videojuegos y la familia en
adolescentes para la investigacién. Asi mismo estoy informado sobre las
condiciones del proceso de recoleccion de datos que implica:

- Elproceso de recoleccion de datos no perjudicara la salud del menor.

- Los resultados recopilados seran confidenciales.
- El padre, madre o apoderado, al autorizar la participacion del menor, se

comprometea que el menor termine el proceso de evaluacion. Sin embargo,
el padre, madre o apoderado del evaluado(a) podran solicitar que el menor
no continde con el proceso.

Tambien puedo hacer preguntas con respecto al proyecto de investigacién y
contactar con el bachiller Eduardo Mauricio Rueda Anci, encargado del proyecto de
tesis mediante su correo: Mauricio.Rueda_Anci@hotmail.com

Firma:
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ANEXO 3 Ficha de Recoleccién de Datos

Ficha de Recoleccion de Datos
RESPONDER O MARCAR CON UNA “X” SEGUN EL ENUNCIADO

Iniciales de Nombres y Apellidos: ............c..c.ooooai Edad: ........ R15 (R
Grado: ............. Seccion: ......

1. ;Con quien o quienes vive en casa?
e 2padres( )
e 2 padres (uno de ellos es mi padrastro o madrastra) ()
e Solo con mi mama ( )
e Solo con mipapa ( )
e Familia extendida (abuelos, tios, etc.) ()

Otros (especificar): .........cceoennne

2. (Segun usted, percibe a su familia como un lugar sano y seguro para su desarrollo
donde se promueven los valores, principios, comunicacion?
o Si()
e No( )

3. (Qué dispositivo utilizas mas para jugar videojuegos?
Computadora. ()

e Tablet. ()

¢ Videoconsola (PlayStation, Xbox, Nintendo, etc.). ( )

e Celular ()

4. (Con que frecuencia juegas a la semana?

e ] dia.

o 2 dias.
e 3 dias.
e 4 dias.
e 5 dias.
e 0 dias.
e Diario.

5. (Cuantas horas al dia juegas aproximadamente?
Menos de una hora al dia. ( )

e [l horaaldia. ( )

e De2a3horasaldia( )

e Masde 3 horas ()

6. (En qué sitios juegas a menudo? (puede marcar més de una)
En casa. ()

e C(Cabinas de internet. ( )

e Enel colegio. ( )

e Amigos ()
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ANEXO 4 Test De Dependencia A Los Videojuegos (T.D.V)

Test de Dependencia a los Videojuegos (T.D.V) Autor: Choliz y
Marco (2011)

Indica en qué medida esta de acuerdo o desacuerdo marcando una X o Aspa de las
siguientes frases sobre el uso de los videojuegos (tanto de videoconsola, como PC).
Toma como referencia la siguiente escala:

0 1 2 3 4
Totalmente en | Un poco en desacuerdo Neutral | Un poco de acuerdo Totalmente de
desacuerdo acuerdo

1. Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora que cuando comencé. 0 [1 12 |3 |4
2. Si no me funciona la videoconsola o el PC le pido prestada una a familiares o amigos. 0|1 ]2 |3 |4
3. Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la videoconsola o el videojuego. 0 [1 12 |3 |4
4. Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la necesidad de jugar con ellos. 0|1 ]2 |3 |4
5. Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis videojuegos incluso cuando estoy haciendo [0 |1 |2 (3 |4
otras cosas (ver revistas, hablar con los compafieros, dibujar personajes, etc.)

6. Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacio y no sé qué hacer. 0 [1 ]2 |3 |4
7. Me irrita/ enfada cuando no funciona bien el videojuego por culpa de la videoconsolaoPC. |0 (1 |2 |3 |4
8. Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de tiempo que antes, cuando comencé. [0 |1 |2 (3 |4
9. Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque los videojuegos me ocupan bastante |0 (1 |2 |3 |4
tiempo.

10. Estoy obsesionado por subir de nivel, avanzar, ganar prestigio, etc. en los videojuegos. 0 [1 12 |3 |4
11. Si no me funciona un videojuego, busco otro rapidamente para poder jugar. 0|1 ]2 |3 |4
12. Creo que juego demasiado a los videojuegos. 0 [1 12 |3 |4
13. Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a jugar, aunque tenga que dejarlo porqueme |0 |1 [2 |3 |4
llaman mis padres, amigos o tengo que ir a algun sitio.

