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Influencia de la adiccion a videojuegos en el clima social familiar en una

muestra de adolescentes de la ciudad de Juliaca, 2024

Resumen

La investigacion se centrd en explorar la correlacion entre la dependencia a los
videojuegos y el ambiente social familiar en adolescentes de la ciudad de Juliaca, en
el afio 2024. El enfoque metodoldgico adoptado fue no experimental, con un nivel
correlacional. La poblacion total consisti6 en 4800 alumnos de nivel secundario,
seleccionados aleatoriamente de una muestra de 754 alumnos. Se emplearon los
instrumentos de medicion la Escala de Clima Social Familiar (FES) de Moss y Moos,
adecuada por Ruiz y Guerra (1993), y el Test de Dependencia de Videojuegos de
Chdliz y Marco (2011). Los hallazgos derivados de la correlacion de las dos variables
utilizandose el uso del coeficiente de correlacion de Spearman evidenciaron una
correlacion moderada y positiva entre ambas variables. El coeficiente de correlacion
de 0,408, altamente significativo a un nivel de 0,01 (bilateral), ensefia, una correlacion
significativa entre la adiccion a los videojuegos y el ambiente social familiar. Estos
descubrimientos indican que la dependencia a los juegos de video esta asociada con

un deterioro en el ambiente social familiar en la poblacion adolescente.

Palabras clave: Adiccion a videojuegos; Clima social familiar.



Influence of video game addiction on the family social climate in a sample of

adolescents from the city of Juliaca, 2024

Abstract

The study focused on exploring the correlation between video game addiction
and the family social environment among adolescents in the city of Juliaca in 2024. The
methodological approach adopted was non-experimental, at the correlational level. The
total population consisted of 4,800 high school students, randomly selected from a
sample of 754 students. The measurement instruments used were the Family Social
Environment (FES) Scale by Moss and Moos, adapted by Ruiz and Guerra (1993), and
the Video Game Addiction Test by Choliz and Marco (2011). The findings derived from
the correlation between the two variables, using Spearman’s correlation coefficient,
revealed a moderate and positive correlation between them. The correlation coefficient
of 0.408, which is highly significant at the 0.01 level (two-tailed), indicates a significant
correlation between video game addiction and the family social environment. These
findings suggest that video game addiction is associated with a deterioration in the

family social environment among adolescents.

Keywords: Video game addiction; Family social climate.



1. Introduccién

La relevancia del presente estudio se reafirma dentro de un escenario en el
cual la inquietud social sobre la adiccién a los videojuegos en la adolescencia ha
aumentado de forma notable. La investigacion deviene, por ende, un imperativo
intelectual, si se tiene en cuenta la interdisciplinariedad implicita en la problematica;
el contacto tépico de los jovenes con la tecnologia queda avalado por la divulgacion
del Instituto Nacional de Estadistica e Informatica (INEI) de Perd, que sefala que el

85,8 % de poblacién en promedio de 12 y 18 afios accede a Internet (INEI, 2022).

Tal estadistica, de naturaleza descriptiva, representa, en realidad, un umbral
de andlisis sobre la insercion cotidiana de los medios digitales en la biografia de los
jovenes; la cifra sefiala un umbral de entrelazamiento entre los ritmos escolares,
recreativos y cotidianos y las plataformas digitales. Un estigma s6lo se debe afiadir a
estas condiciones, a través de la prevision anunciada por Newzoo, que pronostica
gue 2023 sera testigo de un crecimiento sostenido del 6,3 por ciento anual en la cifra
de jugadores a escala planetaria, magnitud que denota la expansién planetaria del

fendmeno (Newzoo.com, 2023).

El diario Gestion (2021) reportd que el 69% de la poblacién peruana ha
incorporado el videojuego a sus formas de ocio, con un 75% de esos jugadores
participando al menos una vez por semana; estos datos evidencian una expansion
sistematica de la cultura gamer que podria producir efectos profundos en los ambitos
del entretenimiento, la educacion y la economia. En el mismo informe, José Manuel ,
director de Havas Media Group, atribuyd parte de la expansion al requerimiento de
alternativas de entretenimiento durante las restricciones sanitarias. Asimismo, el

estudio indicé que el dispositivo movil, y en particular el smartphone, ha fijado su



condicién de plataforma dominante en la practica de juegos, subrayando un
desplazamiento que convierte este instrumento en un medio que va mas alla de su

funcidn original de comunicacion.

Continuando en la misma direccion, el estudio de Estrada et al. (2022) detecto
gue el 32,8% de los jovenes encuestados calific el clima social de familia como
adecuado, cifra que insinua la presencia de un ambito familiar que puede ejercitar un
efecto favorable sobre el bienestar emocional y el progreso psicosocial de los
alumnos. Asimismo, el 42,3% de la muestra exhibio niveles moderados de resiliencia,
lo que revelaria una disposicion efectiva para confrontar y sortear circunstancias
adversas. Estas evidencias contribuyen a perfilar, desde la Optica juvenil, las
caracteristicas del contexto social y las competencias de adaptacion que podrian

mediar en la experiencia cotidiana.

Frente a este contexto, la creciente dependencia de videojuegos electronicos
se levanta como un desafio que reviste particular trascendencia. Es, por lo tanto,
primordial investigar de qué manera esta conducta puede reconfigurar el clima social
en los hogares. A este respecto, la ambigiiedad que rodea el nexo entre la compulsion
al juego y el ambiente familiar todavia se traduce en un vacio relevante en la
produccion cientifica. El modelo de Nagy y Framo (1982), que sitda las interacciones
familiares como vector determinante del clima social, ofrece un marco apto para la

indagacién de esta dinamica.

Mencionando a Schaffer (1990), citado por Contini y Betina (2011), sostiene
gue durante la adolescencia se cristalizan la identidad y las competencias sociales,
por lo que la eleccién de Juliaca como escenario de estudio se fundamenta en la

necesidad de capturar variables culturales y socioeconémicas que pueden moderar



la atadura entre la adiccién a videojuegos y la calidad del clima sociofamiliar. Este
enfoque garantiza la pertinencia, la intencionalidad y, por ende, la transferencia de los

resultados a la comunidad.

La aportacion al acervo cientifico se halla en el examen de un colectivo puntual
en Juliaca, lo que produce valor afiadido al ofrecer una mirada contextual que
contrasta con investigaciones mas amplias que con frecuencia eluden realidades
territoriales. A la vez, la tarea se orienta a la elaboracion de dispositivos de
intervencidn, al establecer que el mapeo de la adiccion a videojuegos sobre el hogar
facilita la edificacion de ofertas mas robustas. Tales ofertas, en igual medida o con
mayor énfasis que en la evitacion de la adiccion, se dedican a la mejora del clima
social familiar, promoviendo por tanto entornos habitables y construyendo una base

solidaria que propicie el desarrollo 6ptimo de la adolescencia.

A manera de sintesis, la investigacibn aqui presentada encuentra su
legitimacién en la persecucion de un fendbmeno contemporaneo y geo especifico,
orientando su aporte hacia la circulacion del saber en ambitos académicos, el ejercicio
profesional de la salubridad mental, la formacion pedagdgica y, predominantemente,
el ambito de las familias que, en el contexto de la ciudad de Juliaca, en el calendario
2023, habitan los compromisos derivados de la dependencia de los entornos de juego

digitales.

Castro y Morales (2021) condujeron el estudio titulado "Impacto de videojuegos
en el ambito familiar" en Popayan, Colombia, seleccionando a tres nifios de 8 a 12
afios como sujetos de andlisis. Adoptaron un disefio cualitativo, sustentado en la
teoria de sistemas, y hallaron que el crecimiento en el tiempo de uso de dispositivos,

en particular para videojuegos clasificados como violentos, guarda una correlacion



estadisticamente significativa (r = .740, p = .000) con indices elevados de disfuncion
familiar. Esta asociacion se observa a través de varias dimensiones: sintomas de
abstinencia (r = .1, p = .000), aparicion de abuso y paciencia (r= .733, p= .000),
dificultades vinculados a videojueegos (r=.704, p=.000) y dificultades para el control
de uso (r= .763, p= .000). En el ambito cualitativo, el estudio se fundamenta en la
Teoria Fundamentada, combinando la observacion participante con entrevistas
semiestructuradas como técnicas de recoleccion. Lo anterior otorga a la investigacion
una innegable pertinencia familiar y aporta evidencias estadisticamente significativas,
sugiriendo que la creciente dependencia a plataformas de juego tiende a consolidarse
en hogares disfuncionales, contexto que es particularmente notorio en Popayan,

caracterizada por problematicas socioeconémicas y culturales relevantes.

