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Resumen

En la investigacion se planted6 como objetivo establecer la relacion existente entre el clima
social familiar y la dependencia de videojuegos en estudiantes adolescentes del nivel
secundario de la ciudad de Cusco, 2021. En la investigacion, de enfoque cuantitativo, alcance
correlacional y disefio no experimental transversal, se establecidé la muestra de 381
aprendientes adolescentes del nivel secundario con edades comprendidas entre los 12 a 17
afios, aplicando los cuestionarios de evaluacion psicologica: escala de clima social en la
familia (FES) de Moos, Moos y Trickett, y el Test de dependencia de videojuegos (TDV) de
Choliz y Marco para el acopio de los datos. Por cuanto en base al coeficiente de correlacion
chi cuadrado se valid6é la hipdtesis de investigacion, concluyendo que existe relacion
significativa negativa entre el Clima Social Familiar y la Dependencia de Videojuegos en la
poblacion estudiantil adolescente de nivel secundario de la ciudad de Cusco, toda vez que
ante la presencia de un ambiente familiar negativo o desfavorable aumenta el riesgo de
aparicion de patrones de conducta adictiva a los videojuegos en adolescentes.

Palabras clave: Clima social familiar, dependencia de videojuegos, adolescentes.

Abstract

The objective of the research was to establish the relationship between the family social
climate and the videogame dependence in adolescent high school students in the city of
Cusco, 2021. The research was established with a quantitative approach, basic type,
correlational scope, and non-experimental-transversal design. The sample of 381 high school
students with ages between 12 and 17 years was stablished, applying the psychological
evaluation tests: family environment scale (FES) by Moos, Moos and Trickett, and the
Videogame Dependency Test (TDV) by Choéliz and Marco for data collection. Based on the
chi-square correlation coefficient, the research hypothesis was validated, concluding that there
is a significant negative relationship between the Family Social Climate and the Videogame
Dependency in the adolescent student population of high school in the city of Cusco. Those
results show that the risk of addictive behavior patterns to videogames in adolescents
increases with the presence of a negative or unfavorable family environment.

Key words: Family social climate, video game dependence, adolescents.
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Capitulo I

Introduccion

1.1. Planteamiento del Problema

Actualmente, en la sociedad de la informacidon enmarcada en un planeta en constante
globalizacién, cada vez millones de personas de maultiples sociedades en el mundo
distanciadas geograficamente por miles de kilémetros interactian de manera mediada por
medio de ordenadores de forma instantinea y masiva. Por cuanto en este contexto de
constante interaccion tecnoldgica, una parte significativa de los usuarios de las redes locales,
nacionales e internacionales encuentran su mayor disfrute en crear sus propios grupos y

pequeiias comunidades sociales de interés de manera virtual.

Por esta razon, en toda actividad humana focalizada en el empleo de las tecnologias
informaticas y comunicativas existe una potencialidad positiva y negativa del desarrollo
psicosocial del ser humano. Es el caso de los videojuegos, que si bien pueden llegar a ser una
herramienta de interaccion social, ademas de sus ya conocidos beneficios en el desarrollo de
habilidades cognitivas, también son capaces de presentar un potencial adictivo al ofrecer un
sinfin de reforzadores positivos que “enganchan” a los usuarios a seguir jugando, en muchos

casos perdiendo la nocion del tiempo dedicado a tal actividad.

Es asi, que el uso excesivo de los videojuegos es un tema sumamente importante y que
no goza de una gran variedad de investigaciones en los ultimos afios, principalmente en la
sociedad nacional y local del pais. Es en este contexto que se estd observando de manera muy
preocupante como el uso excesivo y desmedido de este tipo de software sin control o
supervision, esta generando problemas en otras esferas de la vida de los jugadores (personal,
social, familiar); y es especialmente en los nifios y adolescentes en edad escolar en quienes

este problema impide la formacion de habitos de vida saludables.
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Actualmente, dada la coyuntura internacional producto de la pandemia por el COVID-
19, la poblacion estudiantil opta por el uso de ordenadores moviles para el desarrollo de las
actividades académicas. Por esta razon, esta poblacion tiene mayor interaccion con los
dispositivos digitales mediante los que es posible acceder a los videojuegos. Por otro lado, el
Decreto Supremo N° 044-2020-PCM ha puesto a esta poblacion alejada de las interacciones
sociales propias de su edad en el colegio y tal parece que, como consecuencia, el acceso y uso
de videojuegos como medio de recreacion se ha visto incrementado. La Agencia Peruana de
Noticias Andina indica que el 53,1% de los nifos de edades localizadas dentro de los 6 a 17
afios hace uso de internet y que, segun el INEI, el 92,7% de la poblacién que es menor de 18
aflos empled el internet para labores de entretenimiento como videojuegos, entre otras

actividades (Agencia Andina, 2020).

Cusco, considerada la capital arqueoldgica de Sudamérica, es considerada como una
de las regiones del Perti con mayor incremento econdémico en los tltimos afios (Pefiaranda,
2017, parr. 1). Los resultados de este hecho se evidencian en como la ciudad de Cusco, con
447588 habitantes se ha desarrollado en infraestructura, telecomunicaciones y acceso a
servicios que anteriormente, la poblacion tenia dificultades de acceder. Este desarrollo
también beneficia a la poblacion adolescente, al tener mejor infraestructura y mejor acceso a
la informacion y educacion que le brindan los sistemas, tecnologias de la informacion y
comunicacién (Ministerio de Educacion, 2016, parr. 1). Sin embargo, el adolescente cusqueio
se enfrenta a un contexto de constantes conflictos internos y externos al entorno familiar, en
donde los progenitores utilizan la violencia como principal medio disciplinario. Puesto que
los conflictos y/o los problemas en la adolescencia giran en torno a las conductas de riesgo, de
las cuales las principales que se observan en la ciudad de Cusco son el inicio sexual precoz, la

delincuencia, maltrato familiar y las adicciones en sus diversas connotaciones, especialmente
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aquellas basadas en los sistemas, tecnologias de la informacion y comunicaciéon como las

redes sociales y los videojuegos (UNICEF, 2014, parr. 1).

Con el desarrollo y crecimiento de los sistemas de tecnologias de informacion y
comunicacion, las redes sociales y los videojuegos crecen en popularidad alrededor del
mundo, principalmente dentro de la poblacion adolescente. Si bien existe evidencia de que
algunos “videojuegos pueden estimular y desarrollar habilidades en sus jugadores” (Chéliz y
Marco, 2011, p. 418); el caracter altamente motivador de la mayoria de éstos puede ser una de
las razones por las que una persona, bajo ciertas condiciones, llegue a desarrollar dependencia

a los videojuegos.

Choliz y Marco (2011), argumentan sobre la dependencia de videojuegos indicando
que consiste en un patron de conducta adictiva relacionada al uso excesivo de los
videojuegos, y que se caracteriza por la presencia de sintomas de abstinencia, abuso y
tolerancia frente a los videojuegos, problemas y dificultades que son consecuencia de este
juego excesivo, y dificultad en controlar su uso (p. 418). Para la Organizacion Mundial de la
Salud, la adiccion a los videojuegos se considera en la nueva Clasificacion Internacional de
Enfermedades, precisando también que la poblacion vulnerable son personas masculinas de
entre 10 a 35 afos de edad como un trastorno mental (Diario Correo, 2017). El Ministerio de
Salud, el afio 2012, indicd que 190 personas en el Pert de entre 12 y 17 afos fueron
reportadas y atendidas por el caso de adiccion a los videojuegos, y segun estadisticas esta
cifra se va incrementando (Peru21, 2014). En la ciudad de Cusco, se puede observar que los
estudiantes adolescentes ya empezaron a adquirir estos habitos de juego excesivo, y suelen
utilizar sus horas de ocio, o incluso escapar de las instituciones educativas para asistir a

cabinas de internet, lo cual estaria perjudicando a su época de aprendizaje escolar.

Por otra parte, la calidad de los vinculos que el adolescente cree con su entorno,

principalmente con su familia, es una sustancial influencia en el desarrollo o inhibicién de
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conductas negativas (Hawkins y Weis, 1995). La forma como el adolescente percibe su
ambiente familiar es clave para la creacion y consolidacion de tales vinculos. A esta
percepcion se la conoce como Clima Social Familiar (Moos, Moos y Trickett, 1984), y se
caracteriza por la dinamica de relaciones que se crea dentro de la familia, la importancia que
se le da a ciertas creencias, costumbres y conductas sobre la vida, y la estructura de

organizacion que se maneja para la estabilidad familiar.

En el presente, la existencia de una asociacion que comprende la dependencia de
videojuegos y el clima social familiar no estd clarificada ya que no existen muchas
investigaciones que busquen estudiar la relacion entre estas variables. Pese a lo mencionado,
investigaciones efectuadas en Pert que estudian la asociacion entre el clima social familiar y
otras conductas adictivas, entre las cuales se puede mencionar las adicciones a sustancias
(Narro, 2014) y adicciones a otras tecnologias (Aguirre, 2013; Diaz y Sanchez, 2017), logran
evidenciar la predisposicion de un clima familiar desfavorable en individuos que sostienen
conductas adictivas. Los resultados mencionados plantean la posibilidad de encontrar una
relacion existente entre clima social familiar y otros tipos de adicciones, entre los que se

puede considerar la dependencia de videojuegos.

Se sabe por experiencia propia, que el consumo de videojuegos en la ciudad del Cusco
se torna visible ante la presencia de estudiantes adolescentes en las cabinas de internet y
centros de arcade, asi como el acceso facil a dispositivos mdviles que tienen debido al
fendmeno de la globalizacion. Asi mismo, de acuerdo con las conversaciones realizadas con
los distintos directivos de los colegios que participaron en la presente investigacion, se
comparte la opinion de que cada vez mas estudiantes tienen acceso a dispositivos moviles y
hacen uso exagerado de este incluso dentro de los horarios de clases, siendo las actividades
mas recurrentes el uso de las redes sociales y de videojuegos en linea. Por esta razon, las

instituciones se ven en la obligacion de establecer medidas como la prohibicion y la requisa
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de estos dispositivos durante el horario escolar con el fin de evitar que su uso interfiera en las
actividades escolares. Para el personal educativo, es evidente el problema del uso de
videojuegos dado que afecta tanto en el desempefio del estudiante como en las relaciones con
sus companeros. Por otra parte, la problematica afecta también dentro del ambiente familiar,
teniendo como evidencia las declaraciones de padres de familia de la ciudad del Cusco,
quienes indican que cada vez es mas dificil evitar el uso constante del celular y de los
videojuegos en los hijos. Algunos optan por instalar algunos programas de control de uso y
una gran mayoria no tiene idea de como afrontar esta problematica. El uso no controlado de
los videojuegos hace evidente las consecuencias negativas que los estudiantes suelen
presentar dentro de nuestro contexto, entre las que estan el dejar de lado las responsabilidades
escolares y familiares (ausentismo escolar, problemas de atencion, desordenes en los habitos
de alimentacion y suefio, dificultades en la regulacion emocional), asi como dificultades para
poder establecer relaciones interpersonales saludables en contextos sociales presenciales,
siendo que ellos prefieren priorizar la interaccion por medio de dispositivos digitales que las
relaciones sociales cercanas en ausencia de estos. Esto, afiadido al escaso conocimiento sobre
esta problematica en la ciudad de Cusco, generod la necesidad de desarrollar la investigacion,
especialmente porque no se toma en cuenta la necesidad de realizar programas de
intervencion orientados al uso excesivo de los videojuegos en los docentes de nivel
secundario en la ciudad de Cusco y a la mejora del clima social familiar. Como consecuencia,
esta dependencia puede llevar al adolescente a una disminucion en el rendimiento académico,
desercion escolar, dificultad en entablar relaciones interpersonales, aislamiento social y
familiar e incluso el desarrollo de otras adicciones o estilos de vida nocivos. A través del
acopio de los datos que permitieron determinar una posible relacion entre el clima social
familiar con la dependencia de los videojuegos en estudiantes adolescentes de secundaria en

la ciudad objeto de estudio, se buscaria generar oportunidades de mejora continua y establecer
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un punto de partida sobre el cual se disefien acciones estratégicas, medidas preventivas y la
intervencion para dar respuesta a esta problematica real y latente de la sociedad estudiantil de