14. Cuando me encuentro mal, me refugio en los videojuegos. 0 [1 ]2 |3 |4
15. Lo primero que hago los findes de semana cuando me levanto es ponerme a jugar conalgin |0 |1 (2 |3 |4
videojuego.

16. He llegado a estar jugando mas de 3 horas seguidas. 0 [1 ]2 |3 |4

17. He discutido con mis padres, familiares 0 amigos porque dedico muchotiempoa jugarconla |0 |1 (2 |3 | 4
videoconsola o PC.

18. Cuando estoy aburrido me pongo con un videojuego. 0 [1 ]2 |3 |4
19. Me he acostado mas tarde o he dormido menos por quedarme jugando con videojuegos. 0 [1 ]2 |3 |4
20. En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo en un videojuego, aunque sea solo un 0 [1 ]2 |3 |4
momento.

21. Cuando estoy jugando pierdo la nocién del tiempo. 0 [1 ]2 |3 |4

22. Lo primero que hago cuando llego a casa después de clase o el trabajo es ponerme conmis |0 (1 |2 |3 |4
videojuegos.
23. He mentido a mi familia o a otras personas sobre el tiempo que he dedicado a jugar (por 0 [1 ]2 |3 |4
ejemplo, decir que he estado jugando media hora, cuando en realidad he estado méas tiempo).
24. Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con mis amigos, estudiando, etc.)pienso |0 (1 |2 |3 |4
en mis videojuegos (como avanzar, superar alguna fase o alguna prueba, etc.)
25. Cuando tengo algln problema me pongo a jugar con algun videojuego para distraerme. 0112 |3 |4
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ANEXO 5 Escala De Apgar Familiar
Escala APGAR Familiar Autor: Smilkstein (1978)
Iniciales de Nombres y Apellidos: ..o
Edad: ....... SEXO: ittt Centro de Estudios: ..........c.c.coeeveiinennn.

Grado: ................... Ciudad: ...
Instrucciones: Te vamos a presentar unos enunciados que te permitiran acerca de la

percepcion con tu familia. Deseamos que contestes a cada uno de los enunciados con

una X o Aspa la casilla que mejor represente la frecuencia con que actias.

Enunciado Nunca | Casi Nunca | Algunas Veces | Casi Siempre | Siempre

1. Estoy satisfecho con la ayuda que
recibo de mi familia cuando algo
me preocupa.

2. Estoy satisfecho con la forma en
que mi familia discute asuntos de
interés comdn y comparte la
solucion del problemaconmigo.

3. Mi familia acepta mis deseos
parapromover nuevas actividades
0 hacer cambios en mi estilo de

vida.

4. Estoy satisfecho con la forma en
que mi familia expresa afecto y
responde a missentimientos de
amor y tristeza.

5. Estoy satisfecho con la
cantidad detiempo que mi
familia y yo compartimos.
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ANEXO 6 Ficha Técnica del Test de Dependencia a los Videojuegos
Ficha Técnica:

- Nombre: Test de Dependencia a los Videojuegos.

- Creadores: Choliz y Marco (2011).

- Pais de creacion: Espafia

- Adaptacion al PerG: Salas et. al (2017).

- Aplicacion: Individual y Grupal.

- [tems: Constituida por 25 items y divido en 4 dimensiones.

- Dirigido a: Nifios y Adolescentes de 10 a 18 afios.

- Duracion de Prueba: 15 a 25 min aproximadamente.

Dimensiones:

- Abstinencia: 10 items.

- Abuso y tolerancia: 5 items.

- Problemas ocasionados por los videojuegos: 4 items.

- Dificultad para el control: 6 items.

Calificacion:
A continuacion, se muestra los baremos del puntaje global y de las dimensiones del

instrumento (Chugden y Menéndez, 2021):

. . . . Abusoy Problemas Dificultad Puntuacion
Dimension Abstinencia . . en el
Tolerancia Ocasionados Global
Control
Alto 27-40 13-20 11-16 16-24 67-100
Moderado 13-26 6-12 5-10 8-15 32-66
Bajo 0-12 0-5 0-4 0-7 0-31
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ANEXO 7 Ficha Técnica de la Escala APGAR Familiar
Ficha Técnica:

- Nombre: Escala APGAR- Familiar.

- Creador: Smilkstein (1978).

- Adaptacion: Castilla et. al (2014).