Voltes (2018) enfatiza que la certeza empirica apunta que el uso inapropiado
de Internet puede tener consecuencias adversas, tanto como desencadenante como
efecto de problemas de salubridad. El estudio, realizado en Espafa, tuvo como
objetivo explorar los factores sociopersonales, y familiares que inician, mantienen o
ayudan en la remisién de la Adiccién a Internet y Videojuegos (IA y VA) entre
adolescentes en Canarias. La poblacién objetivo consistié en 550 alumnos de escuela
secundaria de IE privadas y publicas de entre 11 y 18 afios (M = 13.43; SD = 1.23).
Los participantes fueron analizados en dos situaciones a una distancia de nueve
meses sobre indicadores de personalidad (los cinco grandes, impulsividad y
hostilidad), indicadores psicopaticos (ansiedad y depresion), competencias sociales y
estructura familiar. La investigacion inicial descubrié relaciones entre adolescentes
mas jévenes, género masculino, asistencia a escuelas privadas y ambos tipos de
adicciones. También se encontrd que los adolescentes con trastornos emocionales,

impulsivos y bajos en amabilidad, poco estables, y adaptacién exogamica familiar
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disfuncional tienden a mayor Adiccion a la Inteligencia Artificial. Los déficits de
autocuidado (AV) son, entre otros factores como disturbios emocionales, déficits en
habilidades sociales, impulsividad y disfunciones familiares, un area particular que fue
prominente en este grupo de edad. Las peersonas que pasaron por un episodio de
remision de Adiccion a la Inteligencia Artificial mostraron mejoras significativas
después de nueve meses en areas como depresion, hostilidad y habilidades sociales,
destacando la importancia de comprender estos problemas relevantes en el contexto

en espainiol.

En Espafia, Estévez y Herrero (2014) examinaron la asociacion entre la
regulacion de las emociones y la expresidbn de comportamientos impulsivos y
aventureros en jovenes y adolescentes, destacando cdmo este fendmeno aun esta
poco estudiado. El juego patoldgico, el empleo abusivo de Internety el juego excesivo
son ejemplos de comportamientos de riesgo relacionados con el juego que han sido
poco explorados. Los objetivos también incluyeron examinar la relaciéon de estos
comportamientos con la regulacion emocional y la expresion de sintomas psicolégicos
(depresion disfuncional, ansiedad, ansiedad agorafobica, somatizacion, obsesion y
compulsion, sensibilidad interpersonal, ira hostil, ideacion paranoica y psicoticismo).
La muestra del estudio consistié en 1,312 individuos de entre 12 y 30 afios de IE,
universidades, grupos de ocio, asi como miembros de sociedades y centros
vinculados a FEJAR). Los participantes completaron modos de comportamiento
impulsivo, regulacién emocional y la expresiéon de sintomas disfuncionales. Los
hallazgos indicaron una correlacion positiva sustancial entre todas estas variables.
Ademas, subrayaron que la regulacion emocional media total y parcialmente los
sintomas de disfuncién psicosocial que los jévenes adolescentes exhiben en relacion

con las dificultades con estos comportamientos impulsivos. El uso excesivo de
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videojuegos y la manifestacion de sintomas depresivos relacionaron de una manera

diferente a este evento.

El articulo Cruz y Mamani (2023) propone un estudio cuyo fin es estimar la
relacion que presenta entre la funcionalidad de la familia y la adiccion a videojuegos
en adolescentes en el ambito de una escuela publica en Arequipa. La metodologia
empleada por los investigadores es de aspecto cuantitativo, no experimental,
transcacional, y descriptivo-correlacional. La muestra se compuso por 241 alumnos
comprendidos en ler a 5to de secundaria, 125 varones y 116 mujeres, con edades
de 12 a 1 afos. Entre los instrumentos utilizados, se cuentan una ficha de compilacién
de la data, el instrumento de APGAR familiar, asi como la Lemmens’ adolescent video
game addiction scale. Se constaté que predominaban los varones, con gusto por los
videojuegos de accion, dedicando entre dos y cuatro horas a esta ocupacion y
motivados fundamentalmente por el deseo de sentirse alegre y tranquilos. En cuanto
a los hallazgos, se determin6 que 177 adolescentes contaban con sintomas de video
juego adiccion, siendo la mayoria de ellos con disfuncional leve y algunos con severa
disfuncional. En cuanto al analisis sociodemogréafico planteado, solamente la
frecuencia y las horas en que se prestan a esta actividad fueron considerados como
relevantes. Los resultados, en ultima instancia, indicaron una relacion inversa
significativa de la funcionalidad de la familia con la adiccién a los videojuegos. siendo,
un mayor nivel de funcionalidad de la familia se asocié con valores mas bajos de

adiccion a videojuegos, y viceversa.

Quispe (2022) tuvo la finalidad de establecer la conexion entre la adiccion a los
videojuegos y la disfuncion familiar en adolescentes de una IE en Arequipa en 2022.
Este estudio busco evaluar la prevaalencia de la adhesion a los videojuegos y la

disfuncion familiar, asi como estimar los elementos asociados con la adiccion a los
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videojuegos. Utilizando la metodologia observacional de Altman Douglas, la muestra
prospectiva y transversal comprendio a todos el alumnado de secundaria del Colegio
Nacional Antonio José de Sucre, que sumaron 387 estudiantes. Posterior a emplear
criterios de inclusion - exclusion, se consiguié una muestra final de 325 estudiantes.
La compilacion de la data se efectuo mediante una encuesta que implemento la
Escala de Adiccion de Lemmens y la Escala Familiar de Apgar para la medicion, y se
emplearon pruebas de Chi cuadrado para la evaluacion estadistica. Lo resultante
manifestd que el 29.8% del alumnado presentaron adiccion a videojuegos, y el 51.6%
experimentaron algun nivel de disfuncion familiar, con un 19.4% clasificados como
ligeramente, un 25.9% como moderadamente, y un 8.0% como severamente
disfuncionales. Se observo que el 63.8% del alumnado con problemas relacionados
con la adiccién también presentaron alguna forma de disfuncion familiar. Se topo un
impacto entre la adiccion a los videojuegos Yy la disfuncion familiar (p = 0.001), junto
con relaciones significativas para los hombres en relaciéon con una mayor frecuencia,
mayor tiempo de juego diario, un espacio de juego mas amplio, asi como dispositivo
de juego, en efecto con el mayor nivel de adiccion a los videojuegos (p < 0.05). En
cuanto a los resultados, hay una correlacion entre el empleo de videojuegos y la
disfuncion de la familia entre el alumnado de un colegio nacional en Arequipa con p

valor < 0.05, lo que resulté en la refutacion de la hip6tesis nula.

Mamani y Rojas (2020) trabajaron en esta investigacién con el objetivo de
averiguar si existia un vinculo entre la adiccion a los videojuegos y los modos
parentales en adolescentes perteenecientes a asociaciones de juegos virtuales en
Lima. El estudio, de naturaleza no experimental y enfoque cualitativo, realiz6 un
estudio correlacional transversal. Los instrumentos disefiados para medir las

variables incluyeron el Test de Dependencia de Videojuegos (TDV) de Marco y Choliz
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(2011) y la Escala de Estilo de Orientacion Parental de Lawrence Steinberg (1993)
adecuada para Peru por Arnt y Merino (2004). La muestra se compuso por 225
adolescentes de 12 a 23 afios. Se hall6 un impacto muy fuerte entre la autoevaluacion
de dependencia de los videojuegos por parte de los jovenjugadores y los modos de

orientacion parental (X2=45.451; p<.01).

Borisovna (2018) efectuo este estudio con el fin de evaluar la magnitud del
impacto entre el conocimiento del clima familiar y la conducta psychosocial en jovenes
con empleo problematico de videojuegos. En el ambito inferencial, se empleé la
estadistica chi cuadrado. En el analisis de las variables, se utilizaron el Inventario de
Desajuste Conductual Psicosocial de Reyes y Sanchez (2010) (INDACAPS) y el test
Clima Social Familiar (FES) de Moos. La muestra fue elegida a través de la aplicacion
de la Escala de Uso de Videojuegos que fue disefiada para los fines de este estudiio.
Lo resultante alcanzado en el estudio muestran que, respecto a la hipétesis planteada,
se identific6 una relacibn muy baja entre la percepcion familiar y la conducta
psicosocial en los jovenes que presentan dificultades relacionadas con el uso de
videojuegos. Asimismo, al examinar las diferentes dimensiones y subdimensiones de
ambas variables, se evidencié un impacto débil de la percepcion del clima familiar y
los aspectos vinculados al comportamiento psicosocial. En conclusion, los hallazgos
permiten sefialar que existe un impacto entre la percepcion del clima familiar y la
conducta psicosocial en los adolescentes que presentan un esquema de juego

problematico que formaron parte de la investigacion.