Cusco.
1.2 Formulacion del problema
1.2.1 Problema general

PG ;Cuadl es la relacion entre clima social familiar y la dependencia de videojuegos en

estudiantes adolescentes del nivel secundario de la ciudad de Cusco, 2021?
1.2.2 Problemas especificos

PE1 ;Cual es el nivel de clima social familiar en estudiantes adolescentes del nivel

secundario de la ciudad de Cusco, 20217

PE2 ;Cual es el nivel de dependencia de videojuegos en estudiantes adolescentes del

nivel secundario de la ciudad de Cusco, 20217

PE3 ;De qué manera se asocia la dimension relaciones del clima social familiar con la
dependencia de videojuegos en estudiantes adolescentes del nivel secundario de la ciudad de

Cusco, 20217

PE4 ;De qué manera se asocia la dimension desarrollo del clima social familiar con la
dependencia de videojuegos en estudiantes adolescentes del nivel secundario de la ciudad de

Cusco, 20217

PES ;(De qué manera se asocia la dimension estabilidad del clima social familiar con
la dependencia de videojuegos en estudiantes adolescentes del nivel secundario de la ciudad

de Cusco, 2021?
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1.3 Justificacion
1.3.1 Conveniencia

La investigacion presentada abord6 una coyuntura conflictiva en la que los estudiantes
adolescentes del nivel secundario, cuya situacion en la ciudad de Cusco no es debidamente
atendida dada la escasez de datos historicos y cientificos utilizables que permitan su

conocimiento e intervencion oportuna dentro del campo de aplicacion de la psicologia.
1.3.2 Relevancia social

La actual investigacion muestra resultados que permitieron evidenciar la trascendencia
de la dependencia a videojuegos en los estudiantes de secundaria de la ciudad de Cusco y el
clima social familiar de cada sujeto, lo que dio a evidenciar una situacion de dificultad dentro

de este grupo poblacional en riesgo.
1.3.3 Implicancias prdcticas

Los datos e informacion que fueron obtenidos en el presente estudio ofrecieron un
panorama mas amplio sobre los fendmenos objeto de investigacion, partiendo de la variable
clima social familiar y de la dependencia de videojuegos en adolescentes de secundaria de la
ciudad de Cusco, de la cual se abrird la posibilidad de disefar, proponer e implementar
programas de accion que faciliten la solucién de acuerdo con la situacion de dificultad que se

plante6 en la investigacion presentada.
1.3.4 Valor teorico

El actual proyecto de investigacion tuvo en cuenta enfoques y alcances teoricos, que
permitieron conducir el proceso de investigacion cientifica. Dado el caso, se efectud el
analisis tedrico relacionado a las variables presentes en la investigacion, basados en los
componentes intrinsecos y extrinsecos del seno estudiantil y entorno familiar, para luego

describir, analizar, interpretar y determinar las relaciones existentes entre si, desde una
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perspectiva social, familiar e institucional. Es asi, que el presente estudio permitid aportar e
incrementar descubrimientos cientificos involucrados en la relacion de las variables clima
social familiar y dependencia de videojuegos, lo cual es de suma importancia y utilidad
debido a la escasa presencia de proyectos cientificos involucrados al tema objeto de

investigacion en la zona de influencia.
1.3.5 Utilidad metodolégica

La investigacion presentada se centrd en los procesos operacionales que se vienen
desarrollando en lo referente a los fenomenos objeto de estudio, que son el clima social
familiar y la dependencia de videojuegos, asi como la dindmica de su relacion en los
estudiantes adolescentes de secundaria de la ciudad del Cusco, y gracias a ello confirm¢ la
relevancia del ambiente familiar como factor relacionado a la aparicion de los patrones
conductuales de dependencia en general, la misma que servird de material y prueba legitima,
autentica y confiable para el origen de proximos y eventuales trabajos de investigacion

inherentes a las variables estudiadas.
1.4 Objetivos de la investigacion
1.4.1 Objetivo general

OG Establecer la relacion entre el clima social familiar y la dependencia de

videojuegos en estudiantes adolescentes del nivel secundario de la ciudad de Cusco, 2021.
1.4.2 Objetivos especificos

OE1 Determinar el nivel de clima social familiar en estudiantes adolescentes del nivel

secundario de la ciudad de Cusco, 2021.

OE2 Conocer el nivel de dependencia de videojuegos en estudiantes adolescentes del

nivel de secundario de la ciudad de Cusco, 2021.
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OE3 Senalar la asociacion entre la dimension relaciones del clima social familiar con
la dependencia de videojuegos en estudiantes adolescentes del nivel secundario de la ciudad

de Cusco, 2021.

OE4 Precisar la asociacion entre la dimension desarrollo del clima social familiar con
la dependencia de videojuegos en estudiantes adolescentes del nivel secundario de la ciudad

de Cusco, 2021.

OES5 Exponer la asociacion entre la dimension estabilidad del clima social familiar con
la dependencia de videojuegos en estudiantes adolescentes del nivel secundario de la ciudad

de Cusco, 2021.
1.5 Delimitacion del estudio
1.5.1 Delimitacion espacial

La investigacion se ejecutd en distintas instituciones educativas tanto publicas como

privadas del nivel secundario de ensefianza basica regular de la ciudad de Cusco, 2021.
1.5.2 Delimitacion temporal

La ejecucion del estudio presentada se inicid6 en marzo del 2021 y culmind en

noviembre del 2021.
1.6 Aspectos Eticos

Se tomaron en cuenta todos los aspectos relacionados a la ética, considerando que la
investigacion se realizd con estudiantes adolescentes de nivel secundario. Se aseguro la
completa informacion y proteccion de la privacidad, tanto de la institucion como de los
estudiantes mediante el consentimiento informado dirigido a los padres de familia, asi como
la gestion de los permisos y autorizaciones a las autoridades pertinentes de las instituciones

educativas participantes.

DERECHOS DE AUTOR RESERVADOS




Universidad
Andina Repositorio Digital

del Cusco

Capitulo 11
Marco tedrico
2.1 Antecedentes de la investigacion
2.1.1 Antecedentes internacionales

Lancheros, Amaya y Baquero (2014) realizaron una investigacion de analisis
bibliografico titulado: “Videojuegos y adiccion en nifios — adolescentes: Una revision
sistematica”. Cuyo fin de investigacion fue la realizacion de un analisis sistematico de
estudios cientificos relacionados a la adiccién a los videojuegos tanto en nifios como en
adolescentes durante los afios 2008 al 2013, y utilizando 5 investigaciones de 37 articulos
producto del filtrado de 50. Se dio a conocer que 8 de 10 nifios hacen uso de videojuegos, y 2
presentan dependencia a los videojuegos, 7 de cada 10 presenta conductas de abuso frente a
su consumo. Asi mismo, 36,3 % de estudiantes involucrados en el consumo de videojuegos
afirmo haber desaprobado al menos un afio escolar, existe mayor prevalencia del uso de

videojuegos en varones que en mujeres, y 4 de cada 10 evaluados juegan en su casa.

Por otro lado, en el trabajo desarrollado por Verdugo, Arguelles, Guzman, Marquez,
Montes y Uribe (2014), titulado “Influencia del Clima Familiar en el Proceso de Adaptacion
Social del Adolescente”. Universidad de Colima, Colima-M¢xico, se efectudé un trabajo de
investigacion en el cual 146 adolescentes entre 15 y 19 afos resolvieron el temario “Como es
tu familia/su familia”, ademas de la escala de Bosc, Dubini y Polin, de adaptacion social
(SASS), para identificar y realizar el andlisis de la correlacion entre clima familiar y
adaptacion social en la poblacion. En la evaluacion de la variable clima familiar se pudo
encontrar niveles altos de las dimensiones “satisfaccion con aspectos de la vida”, “cohesion”,

asi como “relacion con la mama”. Asimismo, dentro de la muestra hubo un mayor niimero de

adolescentes que indicaron resultados de adaptacion social por encima de la media. Se
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observd ademas una correlacion significativa positiva entre el clima familiar, y mas
especificamente entre sus factores, destacando la dimension de cohesion, y la adaptacion
social, situacion que permitio a los autores confirmar la relevancia del rol de la familia en los
procesos de adaptacion de los adolescentes ante exigencias de su entorno, llegando a
considerarse este como un canal de seguridad ante factores eternos, asi como la vida fuera de

la familia (p. 219).

Ameneiros y Ricoy (2015) en su investigacion: “Los videojuegos en los adolescentes:
Practicas y polémicas asociadas”, fue realizado en la Universidad de Vigo Espafia, con el fin
de analizar la utilizacion de los videojuegos por los adolescentes y sus practicas. El trabajo
fue aplicado en un total de 124 estudiantes de educacion secundaria, siendo esta la muestra de
dicho estudio. Se utiliz6 un cuestionario ad hoc, establecido en base a los objetivos de la
investigacion, y se encontrd que los y las adolescentes quienes juegan de manera excesiva
consideran que desencadena en ellos/as aislamiento social, asimismo el grupo de hombres fue
quienes presentaron mayor frecuencia en el uso de videojuegos y este grupo presenta un
rendimiento escolar mas bajo y finalmente el lugar donde se realiza esta practica es en el
hogar (96%). Estos resultados infieren que los adolescentes que utilizan los videojuegos en

mayor medida tienen una repercusion en lo académico y social.

2.1.2 Antecedentes nacionales

Considerando al estudio de Vallejos y Capa (2010), titulado “Video Juegos: Adiccion
v Factores Predictores”, Universidad Nacional Federico Villarreal, Lima-Peru, se aplicaron
la escala para problemas de adiccion a Videojuegos realizada por Tejeiro y Moran, ademas de
la Lista de Chequeo Conductual de estilos Interactivos de Montes de Oca, una Escala de
Asertividad elaborada por los autores y el cuestionario de Agresion AQ realizada por Buss y
Perry en estudiantes adolescentes de nivel secundario de 6 colegios estatales de un distrito de

Lima Metropolitana, para evaluar la manera como las variables de funcionalidad familiar y
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estilos interactivos) estan relacionados con la adiccion a los videojuegos en los adolescentes,
ademas de observar los efectos de esta adiccion en la asertividad, la agresividad y el
rendimiento escolar/académico. En la investigaciéon se pudo observar que un 52% de la
muestra abusa de los videojuegos y un 22% presenta dependencia hacia éstos. A través del
analisis de regresion multiple se establece en la investigacion la relacion significativa entre las
variables de estudio y el uso de videojuegos, siendo el valor mas significativo la
funcionalidad familiar (B = -0.256, p<0.01), seguido del estilo interactivo de toma de
decisiones (B =-0.111, p<0.01), agresividad (3 = 0.136, p<0.01), y rendimiento académico (B
= -0.082, p<0.05). Con esto, concluyen que la adiccion a los videojuegos esta claramente
relacionada al funcionamiento familiar, existiendo un riesgo mayor a la aparicion de esta

adiccion en nifios con familias disfuncionales (p. 109).