- Aplicacion: Individual o Grupal.
- Duracion de prueba: 15 min

- Dirigido a adolescentes.
- ftems: 5
Dimensiones:

- Tipo unidimensional.

Calificacion:
Las puntuaciones van desde 0 hasta 20.
- Alta funcionalidad familiar: 14-20.
- Moderada disfuncion familiar: 7 a 13.

- Grave disfuncién familiar 1 a 6.
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1.E. 40048
ANTONIO JOSE DE SUCRE

Jesus Sandro Huanqui Guerra

Director de la |.E. Antonio José de
SucreArequipa

Estimado Sr. director De mi consideracion,

Tengo el agrado de dirigirme a usted, para saludarlo cordialmente y presentarle al (la) Sr. (a./ta.)
Eduardo Mauricio Rueda Anci, identificado con DNI N° 73143223, egresado de la Carrera Profesional
de Psicologia de nuestro centro de estudios; quien se encuentra desarrollando su Proyecto de Tesis
titulado “DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS Y FUNCIONALIDAD FAMILIAR EN
ESTUDIANTES DE SECUNDARIA DE UN COLEGIO NACIONAL DEL DISTRITO DE
YANAHUARA DE AREQUIPA”. Por ende, le solicito tenga a bien brindarle las facilidades que el
caso lo amerita, para hacer posible la ejecucion y lograr culminarlo satisfactoriamente.

Sin otro particular, me despido atentamente con mis distinguidos respetos y desearle o mejor para toda

la Institucion Educativa Antonio José de Sucre para este periodo 2024.

Atentamente, Escuela Profesional de
Psicologia de la Universidad Cat6lica

de Santa Maria
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ANEXO 9 Carta de Presentacion por la Escuela Profesional de Psicologia a la

Institucion Educativa

Universidad Catdlica LE ANTOND
de Santa Maria - ]

“IN SCIENTIA ET FIDE EST FORTITUDO NOSTRA”
(En la Ciencia y en la Fe esta nuestra fortaleza) ~

Arequipa, 11 de abril del 2024

OFICIO No 161- EPPsic-2024

Sefior:

JESUS SANDRO HUANQUI GUERRA

Director de la LE Antonio José de Sucre - Yanahuara
Presente.-

De mi consideracion:

Es grato dirigirme a usted, en nombre de la Escuela Profesional de Psicologia de la
Universidad Catélica de Santa Maria, para presentar al Bachiller RUEDA ANCI
EDUARDO MAURICIO, quien se encuentran desarrollando su tesis titulada:
“DEPENDENCIA A LOS VIDEOJUEGOS Y FUNCIONALIDAD FAMILIAR EN
ESTUDIANTES DE SECUNDARIA DE UN COLEGIO NACIONAL DEL DISTRITO
DE YANAHUARA DE AREQUIPA 2024", con la cual pretende optar el Titulo
Profesional de Licenciado en Psicologia.

En tal sentido, solicito permitan al mencionado bachiller la aplicacion de los instrumentos
y recoleccion de datos en estudiantes de la institucion que usted dignamente dirige, lo que
les permitira lograr su objetivo académico. Al respecto, se informa que el proyecto de
tesis ha sido aprobado por sus jurados, ademas se encuentran bajo la asesoria del sefior
Mg. Yuri Félix Chavez Luque y cuentan con la opinion favorable de esta Direccién.

Agradezco el apoyo a nuestros jovenes valores y la atencion al presente. Hago propicia
la oportunidad para reiterarle los sentimientos de mi mayor consideracién y estima
personal.

Atentamente, ‘

Se dl/7§/7;za-

Campus central: Urb. San José s/n Umacollo. Arequipa - Perd
(+51) 054 - 382038
gucsm@ucsm.edu.pe
.ucsm.edu.pe ’.
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ANEXO 10 Prueba de Normalidad

Prueba de Normalidad

Kolmogdrov-Smirnov

Estadistico n p
Dependencia a los videojuegos .0696 285 127
Funcionalidad Familiar .0608 285 242

En la prueba de normalidad, dado que nuestra fue mayor a 50, se utilizo la prueba de
Kolmogdrov-Smirnov, podemos apreciar que las variables de dependencia a los videojuegos
y funcionalidad familiar tienen una distribucién normal ya que el p- valor es > o (0.05), por
ende, se utilizo la prueba de coeficiente de correlacion de Pearson para medir la correlacion

de nuestras variables.
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