Aguilar et al. (2023) se propusieron analizar las consecuencias de la Adiccion
a los Videojuegos con las Destrezas Sociales en el Comportamiento Agresivo de
adolescentes de Juliaca. El enfoque metodologico fue explicativo con un disefio

transversal, comprendiendo 526 alumnos de secundaria de la ciudad de Juliaca, que
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consistian en estudiantes masculinos (58.7%) y femeninos (41.3%). La mayoria de
los participantes tenian 15 (22.1%) y 16 (42.0%) afios y estaban en grado 4 (37.3%)
y 5 (40.2%). Los instrumentos utilizados son el Test de Dependencia de Videojuegos
(TDV), Escala de Habilidades Sociales (EHS) y instrumento de Agresion de Buss y
Perry. Con base a las conclusiones, lo resultante de los analisis de regresion multiple
indicaron un buen arreglo del modelo (Test F = 701.830, p<.001) y que la adiccion a
los videojuegos (B=.551, p<.01) y las TIC (B=.436, p<.01) contribuyeron
significativamente a la agresion (R2=.727). Las razones t de los coeficientes de
regresibn beta de las variables predictiva también fueron extremadamente
significativas (p<0.01). En este sentido, se confirmaron los hallazgos de que las
adicciones a los videojuegos junto con las habilidades sociales exponen que el 72.8%
del comportamiento agresivo, enfatizando la interrelacion altamente dependiente

entre estos factores.

Ccorimanya y Quispe (2019) en su estudio, se propusieron estimar el impacto
gue presenta la disfuncion familiar y el videojuego dependiente en alumnos jovenes
de la IE Glorioso Colegio San Carlos, Puno. ElI enfoque metodologico que se
plantearon fue correlacional no experimental. La muestra se compuso por 230
adolescentes, quienes completaron el Inventario de Evaluacion FACE Il y el Test de
Dependencia a los Videojuegos de Choliz. Los resultados obtenidos adujeron que
presenta un impacto directo significativa entre las variables analizadas (r = .740, p =
.000). Estas relaciones significativas también se hallaron en subdimensiones como
abuso y tolerancia (r = .751, p =.000), abstinencia (r = .1, p =.000), y la dimensién de
problema de control (r= .751, p= .000), problemas asociados a los videojuegos (r=
.704, p= .000). Concluyendo, se sostiene que el incremento en los niveles de

disfuncion familiar tiende a alertar un mayor nivel de dependencia a videojuegos.
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Pérez (2019), este autor analiz6 la perturbadora relacion que existe entre el
uso de videojuegos en linea y la conducta de los alumnos de las IE Primarias
Emblematicas de la UGEL Puno en 2018. En el metodo, el estudio se describe como
descriptivo y correlacional. La muestra estuvo formada por 473 alumnos a los que se
les aplicaron 2 cuestionarios, cada uno compuesto por 20 items. El primero
consideraba el grado de adiccion a videojuegos y el segundo la conducta agresivo de
los alumnos. Ambos instrumentos fueron adecuados de Chahin et al. (2012) y Young
(1998) en donde la correlacion entre los distintos tipos de variables, se empleé el
coeficiente de relacion de Pearson (R). Lo resultante de la investigacion apuntan a
una relacion positiva moderada entre el uso de videojuegos en linea y el
comportamiento de los alumnos. A esta conclusion se llega con un coeficiente de
relacion de Pearson 0.43**, donde a mayor uso de videojuegos, el comportamiento
gue los alumnos exhiben es una agresividad phy que va decrementando hasta llegar
a un elevado grado de hostilidad. Tambien, el valor P calculado fue 0.000, que es
inferior que 0.01, lo que implica que la relacibn de Pearson apreciada es

estadisticamente significativa con un 99% de confianza.

Por ultimo, es importante subrayar que el siguiente estudio tiene como
finalmente general instituir la asociacion entre la adiccion a los videojuegos y el clima
social familiar en una muestra de jovenes de Juliaca. Los objetivos especificos del
estudio son: estimar la correlacién entre la adiccion a los videojuegos y la dimensién
de abstinencia en el clima social familiar; analizar como la adiccion a los videojuegos
se relaciona con la dimension de abuso y tolerancia dentro del mismo contexto;
estudiar la asociacién entre la adiccion a videojuegos y los problemas ocasionados
en el clima social familiar; y evaluar cémo la adiccién de los videojuegos impacta en

la dimensién de dificultad en el control dentro del clima social familiar, todo en una
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muestra de jovenes de Juliaca en el afio 2024.

2. Materiales y Métodos

El presente estudio se enmarca en un enfoque cuantitativo y se clasifica como
una investigacion correlacional. Su objetivo principal es evaluar la asociacion entre la
adiccion a videojuegos y el clima social familiar en el alumnado de secundaria de una
I.E.S. de Juliaca. Este disefio investigativo adopta una naturaleza no experimental, ya
gue no implica el manejo intencional de variables. Ademas, se caracteriza por ser de
tipo corte transversal, segun el cual la compilacion de la data se llevara a cabo en un
Unico instante dentro de un periodo de tiempo dadoo (Hernandez et al., 2014). Este
enfoque y disefio permitiran obtener una vision detallada de la relacion entre las

variables sin intervenir activamente en las condiciones naturales de los participantes.

2.1 Participantes

El disefio muestral de este estudio se basa en una poblacion conformada
por 4800 estudiantes aproximadamente totalizando 3 instituciones educativas
secundarias de la ciudad de Juliaca. Para afirmar la precision y confiabilidad
de lo resultante, se ha determinado un grado de confianza del 95% y un error
del 5%. Este planteamiento estadistico requiere un tamafio de muestra de 754
individuos aproximadamente, lo cual permitira obtener resultados

representativos y validos dentro del marco de confianza establecido.

2.2. Instrumentos

2.2.1. Escala de Clima Social Familiar (FES)

Fue la herramienta empleada en esta investigacion para evaluar

el entorno familiar; desarrollado originalmente en 1989 en Espafia por
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RH Moss, BS Moos y EJ Trickett, fue adaptado para su uso en Perd por
Eva Guerra Turin y Cesar Ruiz Alva en 1993. Aproximadamente de 20
minutos, este cuestionario fue disefiada para ser aplicada de 12 afios en
adelante. Su duracion variable define este cuestionario aplicable tanto
de forma individual como colectiva. Organizados en 10 subescalas, los
90 items de la escala abordan tres dimensiones basicas: Relaciones,

Desarrollo y Estabilidad.

La dimension de Relaciones se centra en valorar la calidad de la
comunicaciéon y la expresion en el ambito familiar. Incluye subescalas
como como Cohesidn, que evalla el grado de seguridad, independencia
y toma de acciones entre los miembros de familia Cohesion,
Expresividad, que indaga en la libertad para actuar y expresar
emociones; y Aprieto, que define el grado de expresion abierta de la ira
y la agresion y el conflicto de cada miembros de la familia .que evalta
el grado de seguridad, independencia y toma de acciones de los
miembros de la familia ; Expresividad, que investiga la libertad para
actuar y enunciar emociones; y Conflicto, que define el nivel de
expresion abierta de lairay la agresion y el problema entre los miembros

familiares .

La dimension de Desarrollo investiga procesos relacionados al
crecimiento personal. Las subescalas comprenden Autonomia, que
evalla la seguridad y la independencia de los miembros familiares en
toma de acciones; Actuacion, que considera el grado en que las labores,
ya sea en la escuela o en su labor, se encuadran en una estructura

encaminada a la accion o la competencia; Intelectual-Cultural, que mide
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el interés en labores de tipo politico, intelectual, cultural y social; Social-
Recreativo, que examina la participacion en variadas labores de
esparcimiento; y Moralidad-Religiosidad, que evalla la trascendencia

otorgada a practicas y valores éticos y religiosos.

La dimension de Estabilidad se centra en el control y la
organizacién familiar. Las subescalas son Control, que evalta el grado
en que la direccion del vivir en familia se sujeta a reglas y procedimientos
sefalados; y Organizacional, que subraya la necesidad de una clara
organizacién y estructura al planificar las labores y responsabilidades

familiares.

La escala muestra coeficientes de 0.88 a 0.91 para el examen
individual en cuanto a confiabilidad, siendo las areas con los valores mas
altos Intelectual-Cultural, Cohesién, Expresiébn y Autonomia. Las
correlaciones con La campanaTest Prueba y la Escala TAMAI respaldan
la validez. Y la escala TAMAI respalda la validez. Estas correlaciones
reflejan coherencia en las mediciones de Conflicto, Expresividad y

Cohesion.