Aguirre (2013), en su exploracion cientifica “Clima Familiar y Adiccion a Internet en
Adolescentes”. Universidad Catolica de Santa Maria, Arequipa, Pert, empleando la FES -
Escala de Clima Social Familiar, ademas del IAT - Test de Adiccion a Internet de Young a un
nimero de 99 estudiantes entre 14 y 17 afios que hacian uso frecuente de los centros de
cabinas de red del centro de la ciudad de Puno, para poder determinar la existencia de la
relacion entre la variable clima familiar y la adiccion a internet en esta poblacion. La
investigacion arrojo resultados donde la categoria clima familiar media fue la de mayor
prevalencia (40.41%), siguiendo luego los resultados de clima familiar bajo (10%) y muy bajo
(8%). De igual forma el porcentaje de adolescentes adictos con predisposicion a la adiccion al
internet fue del 8% y de adolescentes adictos a este 7%. Adicionalmente, el resultado del chi
cuadrado indicéd la existencia de dependencia entre las variables de estudio (5.226). Los
presentes datos obtenidos permiten visualizar a modo de conclusion de que los estudiantes

que recurrian a estos centros de internet con categorias bajas de CSF tienen mas
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predisposicion a la adiccion a internet, siendo esto desfavorable en su desarrollo, mientras que

en categorias altas ocurre lo contrario (p. 62).

En el trabajo de investigacion de Diaz y Séanchez (2017), acerca de las “Redes
Sociales y Clima Familiar en Adolescentes de la Urbanizacion San Elias del Distrito de Los
Olivos, en el 2016”, publicado en la Universidad TELESUP, Lima-Pert, los autores hicieron
uso de la ARS - Escala de adiccion a redes sociales de Escurra y Salas y la FES - Escala de
Clima Social Familiar, donde la muestra fue la de 123 adolescentes de la urbanizacidn
mencionada, con el objetivo general de determinar la relacion en medio del uso a las redes
sociales y el clima familiar en adolescentes de la localidad. Como fruto de la investigacion, se
encontrd un 27% de la muestra que presentaron adiccion a las redes, siendo este grupo el de
prevalencia menor. Adicionalmente, se evidencié que un 10% de los adolescentes de la
muestra presentaba predisposicion a mal clima familiar y por otro lado un 90% se encontraba
en el nivel promedio de clima familiar. Realizado el anélisis factorial de los resultados, los
autores encontraron la presencia de una asociacion entre las variables estudiadas, teniendo la
conclusion que la adiccion a las redes sociales se presenta en mayor medida ante el clima

familiar desfavorable dentro de la familia (p.56).

Dentro del trabajo de investigacion de Remigio (2017), con el titulo “Adiccion a los
Videojuegos y Agresividad en Adolescentes de Dos Instituciones Educativas Publicas del
Distrito de Los Olivos, 2017”. Que se realizé en la Universidad César Vallejo, en la localidad
de Lima-Peru, ¢l autor evalué a 350 adolescentes de secundaria mediante el cuestionario de
Buss y Perry para agresividad y el Test- Hamm 1st de adicciéon a los videojuegos, elaborado
por Mendoza, cuyo objetivo de investigacion fue determinar la relacion entre agresividad en
adolescentes y adiccion a los videojuegos. Se descubrid en los resultados que la prevalencia
de dependencia de videojuegos era alta en los adolescentes de la muestra, ademas que los

niveles de agresividad eran altos en el grupo de estudio. De igual manera, se pudo comprobar

DERECHOS DE AUTOR RESERVADOS




Universidad
Andina Repositorio Digital

del Cusco

la existencia de una correlacion significativa dentro de esta poblacion entre la agresividad y la
adiccion a los videojuegos. Esta relacion, mas especificamente, se pudo observar entre las
dimensiones de abstinencia, modificacion del estado del animo y tolerancia de la adiccion a
los videojuegos, y la agresividad. Por esta razdn, se lleva a la conclusion de que la existencia
de conductas agresivas dentro de los adolescentes se puede generar a partir de la presencia de

conductas de adiccion a los videojuegos (p.42).

Villavicencio (2019), observa en su proyecto de investigacion que tiene por nombre
“Factores Asociados a adiccion conductual tecnologica en estudiantes Universitarios, Cusco
20197, tesis empleada con el fin de conseguir el titulo profesional de Médico Cirujano, con el
proposito de determinar los factores asociados a adiccidon conductual tecnoldgica en
estudiantes de nivel superior universitario del Cusco, aplicd una encuesta validada con DPP
1,03 Zona A e incluye los tests para adiccion a internet, videojuegos y teléfono moévil. Los
resultados de las pruebas aplicadas a 419 estudiantes indicaron que dentro de los factores
personales que se encontraron importantes en la adiccion conductual tecnologica, existen
antecedentes de depresion y ansiedad; asimismo, los factores familiares relacionados a esta
variable se encontrd la relacién de la persona con los padres; en factores académicos se
encontré la calidad de vida académica, y relacionado a factores sociales se encontrd la

relacion interpersonal dentro de sus circulos sociales.

En la investigacion de Atuncar (2020), “Adiccion a internet y clima social familiar en
estudiantes peruanos de educacion secundaria” , tesis empleada para con el fin de conseguir
el titulo de licenciada en psicologia, cuyo objetivo indica hallar la relacion entre dimensiones
del clima social familiar y la adiccion a internet en estudiantes de educacion secundaria
peruanos, EAIL aplico la Escala EAIL de la Adiccion a Internet de Lima y la Escala FES del
Clima Social Familiar a 400 estudiantes de nivel secundario de 11 a 16 afios. Los resultados

arrojaron una asociacion negativa entre las dos variables, lo que indicaria que Clima Social
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Familiar mas positivo estaria relacionado a una incidencia menor de patrones de conducta de
adiccion al internet, aunque la relacion entre ambas variables es débil (r > .22). Afiadiendo a
esto, involucrado en las relaciones débiles, la que mayor valor indica es la dimension de
relaciones familiares (7=.215), entendiendo asi que existen otras variables de mayor
relevancia que este relacionadas con las conductas de adiccion al internet como el ambiente o

la era tecnologica.
2.2 Bases Teoricas
2.2.1 Clima social familiar

La teoria del clima social familiar se fundamenta en la teoria de Moos (1994), citado
por Kemper y Segundo (2000); la cual se basa tedricamente en la psicologia ambiental, y

desde cuyo enfoque esta investigacion partira para el estudio correspondiente.

De acuerdo con lo sefialado por Rodas (s.f.), el clima social familiar se entiende como
el ambito social en el que se involucran los integrantes de una familia. Variables como las
creencias sociales, religion, la calidad de vida, etnia, equilibrio del sistema familiar y la
calidad de relaciones interpersonales inmersos en la familia que fomentan el crecimiento de

los integrantes de esta tienen influencia en el ambiente social familiar.

Para Moos, Moos y Trickett (1989), el CSF se define como el ambito social
constituido en las relaciones interpersonales de los miembros de una familia, los factores de

desarrollo que tienen mas importancia en ella, asi como su estructura basica”.

Por otra parte, Moreno, Estévez, Murgui, y Musitu (2009), citado por Ramos (2019),
sefialan que el clima social familiar es: la percepcion del ambiente por parte de los miembros
que constituyen la familia, y ha evidenciado ejercer un influjo importante en la conducta, asi

como en el desarrollo afectivo, fisico, social e intelectual de los integrantes.
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La definicion de la variable de ambiente familiar social se basa en la perspectiva de
Moos et al. En primer lugar, se considera la percepcion de las propiedades socioambientales
dentro del entorno familiar. Esta percepcion se forma a través de una serie de fases de
relaciones entre los miembros de la familia y de la asociacion de diversos factores. La
dindmica de la familia juega un papel crucial en la forma en que los miembros interactiuan, se
desarrollan y mantienen su ambiente. Como se indica en Ramos & Risco (2019), podemos
concluir que el clima social familiar es una entidad que se crea a partir de la percepcion de los

miembros sobre sus interacciones, desarrollo y estabilidad.

"El clima social es uno de los mas relevantes planteamientos en la investigacion de la
actuaciéon humana en situaciones sociales. Emergido de la Ecologia Social, se configura en

una perspectiva que examina la actuacidon humana desde diversas visiones" (Casullo y

Mikulic, 2010 p.7).

El orden y la estructura del grupo familiar también son aspectos relevantes para el
clima social familiar, ya que afectan la participacion y la comunicacion entre los miembros, lo

que a su vez contribuye a un desarrollo de la personalidad estable (Culqui, 2020).

Andrade y Gonzalez (2019) citan a Moos y Trickett para sefialar que el clima social
familiar estd influenciado por las caracteristicas socioambientales de la familia, que se

relacionan con tres elementos:

e Lainteraccion entre los miembros y con personas externas.
e Aspectos relacionados con el desarrollo familiar

e La estructura basica de la familia.

Moos (1979, citado por Cap6 Bauza, 2011) destaca que estos ambientes familiares, al
igual que las personas, tienen "personalidad" y pueden ser descritos en dimensiones

observables.
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Segun Pi y Cobian (2016), el clima familiar esta relacionado con las interacciones
entre los padres, que pueden variar en cuanto a su calidad y cantidad. El tipo de interaccioén
familiar que las personas experimentan desde la infancia tiene un impacto en diversas areas de
la vida, incluyendo la educacion, la formacion y las relaciones sociales. Asi mismo, Benitez
(citado por Piy Cobian en 2016) destaca la importancia de la interaccion entre padres e hijos
y clasifica estas interacciones como un factor de riesgo o proteccion segin su calidad y

cantidad.

Sintetizando, la estructura interna de una familia, en conjunto con las normas,
creencias y habitos que compartan sus miembros, las interacciones que ocurran dentro de esta,
asi como la forma e intensidad con la que se da importancia, se protege y promueve el
desarrollo individual y colectivo de sus miembros, configura un entorno para éstos. Este

entorno es la principal influencia del desarrollo de las personas en su integridad.

2.2.1.1 Tipos de clima social familiar. Para Ackerman (1982) citado por Ramos y

Risco (2019). Hay dos clasificados de la variable clima social familiar:

e C(lima familiar positivo: Esta caracterizado porque establece un ambiente de
motivacion que permite a los nifios el fortalecimiento de la autoestima y valores
que componen su identidad, al ofrecer la estabilidad y la seguridad que necesitan
para desarrollarse. De esta forma, también se promueven las relaciones sanas con

los individuos de sus circulos sociales (p. 17).

Un ambiente familiar positivo, segun la evidencia empirica, protege contra los
problemas de comportamiento y tiene un efecto significativo en el comportamiento,
el crecimiento fisico, emocional y el conocimiento sobre los miembros de la
familia. Moreno y sus colegas, junto con Sanders y su equipo, sostienen que la

confianza, el autocontrol, la iniciativa y las relaciones afectivas que contribuyen al
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desarrollo estable y competente de los nifios son el resultado de la costumbre de
socializacion familiar. Algunas de las practicas que fomentan estas habilidades
incluyen escuchar, razonar, sustituir el castigo con técnicas como tiempos de
espera, reforzar comportamientos positivos, utilizar modelos a seguir, establecer

reglas claras y otras similares. (Citado en Cantero-Garcia & Alonso-Tapia, 2017).

e (lima familiar negativo: se caracteriza porque el ambiente del hogar lleva al
estudiante a sentir inseguridad, desconfianza y angustia debido a los conflictos y a
la inestabilidad de la familia, lo que conlleva a conductas disruptivas dadas entre
los individuos que conforman la familia. Esto también implica la debilidad de la
cohesion, asi como de los roles familiares y el desarrollo de la identidad de cada

individuo dentro de la familia (p. 18).

Segun Cantero-Garcia y Alonso-Tapia (2017), la falta de cohesion y la alta
disidencia son factores de riesgo notables en el ambiente familiar. Algunas
practicas que contribuyen a este clima incluyen la falta de normas claras, el uso
excesivo de castigos y la mala representacion de la jerarquia. Segiin Musitu y
Garcia, Gamez-Guadix y Algood (citados por Cantero-Garcia y Alonso-Tapia en
2017), se ha demostrado empiricamente que las practicas de crianza inapropiadas,
como el uso de castigos fisicos, tienen efectos negativos en la adaptacion
psicosocial a largo plazo. Ademas, Monserrat (citado por Magagnin en 2020) indica
que los problemas de comunicacion entre padres e hijos, la falta de cohesion
afectiva y el escaso apoyo de los padres estan relacionados con comportamientos

desadaptativos de los hijos.

Es asi como un clima social familiar positivo permite una buena formacion del
autoconcepto y de la autonomia, ademas del fortalecimiento de la autoestima, autoconfianza y

seguridad. Asi mismo, ofrece un soporte emocional que favorecera el desarrollo de habitos de
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vida saludables y adecuados. Por otra parte, los problemas que se observa en personas
expuestas ante un clima familiar negativo incluyen la dificultad para gestionar adecuadamente
las emociones, poca tolerancia a afrontar situaciones adversas y la instauracion de hébitos de
vida poco saludables y dificultad para desarrollar habilidades para la vida de manera

adecuada.

2.2.1.2 Teorias del clima social familiar. La teoria del clima social familiar tiene su
fundamento en los planteamientos de Moos (1994) citado por Kemper y Segundo (2000); la

cual se basa tedricamente en la psicologia ambiental. Kemper y Segundo (2000), sefialan que:

La psicologia ambiental se encuentra involucrado en el estudio de las consecuencias
psicologicas del ambiente sobre el individuo. Ademas, trata de los fendmenos de
relacion entre el ambiente fisico con el desarrollo y conducta humanas. Desde esta
perspectiva, tanto el individuo influye sobre el entorno como el entorno sobre el

desarrollo del individuo (p. 35).

Segun Kemper (2000), citado en Ramos. & Risco (2019), la psicologia ambiental
impera a ser estudiada de manera global, con lo cual puede precisarse las reacciones del
individuo o su marco vital y las conductas con respecto a su entorno. Asimismo, apunta a la
multicausalidad de la conducta evidente de una persona en su medio ambiente, la cual va mas
alla de ser el resultado de una reaccion simple a un fendmeno y a sus variaciones fisicas, y
que mas bien que este es todo un campo de posibles estimulos (p. 12). Kemper hace hincapié
en precisar la individualidad de cada persona y la percepcion que cada una tiene al recibir la
informacioén del medio ambiente para tomar una actitud determinada y realizar un tipo de

reaccion de acuerdo con la perspectiva que este tiene.

Por otro lado, Ifiguez y Pol (1996) consideran la definicion de psicologia ambiental al

igual que: la disciplina que tiene por objeto el estudio y el entendimiento de los procesos
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psicosociales generados en las relaciones, interacciones y transacciones entre personas, los

grupos sociales o las comunidades, asi como con su entorno socio fisico general.

Por su parte, Holahan (2012) realiza una definicién mas sobria, puesto que considera a
la psicologia ambiental como una disciplina en constante evolucion. Debido que las
investigaciones desde su aparicion nacen en respuesta a los fenomenos sociales, la disciplina
pone su énfasis en la aplicabilidad de sus conocimientos tedricos, con un punto de vista de
holistico y orientado a la solucion de problemas, ademas de la influencia de diversas
disciplinas cientificas. Por esta razon, este autor decide plantear su definicion de la psicologia
ambiental de la siguiente forma: Entorno de la psicologia cuyo foco de atencion se situa en la

relacion del ambiente fisico con el comportamiento y la experiencia humana.

Para Holahan (2012), la psicologia ambiental, al involucrarse dentro de un campo de
estudio muy complejo, se caracteriza por presentar un enfoque adaptativo, de caracter
interdisciplinario y de orientacion aplicada. La psicologia ambiental le presta mucha
importancia a los procesos psicoldgicos por los cuales los individuos modifican su conducta
para adaptarse a las diversas exigencias que implica su relacion con el ambiente fisico, lo que
permiten su supervivencia. El estudio de estos procesos parte de un enfoque holistico,
considerando que para entender la conducta adecuadamente, se debe considerar tanto a la
conducta, el ambiente y su interrelacion como un todo indivisible. Asimismo, se debe
considerar a la persona como un ser activo dentro de esta interrelacién, puesto que los
procesos adaptativos nacen de la influencia del ambiente sobre la persona, y también son

estos procesos los que modifican el ambiente.

Estas definiciones enfatizan la importancia del estudio de la interrelacion entre los
individuos y el ambiente sobre el que supervive para comprender la conducta humana,
caracteristica esencial de esta disciplina y que permite la comprension de la teoria de Moos a

considerar en este estudio. Como se observo antes, la importancia del clima social familiar
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parte de la premisa de que existe un ambiente que se crea a partir de las interacciones que los
miembros de la familia del individuo generan en la convivencia dentro de este sistema, y que
son estas interacciones las que modelan e intervienen en el desarrollo de la personalidad y las

habilidades que cada miembro va adquiriendo y consolidando a lo largo de su vida.

Por otra parte, Olson, Porter y Lavee (1985), citado en Reusche (2011) explican el
funcionamiento familiar a través del Modelo Circumplejo de Olson. Segun este modelo, cuyas
bases teodricas se encuentran en la Teoria familiar sistémica, el funcionamiento familiar se
encuentra determinado por tres aspectos o dimensiones: el afecto o cohesion, la autoridad o

adaptabilidad y la comunicacion.

En primer lugar, el afecto implica la formaciéon de vinculos emocionales dentro de los
integrantes de la familia y establece la nocion de pertenencia de cada persona a su familia
(Reusche, 2011). Este aspecto del funcionamiento de la dindmica familiar regula y define el
grado de dependencia de la persona al ntcleo familiar versus su individualidad y autonomia
personal. El afecto se puede observar y medir dentro de la dindmica familiar mediante
diversas variables, entre los que se encuentran los vinculos o lazos emocionales, los limites
que se establecen, las coaliciones existentes, los intereses y las formas de recreacion que se
tienen dentro de la familia y el espacio y tiempo compartidos entre sus miembros (Olson,

Portner y Lavee, 1981).

La autoridad familiar viene a ser la capacidad de control que ejercen los cuidadores
(principalmente los padres) sobre los otros integrantes de la familia, y determina la estabilidad
y adaptacion del sistema familiar. En esta dimensién prima la habilidad de la familia para
poder modificar o adaptar su estructura de poder, el establecimiento de los roles de cada
miembro y su dindmica dentro de la familia, asi como las reglas de relacion que se instauran,
todo esto en respuesta a los cambios de su entorno social y como resultado del desarrollo

familiar (Olson, Portner y Lavee, 1981).
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La comunicacion es una tercera dimension considerada por Olson, Portner y Lavee
(1981) dentro de su modelo circumplejo. Se trata de una dimension, denominada por los
autores, facilitadora, que engloba todos los procesos por medio de los cuales los miembros
interactian, y permite la existencia de reciprocidad y configura la dindmica en las relaciones
familiares de acuerdo con las dimensiones de cohesién y adaptabilidad anteriormente
descritas. Dentro de esta dimension, se consideran habilidades que pueden facilitar una
comunicacioén positiva y negativa. Las habilidades positivas como la escucha reflexiva, la
empatia, el apoyo y la comunicacion asertiva ayudan a que las familias creen espacios donde
se motive a compartir opiniones, necesidades y preferencias de manera segura. En cambio, las
habilidades negativas como el doble vinculo, el doble mensaje y las criticas, lleva a los

miembros de una familia a resistirse a compartir entre ellos lo que piensan o sienten.

Entonces, un funcionamiento familiar sano desde la perspectiva del Modelo
Circumplejo de Olson, Segiin Reusche (2011), se caracterizaria por: un afecto que permita la
creacion de vinculos que promuevan el desarrollo de la autonomia en sus miembros, sin que
se pierda el sentido de pertenencia y unién a la familia; una autoridad orientadora, con
capacidad de negociacion, que permita un equilibrio fluido entre mantener y preservar el
sistema familiar y adaptarlo a los cambios producto del desarrollo de sus miembros y del
entorno; y una comunicacion empatica, reflexiva y con compromiso de apoyo. Para Olson,
Porter y Lavee (1981), las dimensiones de cohesion y adaptabilidad describen la naturaleza y
la presentacion del sistema familiar, mientras que la comunicacion ejerce un papel facilitador,
estructurando a estas dimensiones, lo cual indica que: "Mientras mayor sea la adaptacion y
cohesion en la familia, mejores seran sus procesos de comunicacion y, por el contrario,
mientras menos cohesionada y adaptada se muestre, sus estados de comunicaciéon seran

escasos (Sigiienza, 2015).
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De otro lado Bronfenbrenner (1979), citado en Bechtel y Churchman (2002) también
afirma la importancia del ambiente familiar dentro del desarrollo integral del individuo.
Mediante su Teoria Ecoldgica, propuso que el estudio del desarrollo humano no debe
separarse del estudio del contexto social donde se desenvuelve. Para este autor (1979, citado
en Garcia, 2001), este fenomeno del desarrollo implica la mutua acomodacion progresiva
entre el ser humano, y los entornos inmediatos, de naturaleza cambiante, sobre los que se
desenvuelve este individuo a lo largo de su vida. Esta adaptacion mutua va ocurriendo a lo
largo de lo que se configura como un proceso continuo en el que influyen todos los ambientes
en los que la persona participa durante su continuo desarrollo y entre las que se establecen
relaciones, ademas de los contextos mas grandes que engloban a estos entornos. De esta
forma, el individuo pasa a ser visto como un ente dindmico y en desarrollo continuo, que, a
través de su relacion con el ambiente, va implicdndose de forma progresiva en €l, adaptandose

y a su vez influyendo en ¢l e incluso modificandolo.

Para Bronfenbrenner (Pérez, 2004, Monreal y Guitart, 2012), el ambiente ecologico,
que es la forma en la que se refiere al contexto en el que se desenvuelve el individuo a lo
largo de su desarrollo, se componen de una serie de estructuras dispuestas una dentro de la
otra, de acuerdo con su nivel de implicancia o relacion con la persona, semejando una mufieca
rusa o matryoshka. Siguiendo esta metéafora, se entiende que el nivel mas interno (la mufieca
mas pequena), viene a ser el entorno inmediato en el que la persona participa durante el
momento de estudio. Este entorno por lo general es el hogar, el salon de clases, los entornos
con los que la persona interactia directamente. A este primer nivel se le denomina
microsistema. La importancia de este nivel radica en que el desarrollo psicolégico ocurre a
partir del resultado de la participacion del ser humano dentro de estos microsistemas. Es aqui
donde suceden las relaciones interpersonales, se establecen los roles sociales y se interiorizan

los patrones de conducta.
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Por encima de este nivel se encuentra el mesosistema, que surge a partir de la relacion
entre dos 0 mas microsistemas, como puede ser entre el hogar y la escuela. Esto puede darse,
por ejemplo, cuando los padres van al colegio de su hijo o hija para saber su desempefio
escolar, y para realizar acuerdos con la institucion sobre lo siguiente a realizar en su
educacion, lo cual también regulara las interacciones dentro de los microsistemas

involucrados.

Asi mismo, Bronfenbrenner considera dentro del ambiente ecologico los entornos en
los que, si bien el individuo no interviene en ellos de forma directa, de alguna forma pueden
afectar a lo que ocurre dentro de su entorno inmediato. Estos entornos, que pueden ser, por
ejemplo, el lugar de trabajo de los padres, los grupos sociales de los hermanos, el vecindario,

pasan a formar parte del exosistema.