La interpretacion de los resultados se hace sumando los puntos
otorgados a respuestas verdaderas o falsas en la parrilla
correspondiente. Los puntajes se clasifican en tres grupos: Bajo (0-35),
Promedio (36-55) y Alto (56-90). La riqueza de esta escalada radica en
su potencial para brindar una evaluacion detallada y estructurada del
clima social familiar, lo que consiente una comprensiOn mas

estructurada de los diversos aspectos que afectan el funcionamiento de
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la familia.

2.2.2. Test de Dependencia de Videojuegos (TDV)

De Chdliz y Marco (2011), adecuado por Salas-Blas et al. (2017),
es un instrumento de 25 preguntas directas. Cada una de estas
preguntas ofrece cinco posibles respuestas que corresponden a ciertos
nameros: "Totalmente en desacuerdo” (1), "En desacuerdo” (2),
"Indeciso” (3), "De acuerdo” (4) y "Totalmente de acuerdo” (5). Estas
contestaciones se agrupan en 4 dimensiones diferentes para tratar

varios aspectos del comportamiento vinculado al uso de videojuegos.

El test abarca dimensiones de abstinencia, que considera los
items 3, 4, 6, 7, 10, 11, 13, 14, 21 y 25; abuso y tolerancia con items 1,
5, 8, 9 y 12; inconvenientes causados con los items 16, 17, 19y 23;y
problema en el control que comprende los items 2, 15, 18, 20, 22 y 24.
La evaluacion del constructo se realiza sumando las calificaciones
dadas por los encuestados a las 25 preguntas. Tres niveles de estas
evaluaciones se clasifican segun los factores tenidos presente en la
creacion de las escalas originales: 1) Nivel leve (puntajes desde 25y
57), 2) Nivel moderado (puntajes desde 58 y 92), y 3) Nivel grave
(puntajes desde 93 y 125). La prueba se sometio a un analisis factorial
en términos de validez de contenido, revelando cuatro dimensiones que
exponen el 40,5% de la varianza general. La confiabilidad de la prueba
también dio resultados aceptables, con un coeficiente alfa de 0.986. Los
presentes resultados corroboran la consistencia y estabilidad del Test

de Dependencia de Videojuegos, validando su capacidad para distinguir
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modalidades y grados de severidad en la conducta de navegacion y
participacion en entornos digitales, y su aplicacién en la medicion de
rasgos de conducta orientadas a la excesiva dedicacion a esta actividad.
Desde una perspectiva psicométrica, la escala muestra indices de
validez convergente y de discriminacion adecuados, asi como indices
de fiabilidad test-retest satisfactorios, lo que sugiere que la herramienta

es apta para la evaluacion longitudinal de la dependencia a videojuegos.

2.3. Anélisis de datos

Con el fin de analizar el impacto de la adiccion a videojuegos sobre el
clima social de la familia en una cohorte de adolescentes de Juliaca en el afio
2024, se proyectan analisis descriptivos y de asociacion mediante el
emplazamiento de tablas cruzadas, orientado a contrastar las subpoblaciones
y dimensiones especificadas en el disefio de la investigacion. Para determinar
la intensidad y el comportamiento de la variable de adiccion a videojuegos en
sus dimensiones operativas, se recurrird a la prueba de U de Mann-Whitney,
reforzandose la eleccion dada la ausencia de supuestos sobre la distribucion
normal de los datos. Las tablas cruzadas permitiran visualizar de forma
simultanea las categorias de la variable principal frente a las subpoblaciones y
analizar la intensidad de los vinculos, facilitando la deteccion de
desacoplamientos estadisticamente significativos. En paralelo, el empleo de la
prueba no paramétrica potenciara una estimacion robusta de las diferencias en
el grado de adiccion, validando comparaciones por subgrupos y evitando
inferencias engafiosas propias de datos no gaussianos. De esta manera, la
combinacion metodologica suministrara evidencias sobre la interaccion entre

la adiccion a videojuegos y el indicador de clima social, precisando el efecto
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sobre las dimensiones de interés a partir de un enfoque adaptado a la
estructura de la muestra. La aplicaciébn de este procedimiento estadistico
garantiza que la medida de la variacion en la adiccion a los videojuegos y sus
dimensiones, entre los subconjuntos poblacionales definidos, se realice con
mayor exactitud, ya que no se impone la exigencia de que la data persigan una

distribucion normal.

3. Resultados

3.1. Andlisis sociodemogréfico

de los 754 estudiantes que conformaron la poblacién estudiada.
Respecto al grado escolar, se encontr6 que 152 estudiantes (20,2 %)
pertenecen a primer grado, 153 (20,3 %) a segundo, 162 (21,5 %) a tercero,
130 (17,2 %) a cuarto y 157 (20,8 %) a quinto grado. En base a la edad, 153
estudiantes (20,3 %) presentan 12 afios, 157 (20,8 %) tienen 13 afios, 133
(17,6 %) tienen 14 afos, 140 (18,6 %) presentan 15 afios y 171 (22,7 %)
presentan 16 afios. Finalmente, respecto al género, se identific6 que 354
estudiantes (46,9 %) son de género masculino, mientras que 400 (53,1 %)
corresponden al género femenino.
Tabla 1

Andlisis porcentual de las caracteristicas sociodemograficas de la poblacién

(n=754)

Datos sociodemograficos Frecuencia Porcentaje

Grado Primer Grado 152 20,2
Segundo Grado 153 20,3
Tercer Grado 162 21.5
Cuarto Grado 130 17,2
Quinto Grado 157 20,8
Total 754 100,0
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Edad 12 153 20,3

13 157 20,8
14 133 17,6
15 140 18,6
16 171 22,7
Total 754 100,0
Género Masculino 354 46,9
Femenino 400 53,1
Total 754 100,0

3.2. Andlisis descriptivo de la variable dependencia a los videojuegos

En la Tabla 2 se presentan datos sobre la variable dependencia a los
videojuegos en una muestra de 754 casos, donde el 50% (376) de los
individuos se clasificé en un nivel moderado, el 26% (195) en un nivel bajo, y
solo el 24% (183) en un valor alto. Desglosando estas cifras por dimensiones
especificas, en Abstinencia, el 51% (384) alcanzé un nivel moderado, el 27%
(200) un nivel bajo, y el 23% (170) un nivel alto. En la dimension de Abuso y
Tolerancia, se observa una distribucion, con el 40 % (303) en un nivel bajo, el
37% (279) en un nivel moderado, y el 23% (172) en un nivel alto. Ademas, en
Problemas asociados a los Videojuegos, el 49% (366) se situé en un nivel
moderado, el 30% (228) en un nivel bajo, y el 21% (160) en un nivel alto. Por
ultimo, en Dificultad de Control, lo resultante reflejan lo siguiente, con el 46%
(345) en un nivel moderado, el 33% (246) en un nivel bajo, y el 22% (163) en

un nivel alto.
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Tabla 2
Andlisis descriptivo de la variable dependencia a los videojuegos y sus

dimensiones (n=754)

Nivel Frecuencia Porcentaje
Dependencia Bajo 195 26
\allillc:asojuegos Moderado 376 50
Alto 183 24
Total 754 100,0
Abstinencia Bajo 200 27
Moderado 384 51
Alto 170 23
Total 754 100,0
Abuso y Bajo 303 40
tolerancia Moderado 279 37
Alto 172 23
Total 754 100,0
Problemas Bajo 228 30
i‘;omados % Moderado 366 49
videojuegos  Alto 160 21
Total 754 100,0
Dificultad de  Bajo 246 33
control Moderado 345 46
Alto 163 22
Total 754 100,0

3.3. Andlisis descriptivo de la variable clima social familiar

En la Tabla 3 se presentan datos sobre el clima social familiar en la

muestra de 754 casos, donde el 51% (388) de los individuos se clasificé en un
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nivel moderado, el 26% (194) en un nivel bajo, y el 23% (172) en un nivel alto.

Con respecto a sus dimensiones especificas, en Relaciones, el 54% (406) de

los individuos alcanzé un nivel moderado, el 26% (198) un nivel bajo. En la

dimension de Desarrollo, se observa una distribucion, con el 30.2% (354) en

un nivel moderado, el 30% (228) en un nivel bajo, y el 23% (172) en un nivel

alto. Asimismo, en Estabilidad, el 61% (463) se ubico en un nivel moderado, el

26% (193) en un nivel bajo, y el 13% (98) en un nivel alto.

Tabla 3

Analisis descriptivo de la variable clima social familiar y sus dimensiones

(n=754)

Nivel Frecuencia Porcentaje

Clima social  Bajo 194 26

familiar Medio 388 51
Alto 172 23
Total 754 100,0

Relaciones Bajo 198 26
Medio 406 54
Alto 150 20
Total 754 100,0

Desatrrollo Bajo 228 30
Medio 354 30.2
Alto 172 23
Total 754 100,0

Estabilidad Bajo 193 26
Medio 463 61
Alto 98 13
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Total 754 100,0

3.4. Andlisis de normalidad

La Tabla 4 Exhibe lo resultante de la prueba de Kolmogorov-Smirnov
para el andlisis de la normalidad de las distribuciones de las variables
estudiadas. Los resultados revelan que tanto la variable "Adiccion a los
videojuegos" como el "Clima social familiar" no siguen una distribucion normal.
Para la variable "Adiccion a videojuegos" en su puntuacion total, el estadistico
de prueba fue de 0,250 (gl = 754, p < 0,001); sus dimensiones presentaron los
siguientes estadisticos: Abstinencia (0,257), Abuso (0,259), Problemas (0,248)
y Dificultad (0,234), todas con p < 0,001. Para la variable "Clima social familiar”
en su puntuacion total, el estadistico de prueba fue de 0,259 (gl = 754, p <
0,001); sus dimensiones presentaron los siguientes estadisticos: Relaciones
(0,462), Desarrollo (0,238) y Estabilidad (0,326), todas con p < 0,001. Dichos
resultados indican que todas las variables y dimensiones analizadas exhiben
una distribucién que difiere significativamente de la normalidad (p < 0,001 en
todos los casos), por lo que se rechaza el supuesto de normalidad, lo que
justifica el uso de estadisticos no paramétricos como el coeficiente de

correlacion Rho de Spearman para los analisis inferenciales.

Tabla 4

Prueba de Kolmogorov-Smirnov para una muestra

Kolmogorov-Smirnov?

Estadistico gl Sig.

ADICCION 0.250 754 0.000
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Abstinencia 0.257 754 0.000

Abuso 0.259 754 0.000
Problemas 0.248 754 0.000
Dificultad 0.234 754 0.000
CLIMA 0.259 754 0.000
Relaciones 0.462 754 0.000
Desarrollo 0.238 754 0.000
Estabilidad 0.326 754 0.000

3.5. Andlisis de coeficiente de correlacion de Spearman

La Tabla 5 exhibe lo resultante de la correlacién entre "Dependencia a
los videojuegos" y "Clima social familiar" en una muestra de 754 participantes,
empleando el coeficiente de correlacion Rho de Spearman. Se encontré una
correlacion positiva y estadisticamente significativa entre las variables (rho =
0,337; p < 0,001; N = 754). Este resultado muestra que existe una asociacion
directa de magnitud débil a moderada entre la dependencia de los videojuegos
y el clima social familiar, lo que sugiere que a mayores puntuaciones en
dependencia a los videojuegos, tienden a presentarse también mayores
puntuaciones en clima social familiar, o viceversa. La asociacién es

significativa en grado de 0,01 (bilateral).

Tabla b

Prueba de coeficiente de correlacién de Spearman

Dependencia Clima
alos social
videojuegos  familiar
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Rho de Dependencia a Coeficiente de 1,000 ,337**
Spearman los videojuegos correlaciéon

Sig. (bilateral) . <,001

N 754 754
Clima social Coeficiente de ,337** 1,000
familiar correlacion

Sig. (bilateral) <,001

N 754 754

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

3.6. Andlisis de Correlacién

La Tabla 6 exhibe lo resultante de la relacion entre las dimensiones de
"Adiccion a los videojuegos" y el "Clima social familiar" en una muestra de 754
casos, empleando el coeficiente de correlacion Rho de Spearman. Se exhibe
una asociacion positiva y estadisticamente significativa entre todas las
dimensiones de adiccién y el clima social familiar. La dimension Abstinencia
presenta un coeficiente de relacion de 0,326 (p < 0,001); Abuso y tolerancia
presenta un coeficiente de 0,261 (p < 0,001); Dificultades asociados a los
videojuegos presenta un coeficiente de 0,259 (p < 0,001); y Dificultad de control
presenta un coeficiente de 0,294 (p < 0,001). Todos los coeficientes son
significativos a un rango de 0,01 (bilateral), lo que alude que existe un efecto
directa entre el clima social familiar y las dimensiones de la adiccion a los

videojuegos.
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Tabla 6

Correlaciones de Dimensiones

Clima
social
familiar
Rho de Abstinencia Coeficiente de ,326**
Spearman correlacion
Sig. (Bilateral) <.001
N 754
Abuso y tolerancia Coeficiente de ,193**
correlacion
Sig. (Bilateral) <.001
N 754
Problemas Coeficiente de ,226**
asociados a los correlacion
videojuegos Sig. (Bilateral) <.001
N 754
Dificultad de control Coeficiente de ,242%*
correlacion
Sig. (Bilateral) <.001
N 754

4. Discusion

Estudiar el enlace entre la adiccion a los videojuegos y el clima social familiar
en jovenes resulta crucial ante el entorno tecnoldgico contemporaneo y el incremento
del uso ludico entre jévenes. La adiccion a los videojuegos ha cristalizado en una
inquietud que puede repercutir adversamente en el desarrollo social, emocional y
académico del adolescente, a la par que el clima familiar comprendido como la calidad
relacional, el apoyo emocional y la estabilidad residencial constituye un componente
esencial del bienestar adolescente. Analizar la interaccidon entre estas dos variables
resulta, por tanto, un prerrequisito para el disefio de intervenciones que favorezcan el
desarrollo equilibrado durante la adolescencia. El estudio tuvo como proposito

determinar la asociacion entre la adiccion a los videojuegos y el clima social familiar
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en una muestra de adolescentes de la ciudad de Juliaca. Los hallazgos, en relacion
con la hipétesis general, evidencian una correlacion moderada y positiva (r = 0.408, p
< 0.01), lo que insinta que el incremento en los niveles de adiccién a los videojuegos

interviene de manera adversa en el bienestar del clima social familiar.

De esta forma, el debilitamiento de la cohesion familiar, la falta de ayuda
emocional y la fragilidad de la estabilidad del hogar emerge como una pauta comudn
en los adolescentes que presentan una dependencia severa de los videojuegos. Estas
observaciones se alinean con trabajos anteriores, como los de Quispe (2022) y Cruz
y Mamani (2023), que han argumentado que el consumo excesivo de videojuegos
puede funcionar como un agente desestabilizador de las dinamicas familiares. La
correlacion que este estudio ha registrado refuerza la urgencia de adoptar estrategias
comprensivas que, ademas de atender la dependencia animica del adolescente,
involucren de modo activo a la familia, a fin de elevar el bienestar general y favorecer

un desarrollo emocional equilibrado en la juventud investigada.

Lo resultante de la presente investigacion corroboran los hallazgos de
anteriores estudios que han analizado la vinculacion entre la dependencia de los
videojuegos y el bienestar familiar. Un ejemplo claro de esta convergencia se presenta
en el trabajo de Quispe (2022), quien observo que los jovenes con intensos niveles
de adiccion a los videojuegos solian presentar disfuncion familiar, sefialada por una
escasa cohesion y por la debilidad de la comunicacion entre los integrantes del hogar.
Tales datos sugieren que la adiccion puede operar como un agente de inestabilidad,
intensificando los conflictos familiares y deteriorando la calidad de las interacciones

interpersonales.

En correspondencia con la primera hipétesis sefialada, en lo resultante se topo
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una correlacion positiva y estadisticamente significativa entre Abstinencia y Clima
social familiar (p = 0.326, p < .001). Esta relacion es la mas fuerte entre todas las
dimensiones de sometimiento a videojuegos. Los resultados indican que, a mayores

sintomas de abstinencia, poca es la percepcion del clima familiar

El presente hallazgo es conducido en congruencia con lo puesto en la
investigacion de Mamani y Rojas (2020), quienes indicaron que los adolescentes con
dificultades para moderar su consumo de videojuegos tienden a experimentar un
incremento en el conflicto familiar y a manifestar decrecimiento en la cohesion del
grupo hogar. Este patréon sugiere que la incapacidad para autorregular el tiempo de
juego altera las interacciiones entre los miembros de la familia, generando fricciones

gue, a largo plazo, pueden establecer un distanciamiento progresivo.

Paralelamente, los resultados propuestos por Borisovna (2018) sostienen que
el establecimiento de normas explicitas y la supervision parental resultan
moderadores eficaces frente a las manifestaciones problematicas asociadas a la
obsesioén por los videojuegos. La investigacion evidencioé que la ausencia de limites
precisos robustece la vulnerabilidad del adolescente a comportamientos que
erosionan el clima familiar. Por consiguiente, la falta de regulacién temporal hace a la
problematica un fenébmeno extendido que transforma, incbmodamente, las dinamicas

interpersonales en el hogar en un contexto de tension y desarmonia.