Por ultimo, los entornos de una persona que se encuentran dentro de estos niveles,
micro, meso y exosistema, suelen compartir ciertas similitudes en cuanto a normas, cultura, y
sistemas de creencias, debido a la regionalidad, principalmente geografica y politica en la que
se encuentran. A este nivel se le conoce como macrosistema. Es por esta razén que los
entornos que comprenden el ambiente ecoldgico de un nifio no se configuran de la misma
forma que los del ambiente de otro niflo que vive en un pais diferente, debido a que se

moldean bajo diferentes culturas, leyes, organizacion politica y formas de pensar.

Desde la teoria ecoldgica de Bronfenbrenner se entiende que, en el desarrollo del
individuo desde sus etapas tempranas de la vida son importantes las interacciones que se dan
entre éste y los componentes de su entorno, siendo los padres los de mayor influencia en este

proceso (Garcia, 2001).
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2.2.1.3 Dimensiones del clima social familiar. Dentro de la Escala Social Familiar
(ESF) de Moos (1984), existen tres dimensiones que permiten evaluar las caracteristicas del

clima social en la familia:

a. Dimension de relaciones; es el nivel de comunicacion, asi como expresion libre que
ocurre frecuentemente al interior de la familia y el grado de vinculacion conflictiva

que la representa.
Esta dimension se encuentra determinado por:

e La cohesion; es el nivel de interaccion y apoyo mutuos de los miembros de la
familia. Por cuanto comprende el sentimiento de ser y formar parte de su propia
familia, donde cada uno forma su identidad de acuerdo con los valores, normas,
costumbres, tradiciones, entre otros, que se imparten dentro del nucleo familiar

para actuar en consecuencia en la vida social.

e [a expresividad; es el grado de libertad de expresion de los sentimientos de una
persona dentro de su dindmica familiar. La misma que refiere a la manera en la
que los integrantes de la familia suelen expresar los sentimientos de afecto que
se tienen entre ellos, se dan apoyo y motivacion sin importar las condiciones de

sexo o edad, esto resulta ser muy significativo para los integrantes de la familia.

e [a manifestacion de conflicto; es la capacidad y la forma cémo se expresan
abiertamente la colera, la agresividad y el conflicto entre los integrantes del
entorno familiar. Se tiene en cuenta que los conflictos no se perciben como algo
negativo en si, sino que se pueden considerar como posibles momentos claves en
el aprendizaje y desarrollo de las familias, ademds estos son fendmenos que

ocurren en todas las familias. No obstante, en ocasiones un conflicto puede
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llegar a convertirse en una situacion disfuncional dentro de la dindmica familiar

al no intervenirse de forma adecuada.

b. La dimension de desarrollo: comprenden todos los procesos de desarrollo personal

que se fomentan, generan y propician dentro del seno familiar.
Esta dimension considera los siguientes factores:

e [a autonomia; es el grado de independencia y de toma de decisiones del que

gozan los miembros de la familia.

e [a actuacion; es la capacidad y el grado de libertad en el que los miembros de la

familia realizan acciones para mejorar sus capacidades.

e La intelectual-cultural; es el nivel de predisposicion de la familia hacia ciertas

actividades de caracter intelectual y cultural.

e La social-recreativa; llega a medir el nivel de interés y motivacion en participar

en actividades de juegos y deportes.

e [a moralidad-religiosidad; es el grado de relevancia que le da la familia a ciertas
actividades y creencias relacionadas a la religion y las normas éticas o morales
que se consideran como esenciales para el desarrollo y bienestar personal de sus

integrantes.

c. La dimension de estabilidad: considera todos los aspectos que configuran la
estructura familiar y su organizacion, asi como el control que existe entre los

integrantes de la familia.
Esta dimension comprende:

e [a organizacion; comprende la percepcion de la importancia sobre la regulacion

de las actividades y responsabilidades dentro de la dinamica familiar.
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e El control; es el grado en el que los integrantes se atienen a reglas y

procedimientos establecidos en el entorno familiar.

Pichardo (1999) indica que una de las dimensiones relevantes del clima familiar son la
cohesion existente entre sus integrantes y dada la cantidad de definiciones existentes para dar
definicion a este término cita a Moos, Moos y Trickett (1989) quienes indican que la cohesion
es el grado que los integrantes de la familia estdn integrados y se apoyan entre si. Ademas,
Musitu, Roman y Gutiérrez (1996) consideran que una familia con alto nivel de cohesion es
mas adaptativa y entre las caracteristicas mas relevantes de una familia con esta caracteristica
sefalan que los miembros de la familia tienen percepciones mas favorables, en otras palabras,
cada miembro opina que los demas tienen de ¢l una opinion positiva. Finalmente, Pichardo
indica que la percepcion del clima familiar por parte de los padres puede ser distinta a la de
los hijos. Esto fue evidenciado en los trabajos de Kirwil (1993), donde los niveles de cohesion
e inflexibilidad de los hijos era mas bajo que el de los padres. Estas investigaciones apoyan la
nocion de que el clima social familiar difiere en cada individuo y la apreciacion de cada
miembro nos llevard a una vision global; de igual modo la conducta problema de la

investigacion esté centrada en la poblacion adolescente.

2.2.1.4 Categorias relacionadas con el clima social familiar. De acuerdo con los
aportes realizados por Pi y Cobidn (2016), consideran a las siguientes categorias que se

encuentran asociadas con el clima social familiar;

a. Las emociones; dan acceso a la regulacion del cuerpo para responder a situacion de
estrés y a la disfuncion. Al mismo tiempo que se involucran como fuentes de
comunicacion de informacion del sistema cognitivo acerca del estado del sistema

motivacional en si (parr. 1). Estas pueden ser:

e Emociones primarias; como el miedo, sorpresa, disgusto, rabia, tristeza y alegria.
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e Emociones de fondo; las mismas son el entusiasmo y desanimo, que conforman

nuestro estado de animo de fondo durante el transcurso del dia.

e Emociones sociales o secundarias; comprenden la vergiienza, celos, envidia,

orgullo, culpa, desprecio, empatia (Piy Cobidn, 2016, parr. 1).

La creatividad para resolver dilemas entre dos o mas personas, la facilidad de un
individuo para adaptarse y obtener nuevas formas de pensar; el ser generoso y
altruista, la toma de decisiones teniendo en cuenta a uno mismo y al entorno de
forma efectiva; el incremento de herramientas para la resolucion de conflictos y la
minimizacion de la tendencia a conductas y pensamientos depresivos; son

situaciones que se ven favorecidas por el hecho de vivenciar emociones positivas.

b. La inteligencia emocional; es cuando el sujeto es con consciente de su experiencia
emocional y es capaz de regular su expresion de manera adecuada de acuerdo con
el contexto en el cual se encuentra; la inteligencia emocional comprende
caracteristicas del ser humano como la comunicacion asertiva, la autorregulacion y
la empatia; estos aspectos le permiten una vinculacion social positiva al poder
comprender de mejor manera a las personas y poder motivarlas a un cambio
favorable. Entonces, el paradigma de inteligencia emocional presentado por Mayer
y Salovey consiste en 4 avances: facilitacion emocional del pensamiento;
percepcidn y expresion emocional; comprension emocional, ademds de regulacion

eficaz de nuestras emociones, sean positivas como negativas (Piy Cobian, 2016).

c. Los sentimientos; Bowlby citado por Pi y Cobian (2016), asevera que una de las
partes con mayor relevancia en el desarrollo y vida de un individuo son las
interacciones afectivas de calidad debido a que al experimentar sentimientos de

amor, respeto y reconocimiento por parte de sus familiares se incrementa el nivel de
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bienestar y el desarrollo humano dentro de la familia (parr. 1). Sentimientos de
angustia, rechazo, tristeza y ambivalencia son necesarios de ser expresados ya que
son parte de la vida humana y de las relaciones entre personas. Por lo cual deben de
ser vistos como conductas funcionales y normales, donde si son expresadas, se
tenga la confianza de mantener el cariio y ser aceptados sin correr el riesgo de ser

rechazados o perder el carifio.

d. La comunicacion; se encuentra dirigida por la informaciéon que recibimos y
entendemos y los sentimientos (Pi y Cobian, 2016, parr. 1). Se tiene en cuenta dos

clases de comunicacion:

e [a comunicacion verbal; Se produce mediante la evocacion de palabras.

e [a comunicacidon no verbal, la informacion que transmite el comunicador que
acompaia a la comunicacion verbal y comprende todos los gestos, actitudes
posturales, proxemia, tono y timbre de voz, silencios y pausas y contacto visual.
Por tanto, tener en cuenta estos aspectos movilizara el cambio en los miembros

de la familia para tener un mejor clima social familiar.

Asi mismo. La teoria de sistemas familiares de Bowen (1985) enfatiza la importancia

de la diferenciacion del yo en la formacién del clima social familiar:

a) La diferenciacion del yo: es la capacidad de mantener una identidad propia mientras
se mantiene una relacion intima con los demas. En un clima social familiar saludable,
los miembros de la familia estan altamente diferenciados, lo que les permite

interactuar entre si de manera madura y equilibrada.

a.1) Bajo nivel de diferenciacion del yo: los individuos tienen dificultades para

separar sus pensamientos y emociones de los de los demas, lo que los lleva a tomar
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decisiones basadas en la influencia de los demds y a sentirse ansiosos ante la

posibilidad de la desaprobacion de los demas.

a.2) Nivel medio de diferenciacion del yo: los individuos tienen cierta capacidad
para separar sus pensamientos y emociones de los de los demads, lo que les permite
tomar decisiones mas autébnomas, aunque todavia pueden ser influenciados por la

presion social y emocional.

a.3) Alto nivel de diferenciacion del yo: los individuos son capaces de separar
claramente sus pensamientos y emociones de los de los demas, lo que les permite
tomar decisiones mas autdnomas y asumir la responsabilidad por sus propias vidas sin

ser influenciados por la presion social y emocional (Bowen, 1978).

De igual manera se presentan categorias relacionadas al CSF que incluyen a los
patrones de comunicacion, basados en la teoria de la comunicacion de doble vinculo de

Bateson (1956). Los cuales pueden categorizarse en los siguientes puntos:

1) Mensajes contradictorios, en los que las palabras y las acciones no coinciden y

generan confusion en los miembros de la familia.

2) Mensajes imposibles: Los miembros de la familia reciben instrucciones que no

pueden cumplir, lo que les genera sentimientos de frustracion e impotencia.

3) Mensajes ambivalentes: Se envia informacién mixta que puede generar
sentimientos contradictorios en los miembros de la familia. Estos patrones de
comunicaciéon pueden contribuir a la formacién de un clima social familiar

disfuncional. (Bateson, 1956).

Cabe resaltar la teoria del apego que plantea Bowlby (1982) En dicha teoria el autor
sefiala la importancia del vinculo emocional entre los miembros de la familia en la formacion

del clima social familiar. Bowlby clasifica al apego en 3 dimensiones:
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e El apego seguro: Se caracteriza por una relacion cercana y afectuosa entre el
nifo y su cuidador, lo que permite al nifio explorar el entorno con confianza y
seguridad.

e El apego inseguro-evitativo: Se da cuando el nifio tiene poca necesidad de
proximidad con su cuidador y muestra poco interés en buscar consuelo en
momentos de estrés.

e El apego inseguro-ambivalente: Se da cuando el nifio muestra una fuerte
necesidad de proximidad con su cuidador, pero este no siempre responde de

manera consistente, lo que genera una sensacion de incertidumbre en el nifio.

Un apego seguro en la infancia y la adolescencia puede conducir a un clima social
familiar mas positivo en la edad adulta, ya que los miembros de la familia estan mas

conectados emocionalmente y son mas capaces de interactuar de manera saludable.

Finalmente, y de acuerdo con la teoria de la socializacion familiar de Grusec y
Davidov (2010), el clima social en el hogar puede afectar el desarrollo emocional y social de
los nifios y adolescentes a través de la socializacion, que es el proceso mediante el cual los
nifios aprenden las normas, valores y habilidades necesarias para funcionar en la sociedad

(Grusec & Davidov, 2010).

Esta teoria destaca tres dimensiones importantes del ambiente social familiar que

pueden influir en la socializacion de los hijos (Grusec & Davidov, 2010).

e [Los valores: son las creencias fundamentales de los padres sobre lo que es
importante en la vida, como la honestidad y el respeto por los demas.
e Las actitudes son los sentimientos y opiniones de los padres hacia ciertos

comportamientos o situaciones, como el uso de drogas o la violencia.
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e Las practicas son las acciones que los padres llevan a cabo en la crianza de sus

hijos, como la disciplina y el apoyo emocional.

En conjunto, estas dimensiones conforman el clima social familiar y pueden influir en
el desarrollo emocional y social de los hijos (Grusec & Davidov, 2010). Un ambiente social
positivo, caracterizado por la calidez, el apoyo y la cohesion, puede proporcionar un entorno
seguro y estable para el desarrollo saludable de los nifios y adolescentes. Por otro lado, un
clima social negativo, caracterizado por la critica, el castigo y la falta de apoyo, puede tener
efectos negativos en el desarrollo de los hijos, como problemas emocionales y conductuales

(Grusec & Davidov, 2010).

En resumen, la teoria de la socializacion familiar destaca la importancia del ambiente
social en el hogar y como los padres influyen en la socializacién de sus hijos a través de sus

valores, actitudes y practicas.

Las teorias mencionadas destacan la importancia de diversos factores en la formacion
del clima social familiar, incluyendo la diferenciacion del yo, los patrones de comunicacion,
el vinculo emocional entre los miembros de la familia y los procesos de socializacion. El
estudio de estas teorias puede ser util para comprender mejor el impacto de las dinamicas
familiares en el bienestar emocional y social de los miembros de la familia. Es importante
tener en cuenta que, para evitar el plagio, es necesario citar adecuadamente las fuentes de
donde se han obtenido estas ideas.De esta forma se entiende que no hay una formula bésica o
general para optimizar y/o mejorar la comunicaciéon en una familia. Ya que las familias
manejan particularidades y caracteristicas diferentes. Toda familia es un universo distinto y

manejan un lenguaje particular.
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2.2.1.5 Ambiente del clima social familiar. Para generar y manejar de manera
satisfactoria el clima social familiar, un factor que establece el bienestar de todo individuo es
el contexto; se asume que la funcion del ambiente es de suma importancia para forma la
conducta humana dado que esto sostiene una intricada mezcla de variables sociales, fisicas y
organizacionales, estas influirdan activamente sobre el desarrollo de los individuos tal como lo
establece la teoria de Moos, Moos y Trickett (1981), citado por Vera, Morales y Vera (2005).

Donde llega a clasificar en seis tipos de familias que se originan de la teoria antes citada:

Las familias dirigidas hacia la expresion; Son las familias que priorizan o

consideran importante el como los integrantes expresan sus emociones.

e [ as familias dirigidas hacia la estructura; Para estas familias lo méas importante es
su propio sistema de creencias que tiene en cuenta aspectos culturales y religiosos,

organizacion familiar, normas y la percepcion del éxito.

e [as familias dirigidas hacia la obtencion de logros; Se enfocan en la eficacia del
trabajo que realizan sus miembros para la obtencion de logros y cumplimiento de

metas.

e [as familias orientadas hacia la religion; Se centran en el aspecto religioso como

pilar para su desarrollo.

e [as familias orientadas hacia el conflicto; Se caracterizan por tener poca
flexibilidad en las estructuras familiares y dificultades en la resolucion de conflictos

con escasas herramientas de control.

e Las familias dirigidas hacia la expresividad y la independencia; usualmente se
caracterizan por tener pocos miembros que la componen, se caracterizan por ser
bastante unidas y organizadas, con gran capacidad de expresion de emociones de

forma adecuada al contexto y oportuna toma de decisiones (p. 164).
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2.2.1.6 Clima social familiar en la adolescencia. De acuerdo con Ramos y Risco
(2019), la adolescencia es un periodo en la que se busca garantizar una identidad, partiendo de
un contexto externo. Este modelo parte de las propias necesidades que el adolescente precisa

en el momento que esta viviendo, sean estas fisicas y psicoldgicas.

Ademas, sefiala Juarez (2002), que en la construccion de estos paradigmas también se
observa la influencia del referente social que ha sido trasladado en la relacion con sus padres,
quienes a la par optaron el referente de la sociedad. Toda vez que un entorno de importancia
irrefutable en el desarrollo del adolescente es la familia, donde también vale resaltar esta
involucrado el clima social familiar que se desarrolla como una de las variables de mayor

hincapié dentro de la regulacion psicosocial del adolescente (p. 30).

En consecuencia, debido al cuestionamiento que el adolescente realiza sobre su medio
ambiente y su sistema de creencias actual, surgen los conflictos dirigidos hacia el nucleo
familiar, lo que los lleva a sentirse aislados, infelices e incomprendidos. Esto, por lo general
si la familia no tiene herramientas para poder ofrecer al adolescente el apoyo o control
respectivo, podria dar lugar a una percepcion negativa del ambiente familiar lo cual tiene

efecto en su adaptacion social. (Lefiero, 1992, p. 33).

Por su parte Jiménez, Musitu y Murgui (2005), citado por Ramos y Risco (2019),
manifiestan que los adolescentes que provienen de familias donde dan mayor importancia a
la construccion de vinculos familiares fuertes, con adecuada comunicaciéon y donde se prime
el bienestar de sus miembros, tienden a presentar una percepcion positiva de su familia,
mientras que la falta de canales de comunicacién adecuados en la familia estd relacionado a
problemas de comunicaciéon con sus pares, a experimentar molestias o malestar fisico y

psicoldgico y a una tendencia a la adiccion al tabaco y alcohol desde edades muy tempranas

(p. 23).
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2.2.2 Dependencia de videojuegos

Choliz y Marco (2011), sefialan que la dependencia de videojuegos hace referencia a
una conducta de uso extremo de videojuegos que implica un empobrecimiento en las labores
diarias de la persona”. Donde los citados autores optaron como referencia y base a los
criterios diagnosticos propios de la dependencia de sustancias planteados en el DSM-IV-TR -

Manual Diagndstico y Estadistico de los Trastornos Mentales en su cuarta version revisada.

Por su parte Van Rooj (2011), manifiesta que la dependencia de videojuegos es el
“abuso de los juegos que produce la supresion del control personal referente al juego,

generando en el tiempo un dafio significativo.

La dependencia de videojuegos es “la permanente incapacidad para ejercer control
sobre los hébitos de juego a pesar de presentarse problemas sociales o emocionales

vinculados (Lemmens, Valkenburg y Peter, 2011).

2.2.2.1 Criterios para la dependencia de videojuegos. Para la Asociacion Americana
de Psiquiatria (APA, 2000), un “patrén de repetida autoadministraciéon que a menudo lleva a
la tolerancia, la abstinencia y a una ingestion compulsiva de la sustancia” es considerado
como dependencia de sustancias. De acuerdo con el DSM-IV-TR, es suficiente la presencia de
3 de los siguientes 7 criterios durante un periodo de 12 meses dentro de para confirmar la

existencia de este patron de consumo excesivo en la persona:

e Tolerancia: Donde el individuo que consume frecuentemente la sustancia cada vez
necesita mas de esta para conseguir los efectos deseados, o que dado su consumo

frecuente disminuyen los efectos de esta.

e Abstinencia; Donde dada la ausencia del consumo de la sustancia, se hacen

presentes sintomas y signos de malestar,
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e El individuo hace uso de la sustancia en cantidades mayores y de manera cada vez

mas prolongada y repetitiva.

e El individuo presenta intentos sin €éxito para anular o ejercer control del consumo

de la sustancia o permanece el deseo de consumo de esta.

e La persona invierte considerables cantidades de tiempo en acciones involucradas en

el consumo, la obtencién o la reparacion de los efectos de la sustancia.

e [os ambitos social, laboral y recreativo del individuo se ven deteriorados dado al

consumo de la sustancia.

e Pese a que la persona es consciente de los efectos desfavorables del consumo de la

sustancia, esta se mantiene consumiéndola.

Por su parte Choliz y Marco (2011), con el objetivo de evaluar la dependencia de
videojuegos, consideran estas dimensiones, basados en los criterios de la dependencia de

sustancia anteriormente mencionados:

e Abstinencia; Cuando la persona presenta molestias al no poder hacer uso de los
videojuegos, y su conducta de consumo de estos tiene el fin de aliviar estas

molestias;

e Abuso y tolerancia; Se define como el uso excesivo y progresivo de los videojuegos
que permite la aparicion de dificultades en diversos aspectos de la vida del

individuo.

e Dificultad en el control; donde el individuo es incapaz de parar en el consumo de

los videojuegos.

DERECHOS DE AUTOR RESERVADOS




Universidad
Andina Repositorio Digital

del Cusco

2.2.2.2 Consumo para la dependencia de videojuegos. Las normas de
comportamientos saludables pueden llegar a verse perjudicados por el uso recurrente y
excesivo de videojuegos con lo cual se perjudica las relaciones sociales (Patim, 2009; citado
en Choliz y Marco, 2011). Griffiths (1995, 1996; citado en Griffiths, 2005), en sus estudios
sobre las adicciones tecnoldgicas, las cuales define como: “adicciones conductuales que

implican una interaccion excesiva hombre-maquina”, incluy¢ a la adiccion a los videojuegos.

Es asi como, segun Griffiths (2005), existen elementos que contienen caracteristicas
con reforzadores hacia las conductas adictivas tales como la television y los videojuegos. Para
Griffiths, si un comportamiento cumple los siguientes requisitos puede ser considerado

adictivo:

e [aprominencia; Cuando la actividad de mayor relevancia en la vida de una persona

pasa a ser la de jugar videojuegos.

e El cambio del estado de &nimo; Cuando el individuo solo puede conseguir estados

subjetivos de paz y tranquilidad cuando se entra en contacto con estas practicas.

e La tolerancia; La persona no alcanza el estado de 4nimo deseado en su experiencia
al jugar videojuegos, por lo cual debe incrementar sistematicamente el tiempo en

esta practica para conseguir un estado de &nimo similar a su Gltima préctica.

e Los sintomas de abstinencia; Se hace evidente cuando al reducir o eliminar el
tiempo del uso de videojuego, el individuo comienza a experimentar sentimientos

desagradables como el enfado, la ira, frustracion, etc.

e Los conflictos; Se evidencia cuando el uso excesivo de videojuegos compromete a
otras esferas de la vida del individuo como: familia, amigos, trabajo, escuela,

relaciones de pareja etc.
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e Las recaidas; Después de periodos de abstinencia se manifiesta la tendencia a

retornar repetidamente a los patrones de uso de videojuegos.

2.2.2.3 Causas de dependencia de videojuegos. Nizama (2015), manifiesta que entre

las causas para la dependencia de videojuegos se encuentran:

e [a falta de afecto; el abandono y descuido del nifio y/o adolescente por parte de los
padres, provoca sentimientos de soledad que los lleva a buscar amparo o un

resguardo en los videojuegos.

e Se muestran con impulsividad y en busca de situaciones arriesgadas para calmar
satisfacer la ansiedad producto de la inmadurez ya que existen situaciones que no

permiten un desarrollo de la personalidad adecuado.

e El vacio espiritual; debido a la falta de sentimientos de afecto y carifio; la droga
virtual les permite cubrir ese agujero y paso a paso se involucran mas hacia la
conducta compulsiva que se manifiesta como la necesidad a estar “conectado”, que

a su vez puede estar ligada a la ciber navegacion o videojuegos, redes sociales
(pérr. 1).