Respecto de la segunda hipotesis especifica, Se hallé una correlacion positiva
y estadisticamente significativa entre Abuso y tolerancia a los videojuegos y Clima
social familiar (p = 0.193, p < .001). Donde la asociacion es débil. Esta alineacion
persuasiva sugiere que la convivencia familiar podria hallarse simbidticamente

conectada a los niveles de juego, reforzando, de este modo, la necesidad de

31



intervencion educativa y psicologica que contemple simultdneamente las dimensiones

individuales y el entorno familiar.

Estos datos se alinean con investigaciones anteriores, tales como el estudio de
Aguilar et al. (2023), que evidencié una asociacion significativa entre la dependencia
a videojuegos y la presencia de entornos familiares disfuncionales. Tal relacion
refuerza la concepcion de que la patologia del uso problematico de videojuegos no
debe ser entendida exclusivamente a nivel individual, sino que igualmente revela un
funcionamiento familiar comprometido; dicho problema, a su vez, propicia una erosiéon
del tiempo familiar de calidad, lo que se traduce en una merma de la cohesion y del

soporte reciproco entre los miembros del hogar.

Por su parte, los resultados refuerzan la proposicion de Nagy y Framo (1982),
gue sostiene que el clima social es un elemento nucleante en las dinamicas de
interaccion familiar. En el marco de esa teoria, un clima social familiar positivo,
caracterizado por una comunicaciéon clara y una interaccion afectiva, es factor
protector del bienestar emocional de sus integrantes; en dicho sentido, nuestra
observacion de disfuncion familiar en adolescentes con alta dependencia sugiere la
presencia de un clima social deteriorado, circunscrito ahora a interacciones que se
muestran mas agresivas y en consecuencia, menos propensas al desarrollo de

vinculos afectivos resilientes.

Atendiendo la tercera hipétesis especifica, los resultados documentan una
asociacion positiva y estadisticamente significativa entre Problemas asociados a los
videojuegos y Clima social familiar (p = 0.226, p <.001). Aunque la relacién es débil
la cual se hall6 correlacionada con un clima social familiar igualmente

moderadamente deteriorado, lo cual refuerza la nocibn de un mecanismo
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interrelacionado entre la experiencia de vida familiar y los niveles de utilizacion

problematica de los videojuegos.

Gonzales (2020) corrobora estos resultados al determinar que los
adolescentes que carecen de un apoyo parental apropiado presentan mayor
inclinacion a hallar en los videojuegos un espacio sustitutivo, lo que, a su vez, genera
un ciclo de retroalimentacion que favorece simultdneamente la adiccion y el deterioro
de la dinAmica familiar. La evidencia sugiere que un ambiente familiar deficitario no
solo actia como desencadenante, sino que se convierte en un factor de

mantenimiento del trastorno.

La coincidencia de estos datos subraya la urgencia de desarrollar
intervenciones que involucren tanto a los menores como a los progenitores. Cualquier
estrategia terapéutica debe dejar de lado en el control de la conducta adictiva y, de
manera simultanea, trabajar para recalibrar el clima familiar. La promociéon de un
contexto parental caracterizado por comunicacion efectiva, apoyo emocional y mayor
cohesion se revela como un componente estratégico esencial para contrarrestar la
retroalimentacion negativa, con el fin de propiciar un desarrollo fisico y emocional mas

acorde con estandares saludables.

Por ultimo, en base a la cuarta hipoétesis, se hall6 una correlacion positiva y
significativa entre Dificultad de control en el uso de videojuegos y Clima social familiar
(p = 0.242, p < .001). No obstante la asociacion es débil, el analisis alude que la
percepcion de incapacidad para regular el tiempo diligente a los videojuegos se rige
en un predictor estadisticamente significativo de un ambiente familiar caracterizado
por el deterioro de vinculos sociales. El resultado se alinea con las evidencias de

Borisovna (2018), las cuales indicaron que la falta de regulacion en el tiempo de juego
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se vincula con un aumento de los conflictos y una disminucion en la organizacion
domeéstica. En este contexto, los adolescentes aquejados de dificultades en el control
de su actividad ludica mediada por pantallas experimentan, por lo que se evidencia,
un incremento en la desorganizacion de su ambiente familiar, realidad que, a su vez,

tiende a perpetuar la disfuncionalidad en los mismos nucleos de convivencia.

Lo anterior subraya la necesidad de instaurar normas claras y continuas que
delimitan el uso de los videojuegos en este grupo. Dispositivos normativos de los
hogares que establezcan maximos temporales, cuando se complementan con una
vigilancia apropiada, permiten atenuar los impactos adversos que la patologia ludica,
indagar en las pantallas, puede provocar en el clima familiar. Asimismo, resulta
sustancial que las figuras maternas, paternas y los otros integrantes del hogar se
comprometan en los espacios de socializacion con los adolescentes desarrollando
actividades que refuercen la fusién familiar, amortiguando asi la tendencia a utilizar

los videojuegos como un recurso de escapismo o de entretenimiento.

En sintesis, los datos recolectados en el estudio evidencian una correlacion
estadisticamente significativa de la adiccion a los videojuegos y la degradacion de las

variables que caracterizan a la convivencia social en el &mbito doméstico.

Estos hallazgos son consistentes con investigaciones contemporaneas que
han documentado el vinculo entre la adiccién a los videojuegos y la funcionalidad
familiar, subrayando asi la necesidad de disefiar intervenciones que concilien, de
manera simultanea, el tratamiento de la dependencia a los videojuegos y la
optimizacion de la dinamica familiar. Conviene que dichas intervenciones adopten un
enfoque sistémico que combine la asistencia del sujeto con la modificacion de

patrones familiares, dado que un fortalecimiento de ambos ejes no solo atenua los
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impactos adversos de la excesiva inmersion digital, sino que a la vez favorece un

crecimiento equilibrado en la etapa adolescente.

Por consiguiente, es prioritario que futuras investigaciones sostengan el
examen de esta interrelacion desde contextos culturales y marcos socioecondmicos
diferenciados, con el propésito de formular estrategias mas precisas y de mayor
eficacia. En esta linea, se prevé que los estudios subsecuentes indaguen los
determinantes de riesgo y de resistencia que mediaban entre la adiccion y el clima
familiar, asi como que evalien cuan efectivas son las intervenciones dirigidas a

apalancar el bienestar familiar al tiempo que restringen la dependencia.

Cabe, ademéds, situar el andlisis en una perspectiva tedrica, siendo la
propuesta del desarrollo humano de Bronfenbrenner particularmente relevante, dado
gue subraya la trascendencia del contexto en el que se sitda el sujeto. Dicha teoria,
al ofrecer un marco mas amplio, permite interpretar los resultados no solo como una
relacién, sino dentro de redes mas amplias, lo que a su vez orienta la formulacién de

modelos intervencionales efectivamente integrados.

En este contexto, un ambiente familiar caracterizado por vinculos afectivos
positivos y comunicacién abierta emerge como un factor de proteccion ante el riesgo
de adiccion a los videojuegos, facilitando un desarrollo emocional y social mas
armonioso en la adolescencia. Inversamente, la presencia de estructuras familiares
disfuncionales parece intensificar los efectos adversos de esa adiccion, lo que
subraya la urgencia de poner en marcha intervenciones que refuercen los recursos y

las dindmicas familiares.

En consecuencia, los hallazgos de la presente investigacion tienen

consecuencias relevantes para las practica clinica y educativa. Los profesionales
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mentales y los educadores deben reconocer y evaluar el efecto que la adiccion a los
videojuegos genera sobre el contexto familiar, y a la par desarrollar, en estrecha
colaboracion con los nudcleos familiares, disefios estratégicos de prevencion e
intervencién que aborden simultdneamente la patologia adictiva y las dificultades
familiares. Esta doble perspectiva favorece la mejora del bienestar integral de los
adolescentes y, a su vez, orienta su trayectoria hacia un desarrollo mas saludable y

equilibrado.