Por otro lado, resalto Nizama que los motivos sefialados de manera precedente no
estan relacionados con los gamers, jugadores profesionales que establecen horarios
especificos de juego y son capaces de gestionar adecuadamente el tiempo que le dedican a los
videojuegos; sino mas bien, hace referencia a los "honguitos", que debido al uso de
videojuegos sin capacidad para controlar su consumo se alejan de la nocidon de realidad y

desperdician el interés por el estudio y el trabajo (Nizama, 2015, parr. 1).
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2.2.2.4 Sintomas de la dependencia de videojuegos. Para Torres (s.f.), los sintomas

de la dependencia de videojuegos son los siguientes:

a. El aislamiento social; Los videojuegos pueden llevar al aislamiento social, que viene
a ser el alejamiento del contacto con familiares y amigos de sus entornos cercanos.
Al mismo tiempo, este aislamiento puede deberse a una falta de desarrollo de
habilidades de interaccion social que conllevaria al refugio a través de los
videojuegos, en cuyo contexto no sean necesarias tales habilidades, lo cual termina

siendo menos frustrante para el adolescente (parr. 1).

b. Bajo rendimiento académico; la mayor inversion del tiempo en el uso de los
videojuegos conlleva al descuido de otras actividades como el estudio, lo que merma
en el rendimiento académico y repercute en el aprendizaje de las competencias que

se desarrollan mediante la educacion en la escuela (parr. 1).

c. El uso de las partidas de videojuegos como conducta compensatoria; El estrés y la
ansiedad que se experimenta en el cotidiano del adolescente conlleva al uso de
videojuegos siendo esta una herramienta que genere satisfaccion y alejamiento de los
problemas y sensaciones del momento que podrian ser los problemas familiares o el

acoso escolar (parr. 1).

d. La pérdida de la nocion del tiempo; El adolescente no es consciente del transcurso
del tiempo invertido en los videojuegos, lo que impide el cumplimiento de otras

actividades necesarias para su desarrollo integral.

e. Los dolores y enfermedades posturales; El dolor en areas como la espalda,
articulaciones, muslos y manos es frecuente ya que pueden pasar horas empleadas en
el uso de videojuegos, frente al televisor y ordenador, sin que el individuo pueda

realizar actividades fisicas que mejoren estas condiciones.

DERECHOS DE AUTOR RESERVADOS




Universidad . . . .
Andina Repositorio Digital
del Cusco

f. Los estallidos de ira ante limitaciones para jugar; Es comtn que el adolescente actlie
de manera reactiva con agresiones fisicas y verbales hacia personas u objetos que
estén en su entorno, y esto suele ocurrir ante situaciones que dificulten o entorpezcan

el inicio, desarrollo o culminacién del juego. (Torres, s.f. parr. 1).

2.3 Marco conceptual
Familia

Se refiere a un grupo de personas que estan relacionadas por lazos de parentesco,
matrimonio, adopcidén o convivencia, y que comparten una unidad doméstica y vinculos
emocionales. La familia es considerada como la unidad fundamental de la sociedad, donde se
transmiten valores, roles, normas y se brinda apoyo emocional y material a sus miembros

(Malmgquist, 2018).
Clima Social

Ambiente emocional y relacional que se experimenta en un grupo o comunidad.
Incluye la calidad de las relaciones interpersonales, la comunicacion, los valores compartidos,

las normas sociales y el grado de cohesion y apoyo entre los miembros del grupo (Rodriguez,

2019).
Adolescencia

Etapa del desarrollo humano que se sitia entre la infancia y la edad adulta. Es
caracterizada por cambios fisicos, psicologicos y sociales, asi como por la busqueda de la

identidad personal y la independencia (Steinberg, 2020).
Adiccion
Enfermedad cronica y recurrente del cerebro que se caracteriza por la busqueda

compulsiva y el consumo de una sustancia o la participacion en una actividad, a pesar de las

consecuencias negativas que puede acarrear. La adiccion se asocia con la dependencia fisica o
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psicologica a la sustancia o actividad, la pérdida de control y la dificultad para detener o

moderar su uso (American Psychiatric Association, 2018).
Dependencia

Condicion en la cual una persona desarrolla una necesidad fisica o psicologica hacia
una sustancia o actividad en particular. La dependencia implica una adaptacion del organismo
a la presencia o ausencia de la sustancia, y puede manifestarse a través de sintomas de
abstinencia cuando se interrumpe el consumo o la participacion en la actividad (World Health

Organization, 2018).
Tolerancia

Disminucion de los efectos de una sustancia o actividad con el uso continuado, lo que

requiere dosis crecientes para alcanzar el mismo efecto inicial. (De Crescenzo, F. et al, 2019).
Abstinencia

Conjunto de sintomas fisicos y psicologicos que ocurren cuando una persona reduce o
interrumpe abruptamente el consumo de una sustancia adictiva a la que ha desarrollado
dependencia. Los sintomas de abstinencia pueden variar segun la sustancia y su grado de
consumo, y pueden incluir ansiedad, agitacion, insomnio, irritabilidad y otros efectos

adversos (National Institute on Drug Abuse, 2020).
Videojuegos

Formas de entretenimiento digital interactivas que se juegan en una computadora,
consola de juegos u otro dispositivo electronico. Estos juegos involucran la participacion
activa del jugador, quien controla a uno o varios personajes y toma decisiones dentro de un

mundo virtual (Ferguson, 2021).
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2.4 Hipotesis
2.4.1 Hipotesis general

HG Existe relacion significativa entre el clima social familiar y la dependencia de

videojuegos en estudiantes adolescentes del nivel secundario de la ciudad de

Cusco, 2021.
2.4.2 Hipdotesis Nula

HO No Existe relacion significativa entre el clima social familiar y la dependencia de
videojuegos en estudiantes adolescentes del nivel secundario de la ciudad de

Cusco, 2021.
2.4.3 Hipotesis especificas

HE1 Existe asociacion significativa entre la dimension relaciones del clima social
familiar con la dependencia de videojuegos en estudiantes adolescentes del nivel

secundario de la ciudad de Cusco, 2021.

HE2 Existe asociacion significativa entre la dimensién desarrollo del clima social
familiar con la dependencia de videojuegos en estudiantes adolescentes del nivel

secundario de la ciudad de Cusco, 2021.

HE3 Existe asociacion significativa entre la dimension estabilidad del clima social
familiar con la dependencia de videojuegos en estudiantes adolescentes del nivel

secundario de la ciudad de Cusco, 2021.
2.4.4 Hipdtesis especificas nulas

HEO1 No Existe asociacion significativa entre la dimension relaciones del clima social
familiar con la dependencia de videojuegos en estudiantes adolescentes del nivel

secundario de la ciudad de Cusco, 2021.
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HEO2 No Existe asociacion significativa entre la dimension desarrollo del clima social
familiar con la dependencia de videojuegos en estudiantes adolescentes del nivel

secundario de la ciudad de Cusco, 2021.

HEO3 No Existe asociacion significativa entre la dimension estabilidad del clima social
familiar con la dependencia de videojuegos en estudiantes adolescentes del nivel

secundario de la ciudad de Cusco, 2021.
2.5 Variables e indicadores
2.5.1 Identificacion de variables
Variable X: Clima Social Familiar

Ambiente social conformado por relaciones interpersonales entre los integrantes de la
familia, los aspectos de desarrollo que tienen mas relevancia en ella y su estructura basica

(Moos, Moos y Trickett, 1989).
Variable Y: Dependencia de Videojuegos

Patron de uso excesivo de videojuegos que lo lleva a un deterioro o malestar

clinicamente significativo (Choéliz y Marco, 2011).
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2.5.2 Operacionalizacion de variables

Repositorio Digital

normas y reglas establecidos.

Variable Definicion operacional Dimension Indicadores Items Valoraciéon
- La familia se apoya entre si en sus
actividades. .
Lalf;milia valora romueve la libre 1,2,3,11, 12,13, 21, Muy bajo: 0a 8
expresion de susyigeas acciones 22,23,31,32,33, 41, Bajo:9.a 11
Percepcion y valoracion del | Relaciones seg timientos ’ y 42,43,51,52,53,61, | Promedio: 12a15
ambiente familiar, caracterizado -La familia permite la expresion de 62,63,71,72,73, 81, Alto: 16218
) o . .. . . 82y38 Muy Alto: 19 a mas
por la valoracion positiva o emociones y sentimientos en situaciones
. de conflicto.
negativa de la persona acerca de § —
, _ -Los miembros de la familia son
las relaciones con los miembros independientes y capaces de tomar sus| . o 1 1s g6
Variable |de su familia, el desarrollo propias decisiones. oo o
La famili 1 d llo d 17, 18, 24, 25, 26, 27, Muv baio: 0 a 9
X personal que permite a sus -La familia promueve el desarrollo de 28, 34, 35. 36,37, 38 uy bajo: 0 a
Clima ) . actividades de manera proactiva. 44’ 45’ 46, 47’ 48, 54' Bajo: 10a 16
Social miembros, 'y la estabilidad Desarrollo - La familia promueve el desarrollo de 55’ 56‘ 57’ 58’ 64, 65, Promedio: 17 a 23
Familiar |estructural y organizativa del actividades intelectuales y culturales. s 6’ 67’ 68. 74’ 75’ 76‘ Alto: 242 29
sistema familiar, y que es medido - La familia promueve el desarrollo de - ’7 g ' 24 ’ g5 ’ - ’ 87 | Muy Alto: 30 a mas
. . actividades sociales y recreativas. > 19,05, 99,80, 61y
mediante la Escala de Clima . 88
. - - La familia promueve el desarrollo de
Social en la Familia FES de actividades religiosas y espirituales.
Moos, M Trickett. .
Py T La familia tiene una estructura y orden Muy bajo: 022
- claros enlsu lor anizacion ’ 9, 10, 19,20, 29, 30, Bajo: 32 6
Estabilidad Los miemb gd la £ "l' . 39, 40, 49, 50, 59, 60, Promedio: 7a 9
- Los miembros de la familia se rigen a 69, 70,79, 80, 89 y 90 Alto: 10a 11

Muy Alto: 12 a mas
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Variable Definicion operacional Dimension Indicadores Items Valoracion
. . Presenta malestar al dejar de jugar a los| 3,4,6,7, 10,11, 13,
Abstinencia S

Nivel de uso excesivo de videojuegos. 14,21y 25

videojuegos, que se percibe

como malestar det?ldo'al 1s0 El uso de los videojuegos es percibido

. frecuente de los videojuegos, | Abuso y . o .

Variable Y . . como excesivo Yy significativamente 1,5,8,9y 12 _

su dificultad para controlar y| tolerancia Bajo: 0 a 25

. o mayor que en el pasado. b )
. |dejar su practica y los Promedio Bajo: 26 a 50

Dependencia . Problemas S :

problemas que esto ocasiona . El frecuente uso de los videojuegos le Promedio Alto: 51 a 75
de . ocasionados . . :

- en otros aspectos de su vida, ocasiona problemas en otros aspectos de 16,17, 19y 23 Alto: 76 a mas

Videojuegos . . por los . . .

que se mide a través del Test|" =~ | su vida (familiar, escolar, laboral, social).

. videojuegos

de Dependencia de

Videojuegos TDV de Choliz y

Marco. Dificultad en el Pres.enta'diﬁcultades para dejar de jugar 2.15.18.20, 22y 24

control un videojuego.
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Capitulo I1I

Metodologia

3.1 Alcance del estudio

El estudio es de enfoque cuantitativo (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2014; p.4).
Los datos del estudio fueron manejados de forma numérica por medio de la estadistica
descriptiva, para luego ser valorados de forma objetiva para llegar a la problematica y

objetivos planteados.