5. Conclusiones

En el contexto de la vida adolescente en Juliaca, se establece una asociacion
de notable impacto entre la adiccion a los videojuegos Yy el clima social familiar, una
interdependencia que requiere un examen cuidadoso de las dindmicas familiares en
y por las cuales se estructuran los empleos digitales de los jovenes, y que revela las
implicaciones que la inmersion excesiva en el medio ludico digital ejerce, a su vez,
sobre la cohesion, la comunicacion y la estabilidad del microespacio hogarefio. La
investigacion muestra que el caracter adictivo de los videojuegos no se limita a
comprometer el bienestar individual del adolescente; repercute de manera
protagolnica sobre la salud emocional y la esfera social de la familia en que se inserta.
Un clima social familiar enrarecido, descrito por baja cohesion e interacciones mas
conflictivas que constructivas, parece reforzar la dependencia a la pantalla,
propiciando un circuito de retroalimentacion negativa en que la adiccion y la disfuncion
familiar se alimentan mutuamente. Conviene sefalar que un ambiente hogarefio
caracterizado por la comunicacion abierta, el apoyo reciproco y una estructura estable
de normas y afectos, se acredita no solo como modulador del bienestar subjetivo de

los jévenes, sino como un moderador del riesgo de caer en patrones de uso
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compulsivo que, tanto en términos de tiempo como en intensidad, despoblada de
sentido el espacio vital que el videojuego rapidamente despliega. La adopcion de
pautas explicitas de control y el monitoreo sistematico de la duracion de la actividad
lidica constituyen tacticas esenciales para atenuar las repercusiones nocivas de la
dependencia gamer sobre el crecimiento emocional y social de la adolescencia. Estas
medidas deben combinarse arménicamente con enfoques pedagdgicos que instruyan
sobre la autorregulacion y la planificacion del tiempo libre. La investigacion enfatiza la
necesidad de formular programas multidimensionales que trasciendan la atencion del
sujeto y que, simultineamente, fortalezcan el tejido familiar. Una sistematica
intervencién que integre psicoeducacién, vinculos afectivos y habilidades para la
convivencia puede contrarrestar las exigencias y endofendmenos de la cultura de
pantallas, favoreciendo, de este modo, el desarrollo arménico de los jovenes y el

bienestar plural de la familia como unidad psico-social.

6. Recomendaciones

Fortalecer la comunicacién y el apoyo emocional dentro de las familias, promoviendo
un ambiente donde los adolescentes se sientan comprendidos y respaldados, lo cual
puede reducir la dependencia a los videojuegos y mejorar el clima social familiar.
Establecer limites claros y consistentes en el uso de videojuegos, mediante la
creacion de reglas familiares que regulen el tiempo de juego, y asegurar la
supervision adecuada por parte de los padres, para prevenir el desarrollo de
conductas adictivas.

Promover actividades familiares que fortalezcan la cohesién y la interaccion positiva,

incentivando a las familias a participar en actividades conjuntas que no involucren el
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uso de tecnologia, con el fin de optimizar las relaciones interpersonales y reducir el
tiempo dedicado a los videojuegos.

Implementar programas de educacion y apoyo para padres, que les proporcionen
herramientas y estrategias efectivas para manejar el uso de videojuegos en el hogar
y para mejorar la calidad del clima social familiar.

Instaurar el desarrollo de habilidades sociales y emotivas en los jovenes, mediante
programas educativos y terapias que aborden tanto la adiccidn a los videojuegos
como las relaciones familiares, promoviendo asi un desarrollo mas equilibrado y
saludable.

Realizar investigaciones futuras que exploren la asociacién entre la adiccion a los
videojuegos y el clima social familiar en diferentes contextos culturales y
socioeconémicos, para desarrollar estrategias de intervencibn que sean
culturalmente apropiadas y efectivas.

Ampliar los estudios a diferentes grupos etarios y contextos educativos, para
comprender mejor como la adiccion a los videojuegos afecta a diferentes

poblaciones y como se pueden disefiar intervenciones mas especificas para cada

grupo.
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Anexo B. Copia de Resolucion de inscripcion del perfil de proyecto de tesis en
formato articulo aprobado por el consejo de la Facultad de Ciencias de la

Salud

£ UPeU

Facultasd de Ciencias de b Sadwd

“Adio de la Esperanza v el Fortalecimienio de la Democracia™
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Villa Chullunguiani, Juliaca, 28 de abral de 2026
VISTOr:

El expediente de los bachilleres de la Escuela Profesional de Psicologia, de la Faculad de Clencias
de la Saliod, de la Umiverssdad Peruana Unatn.

CONSIDERAN DO

O la Universidad Peruana Unidn tiene autonomia académica, administrativa
¥ normativa, dentre del dmbito establecade por la Ley Universitara N® 30220 y &l Estatato de la
Universicad;

Que la Faculiad de Clencias de la Salud de la Unaversidad Persana Unidn,
mediante sus reglamentos académicos ¥ admanistrativos, ha establecido las formas v procedimienios
para la declaratoria de expedite para la sustentacabn del articulo crentifico;

O &l Comitd Dictaminador ha emitido su dictamen aprobanda ¢ informe de
tesis en formato articulo, presentade por los bachillenss, reunendo de esta manera las condiciones previas
para la sustentacin:

Estando a Jo acordado en la sesidn del Consego de la Facultad de Crencias de la
Salud de la Universidad Peruana Unsbn, celebrada el 28 de abeil, v en aplicacidn del Estataie v el
Reglamento General de Investigacitn de la Universidad;
SE RESUELVE:

1. Aprobar la sustentacadm de los bachilleres, conducente a la obtencidn del thulo profesional
respectivi, en la modalidad virmsal u online sinerdnica.

2 Designar el Jurado de sustentacitn, encargade de gestionar la sustentacidn respectiva, «l
masmo g queda constitiido por bos sigusentes miembros:
Mizmbros del Jurado Do
Sustentacien Tesista! Codign Tiulo Fachay Modal-dad
hora
Presidenta: M. Jansth Lidia
Zeda Marmani
Bach. Hibedh Grecia Ramos|  Influenca de la adicoon a
Secrotarioc Mg. Helen sara Enriquaz videojuegos &n &l cima 1 de mayo Presenda
Elares Mamani Codigoc 20820152 social familiar en una alas
muesita de adolesoenies 14:00pm

Vocal: Mg Fita de la ciudad de Juliaca, horas
Condova Soncoo riarr )

Asesor: Mg Sanios
Amandina  Faroeque
Huancas

Reglstrese, comunbquese v archivese.

b Muria Estier Valencin Orrills
SECRETARLA ACADEMICA

DECAMA
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Anexo C. Carta de autorizacion de Comité de Etica

& UPelU

UNIVERSIDAD PERUANA UNION

Lima, Nafia, 3 de diciembre de 2024

EL COMITE DE ETICA Y BIOETICA DE INVESTIGACION DE LA FACULTAD DE
CIENCIAS DE LA SALUD

CONSTA

Que el proyecto de investigacion de Ramos Enriquez Hibeth Grecia identificado (a) con DNI
No. 73300040, y su asesor (a) Mg. Santos Armandina Farceque Huancas identificado (a) con DNI
No. 43711213 con el titulo: “Influencia de Ia adiccion a videojuegos en el clima social familiar en
una muestra de adolescentes de la ciudad de Juliaca, 2024 (equisito para optar el titulo
profesional de Psicologo fue evaluado y aprobado por el Comité de Efica y Bioética de Investigacion
de la Facultad de Ciencias de la Salud; considerando su calidad cientifica, bienestar de los
participantes, y en conformidad con los estandares éticos establecidas en el Codigo de ética
para la Investigacion de la Universidad Peruana Union (CoEln - UPeU).

Para mantener la aprobacion del Comité de Etica y Bioética, se tiene que cumplir con los
siguientes requisitos:

1. Cada participante debe dar su consentimiento informado. Los menores de edad deben
registrar su asentimiento informado bajo el consentimiento de uno de sus padres o
tutores legales, en caso de frabajos prospectivos. En caso de trabajos retrospectivos,
se debe contar con la carta de autorizacion de la institucion para el uso de los datos, si
no es de acceso publico.

Los resultados de este proyecto puedan ser publicados con referencia a aprobacion Numero
2024-CEB-FCS - UPeU-268

Fecha de aprobacion: 2024-12-03
Fecha de expiracion: 2025-12-03

Comité de Etica y Bioética — FCS Comité de Etica y Bioética - FCS
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Email: universidadperuanaunion@upeu.edu.pe
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Anexo D. Consentimiento informado

¥0 con DNI N° Por medio de la
presente me permito solicitar su autorizacion y consentimiento para la participacidn de mi
menar hijo en el proyecto de investigacidn

Influencia de la adiccidn o videojueqos en el clima social fomilior en una muesira de adolescentes
de lo ciudod de Julioca, 2024, A cargo de la Bach. Hibeth Grecia Ramos Enriquez. Para esta
investigacion existe una Previa autorizacion de la institucion y consentimiento informado por
parte de los padres y el (la) adolescente, debidamente firmado, se procederd a aplicar los
siguientes instrumentos de manera andnima, cuyos instrumentos tienes una duracion de
aproximadamente 20 minutos.

Esta investigacion no posee riesgos, fisicos, biologico v psicoldgico. Los cuestionarios que existe
en esta investigacion velan por el bienestar de su menor hijo.

Me han informado gue las condiciones del proceso de evaluacion son las siguientes:
» Laprueba es andnima

» El proceso de evaluacion no perjudicara la integridad del evaluado(a).

= El estudiante responsable del proceso de evaluacion se compromete a no revelar la
identidad del evaluado en ningun momento del proceso, ni después de finalizado el
mismao.

s Al dar su consentimiento, el participante se compromete a culminar el proceso de
evaluacion, dada su importancia para la formacion profesional del estudiante a
cargo. Sin embargo, podra solicitar no continuar con el proceso, previa comunicacion
con el alumnola), para que éste no se perjudique.

* Para cualquier informacion adicional y/o dificultad, el (la) evaluadola) puede
contactarse con la evaluadora hibeth.ramos@upeu. edu. pe

Firma del apoderada firma del evaluador

Juliaca de 2024
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Anexo E. Asentimiento informado

Al brindar mi asentimiento para participar en el estudio titulado "Influencia de la
Adiceidn a Videojuegos en el Clima Social Familiar en una muestra de adolescentes de
la Ciudad de Juliaca, 2024," liderado por Hibeth Grecia Ramos Enriquez, como estudiante
de secundaria, afirmo mi comprension y voluntariedad para responder preguntas sobre la
adiccion a videojuegos v el clima social familiar. Al recibir dicho cuestionario, acepio
participar en la investigacion. Reconozeo que la informacion recopilada serd utilizada con
fines de investigacion exclusivamente y que se garantizard la confidencialidad sin
requerir la divulgacion de nombres.

Confirmo mi compromiso de responder todas las preguntas sin dejar ninguna en blanco y
entiendo que mi participacién es voluntaria, permitiéndome retirarme en cualquier
momento sin consecuencias. Mi contribucidn se orienta a enriguecer el entendimiento
sobre el impacto de la adiccién a videojuegos en el clima social familiar.

Datos Sociodemograficos:
Por favor, proporcione la siguiente informacion para un andlisis mas completo:

Gérero:

Edad:

Grado:

Juege en: Celular | ) :Computadora { ); Laptop ( ); Consola { ); Otros:

Juego favorito:

Vivo con: Papd ( ) : Mama ( ) ; Hermanos ( ) : Tios { ) ; Primos { ) : Abuelos ( ) ; Otros :

Firma Fecha
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Anexo F. Instrumentos de recoleccidn de datos

TEST DE DEFENDENCIA DE VIDEQJUEGOS (TDY)
Elaborado por Chéliz v Masco (2001
Adaptado por Salas-Blas, Mernno-Soto, Chéliz v Marco (2017)

Instrucciones: A confinuackin, s¢ be presentan wna sene de afirmaciones gue describen
conduwctas respecto al uso de los videojuegos. Responde marcando con wma “X™ la
casilla que mejor represente ¢l grado de conformidad gue sientas con cada umsa de ellas.

Grado Totalmente en En Indecisol % Totalmente de
’ desacuerdo desacuerdn acuerdo acuerdo

Abreviatural TED ED 1 JDA TDeA

[Valo I |E |E l4 |5 |

| Afirmaciones [TED|EDifjpAlTDA]

uego muchs mis tiempo con los videojueges que cuando
SOENGE,

I.'I

i o e funciona la videsconsola o ¢l PC le pido prestada
na & parcnbes o amigos.

13

Me afecta mucho coando quicro jugar ¥ no funciona la
idesconsola o el videojuego.

‘ada vz que me acuerdo de mis videojuegos tengo la
ccesidad de jugar con cllos.

sdico pwcho tiempoe exira con los femas de mis
ideojuegos incluso cuando no estoy jugando con ellos (ver
cvistas, hablar con compafteros, dibujar los personajes,

= o

M EL cstoy un Hempo sin jugar me cncucntro vacio v no sé qué
]
LT,

M irvita cuando po funciona bien ¢l videojuego por culpa
i la videoconsola o el PC.

"a mo s suficiente para mi jugar la misma cantidad de
icmpo que anies, cuando comence.

sdico peenos tiempo a hacer oiras actividades, porgue los
idenjwegos me ocupan bastante rafo.

’

10

“stoy obscsionado por subir de mivel, ganar prestigio, etc. en
05 videojuegos.

1]

ara poder jugar.

ﬂEL no me funciona un videojuege, busco otro Fpidamente ||

ﬁlk'l-..'u que jueen demasiado a los videsjucgos.

1 3 pungque tenga que deparlo porque me llaman mis padres,

M resulta muy dificil parar cuando comienzo a jugar,
Migos 0 WEngo quie ir a algin sitio.
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Alrmaciones ||TE Do A T A

Cuando me encuentro mal me refugio en mis videojusgos.

[=][=

Lo primens gue bago los fines de semana cuando me levanto
= ponerme a jugar con alein videojoego.
[He llegado a estar jugando mis de tres hors sepuidas. I ||:|

He discutido con mis padres, familares o amigos porgque
edico mucho Bempo a jugar con la videoconsola o el PC.

—
L

LT 1

=]
1l

—
-8

=
=
1

Cuando estoy abumdo me pongo con un videojuego.

Ml he acostado mas tarde o he dormido menos por
uedarme jugando con videojuegos.

=

En cuanto tengo un poco de liempo me pongo un
ideojueso, sungoe sdlo sea un momento.

Cuando estoy jugando prerdo la nocibn del tiempo.

e -
o]

Lo primens gue hago cuando lego a casa despuds del

Pt
s

colegio @5 ponerme con mis videojuegos.

He mentido a mi familia o a otras personas sobre ¢l tempo
e he dedicado a jugar.

P
Las

Incluso cuando estoy hacvendo ofras tareas (en clase, con
4 [jis amugos, estudiandoe, elc) prenso en mis videojuegos
[cdme avanzar, superar alguma fase o alguna proeba, etc ).

[ =

Cuando tengo algin problema me pongo a jugar con algin
videojueso para distraerme.

[ =
L
]

ESCALA DE CLIMA SOCIAL FAMILIAR (FES)
Elaborado por R_H. Moss, B.S. Moos v EJ. Trickett

[nstrucciones: A continuacibn, se te presentan una serie de afirmaciones que describen
daferentes aspectos de la vada familiar. Marca con una "X® la casilla que megor
represente el grado de conformidad que sientas con cada una de ellas.

Grada lNetalmente en En Indecksa e letalmente de
]

desacuerdo dsacuerdo acuerdo acuerdo
Abrevistra|TED [[ED 1l DA [TDa
Walor | 2 3 ' 4

M Alrmaciones I'ED{EM(I{|A T

o Los maembros de la famalia se ayudan v apoyan
At

S permite a los miembros de la familia expresar hibremente
s senlimieniios.

Es comiin que baya conflictos y discusiones abiertas entre
los miermbeos de la familia

Los maembros de la famalia tienen mdependencaa y torman
s propaas decisiones.
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ERl Alirmaciones In I'.'J.I"F.Il”i"l]l.!.l A

Las actividades fanilianes estin bien organizadas y
planmi ficadas.

05

LLIE rl"n.'l.".ll.'llll.']i].

e da mucha importancia a los valores éhcos v religiosos en

I | A
la farmalia.

06 La familia participa en activadades culturales y recreativas

ILa comunicaciim dentro de la familia es abierta y efectiva

]

La familia tene normas claras v bien definidas que todos
Heben seguir.

Las decisiones imporiantes se loman en conjunto y e
ponsidera la opimidn de todos los membros.

ESCALA DE AUTOCONCEPTO ACADEM IO (EAA)
Elaborado por Schmidt, Messoulam v Molina { 2008)

[nstrucciones: A continuacitn, se (e presentan una serie de afirmaciones que desenben
conductas nespecto a s estudvos. Responde mancando con una "X* la casilla qoe megor
represente o grado de conformidad que sientas con cada una de ellas.

Grada lNstalmente en En Indecksa e lotalmente de
desacuerdo desacuerdo acuerido acuerilo
Abreviatura| TED [[ED l [l [T
Valor | 2 E i 5
: Alrmaciones rED EI]-! DAJTDA

01 |Bov capaz de hacer bien las tansas, aungue sean dificiles.

51 me esforzara lo suficiente, podria aprobar las materias de
sl adio.

, [Pungque preste atencatn a las exphcaciones que me dan los
profesores, las tareas no me salen.

(4 {ICreo que podeé obtener buenas nodas este afio.

(05 ||Aumdgque me esfience, siempre me va a ir mal en la escuela.

oy capaz de mantener un buen rendimiento a lo largo de
podio un afbo.

El!‘ia::-‘-. lemto para aprender. | | ”:" |

05| soy capaz de sacarme buenas notas en las materias. " " ]

E Cometo muchos ermones cuando hago las tareas, " " :
@l."nl-.‘ alvido fcilmente Lo gue aprendo. I I ||:|| |
El."ul-.‘ cuesta atender lo gue lao. | | ||:|| |
12|y capaz de realizar buenos trabapos en clase. " "

13181 me dedico a fondo, puedo estudiar cualguier cosa " "
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Afirmacicmes

TED

Iy

1A

DA

We resulta dificl esmodiar,
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