Ademas, el presente estudio tiene caracteristicas de una investigacion tipo basico o
fundamental (Mejia, 2005; p.29), donde los datos e informacion obtenidas permitieron
enriquecer y ampliar las bases del conocimiento cientifico sobre las variables en estudio y que
es de mucha preocupacion para las nuevas sociedades latentes y sobre todo para los
adolescentes que se encuentran cursando sus estudios secundarios y en desarrollo de

instruccion académica.

Por otra parte, la investigacion es de alcance correlacional (Hernandez, Fernandez y
Baptista, 2014; p.98). De acuerdo con sus propiedades, dimensiones e indicadores de los
fenomenos objeto de investigacion, se busco llegar a determinar el nivel de relacion que
pueda tener el clima social familiar y la dependencia a los videojuegos en los estudiantes
adolescentes del nivel secundario de la ciudad del Cusco, en su ambiente natural la misma que
permitid realizar una descripcion oportuna, completa y real sobre el estado presente de los

factores de analisis.

3.2 Diseiio de la investigacion

El presente estudio tiene un disefio no experimental-transversal (Hernandez, et al.,

2014, p.152), en el cual los datos capturados fueron sostenidos de manera precisa, sin realizar

DERECHOS DE AUTOR RESERVADOS




Universidad
Andina Repositorio Digital

del Cusco

manipulacion alguna y en un tiempo Unico, de forma que permitié analizar de manera precisa
la existencia y el nivel de relacion entre la variable clima social familiar y la variable
dependencia de videojuegos dentro de los estudiantes adolescentes de nivel secundario de la

ciudad del Cusco.

Por cuanto se puede apreciar su tipologia para el andlisis correlacional de las

variables:
/ |
n r
Y
Donde:
n: Muestra
X: Variable X: Clima social familiar
Y: Variable Y: Dependencia de videojuegos
r: relacién entre variables
3.3 Poblacion

Se denomina poblaciéon al “conjunto de todos los casos que concuerdan con

determinadas especificaciones” (Hernandez, et al., 2014, p.174).

La poblacion examinada en el estudio comprende adolescentes estudiantes del nivel
secundario de Educacion basica regular de la ciudad de Cusco, con edades comprendidas
entre 12 y 17 afios. De acuerdo con los datos recopilados del Ministerio de Educacion
(MINEDU, 2018), la poblacion de estudiantes adolescentes de secundaria en la Ciudad de

Cusco para la fecha de estudio asciende a un total de 37253 estudiantes.
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Tabla 1

Poblacion de adolescentes estudiantes de secundaria de la ciudad de Cusco segun grado.

N° GRADO TOTAL POBLACION PORCENTAJE
1 ler 7285 19.56%
2 2do 7528 20.21%
3 3er 7677 20.61%
4 4to 7417 19.91%
5 Sto 7346 19.72%
TOTAL 37253 100%

Fuente: MINEDU (2018).

3.4 Muestra

Segiin Hernandez, et al. (2014), la muestra de un estudio “es un subgrupo de la

poblacion del cual se obtienen los datos, siendo representativas de esta” (p. 173).

Para la seleccién de la muestra del estudio se optd por realizar un muestreo no
probabilistico (Hernandez et al, 2014, pp. 190-191). Se realizo6 la seleccion de 6 instituciones
educativas participantes por conveniencia, considerando su disponibilidad ante la
investigacion presente. Se optd por este tipo de muestreo debido al limitado acceso que se
tuvo a la poblacion de estudio por el contexto de emergencia sanitaria que se desarrolla en el
pais debido a la presencia de la pandemia de COVID-19 que hace dificil la gestion de
autorizaciones con la mayoria de las instituciones educativas de la ciudad del Cusco. El
calculo de la muestra se realizé independientemente de la edad y el género de la poblacion por

medio de la formula de Cochran:

DERECHOS DE AUTOR RESERVADOS




Universidad
A::(iﬁ;s' : Repositorio Digital

del Cusco

NZ%S§?
n=
d?(N - 1) + Z25?

Donde:

n = Tamano dc la mucstra

N = Tamarno dc la poblacién

Z = Cocficiente de Confianza o valor de Z critico
S = La varianza de la poblacion en estudio

d = Nivel de precision absoluta.

Desarrollando:

n="?

N = 43686 cstudiantes.

Z = Cocficiente de confianza: scgun la tabla al 95 % = 1.96
S = Varianza de la poblacion: 0.5

d = Nivel de precision absoluta: Por la tabla al 95 % = 0.05

37253 « 1.96° « 0.5°

%= 0.052 = (37253 — 1) + 1.96% = 0.57
35777.7812
=TT 480.24
"= T 94.0004

n = 381 cstudiantes.

El tamafio de la muestra estuvo constituido por 381 estudiantes adolescentes de nivel
secundario. De donde se realizd una evaluacion a la mayor cantidad de estudiantes
adolescentes posibles en 6 centros educativos entre publicos y privados del nivel secundario
de la ciudad del Cusco, de entre las cuales se tomoO en cuenta aleatoriamente la cantidad

necesaria de las unidades de andlisis para cumplir con el tamafio de la muestra requerida.
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Tabla 2

Muestra de estudio distribuida por sexo

Aspectos

. L o Afirmacion f %
sociodemograficos
Sexo Mascul‘ino 212 55.64
Femenino 169 44.36
Total 381 100

Tabla 3

Muestra de estudio distribuida por edad

Aspectos L Afirmacion f %
sociodemograficos
12 afios 58 15.22
13 anos 88 23.10
14 anos 83 21.78
Edad 15 afios 80 21.00
16 anos 58 15.22
17 afios 14 3.67
Total 381 100
Figura 1

Aspectos sociodemogrdficos de los estudiantes de secundaria, Cusco 2021
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Observando las tablas 2 y 3 y figura 1 se distingue datos de las cualidades
sociodemograficas de los estudiantes adolescentes del nivel de secundaria de la ciudad del
Cusco, de donde el 53.33% son del sexo masculino y el 46.67% estan dentro de la categoria
sexo femenino, de los cuales el 23.10% presentan 13 afios, luego el 21.78% de 14 afos,
ademas el 21.00% con 15 afios, asi mismo el 15.22% de manera igualada exhiben 12 y 16

afios respectivamente y al final el 3.67% muestran 17 afios.

3.5 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

3.5.1 Técnicas

La técnica que se aplico en la investigacion fue la encuesta, aplicada de forma grupal.
Se realizdé un conjunto de preguntas a los participantes de la muestra de estudio mediante
instrumentos de recoleccion de datos, los cuales fueron respondidos de forma escrita (Lopez-

Roldan y Fachelli, 2015).

3.5.2 Instrumentos

Estuvo conformado, por un lado, por la ficha de datos personales de los sujetos que
fueron parte de las unidades muéstrales. Por otro lado, se aplicaron dos cuestionarios de
evaluacion psicologica: el test de escala de clima social en la familia (FES) de Moos, Moos y

Trickett, y el Test de Dependencia de Videojuegos (TDV) de M. Chdliz y C. Marco.

3.5.2.1 Ficha de datos personales. La ficha de datos personales es parte del
cuestionario de disefio propio de los investigadores, en donde se realiz6 la recoleccion de los
datos personales del participante. Los datos sociodemograficos que se tomaron en cuenta para

la investigacion fueron: sexo, edad y el grado educativo que se encuentran cursando al 2021.
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3.5.2.2 Escala de Clima Social Familiar (FES) de Moos, Moos y Trickett.

Nombre Original: Escala de Clima Social en la Familia (FES)
Autores: R.H. Moos. B. S. Moos y E.J. Trickett.

Estandarizacion: Cesar Ruiz Alva-Eva Guerra Turin. Lima —1993
Administracion: Individual - colectiva.

Edad: A partir de los 12 afos en adelante

Tiempo de aplicacion: En promedio 20 minutos.

Objetivos: Evalua y describe las relaciones interpersonales entre los
miembros de familia, los aspectos de desarrollo que tienen mayor importancia

en ella y su estructura basica.

Tipificacion: Baremos para la forma individual (dreas y categorias) que

servira para el analisis final de resultados.

Caracteristicas generales: Consta de 90 items, en forma de escala

dicotomica.

3.5.2.3 Test de Dependencia de Videojuegos (TDV).

Nombre Original: Test de Dependencia de Videojuegos (TDV)
Autores: M. Choliz y C. Marco.

Administracién: Individual - colectiva.

Edad: A partir de los 10 afios en adelante

Tiempo de aplicacion: 10 minutos

Significacion: Evalua el nivel de dependencia de videojuegos.

Caracteristicas generales: consta de 25 items, en forma de escala Likert.
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3.6 Validez y confiabilidad de instrumentos
3.6.1 Escala de clima social familiar (FES) de Moos, Moos y Trickett

La validez del instrumento en la version estandarizada para Lima por Ruiz y Guerra
(1993) fue comprobada a través de una correlacion con el area de ajuste en el hogar de la
prueba de Bell, asi como con el area familiar del TAMAI (p. 7). Los resultados de tales

correlaciones superaron el punto critico 0.5, lo que confirma su validez.
Tabla 4

Validez de la Escala de Clima Social en la Familia

BELL

AREAS FES TAMAI
adolescentes adultos
Cohesion 0.57 0.60 0.62
Conflicto 0.60 0.59 0.59
Organizacion 0.51 0.57 -—-
Expresividad 0.53 0.53

Fuente: Ruiz y Guerra, 1993

Con respecto a la confiabilidad de la prueba, se utilizdo el método de consistencia
interna y se encontr6 un coeficiente de fiabilidad promedio de 0,89, lo que confirma su alta

precision de los resultados de dicho instrumento (p. 7).
3.6.2 Test de dependencia de videojuegos (TDV)

Salas y Col. (2017) efectuaron un analisis psicométrico del Test de dependencia de
videojuegos utilizando dos muestras conformadas por estudiantes de nivel secundario de
diferentes distritos de Lima Metropolitana. Para medir la validez de la prueba se realizé un
analisis de correlacion inter-factorial, en donde se encontraron valores entre 0.8 y 0.97 en
ambas muestras. Estos valores indican un grado de correlacion muy alto, lo que confirma la

validez del test para utilizarse en la medicion de la dependencia de videojuegos.
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Tabla 5

Validez del Test de Dependencia de Videojuegos (TDV)

F1 F2 F3 F4

Muestra 1

F1 1

F2 0.961 1

F3 0.936 0.896 1

F4 0.967 0.933 0.976 1
Muestra 2

F1 1

F2 0.899 1

F3 0882 0.813 1

F4 0.92 0.842 0.913 1

Fuente: Salas y col., 2017.

Asi mismo, en los resultados del estudio realizado por Salas y col. (2017), se encontro
que, mediante el método de consistencia interna se consigui6 un coeficiente o de Cronbach de
0.951 en la primera muestra, y de 0.938 en la segunda muestra, lo que indica altos indices de

confiabilidad del instrumento en la aplicacidon a una poblacion peruana.
3.7 Plan de analisis de datos

Tras obtener los datos a través de la aplicacion de los instrumentos citados de manera
previa, éstos se sistematizaron en sus respectivas bases de datos (DB) de acuerdo con la
calificacion seglin los manuales de los instrumentos correspondientes, aplicando la estadistica

descriptiva y la estadistica inferencial.

La informacion recolectada se ordend en una sabana de datos a través del software
Microsoft Office Excel 365. Luego, se procedio a pasar la informacion al software estadistico
para las Ciencias Sociales (SW IBM SPSS) en su version 24, la misma que permitid tabular
los datos y presentar las tablas con sus respectivas frecuencias y porcentajes, para luego
reflejarlas en sus figuras pertinentes para luego realizar el andlisis e interpretacion

correspondiente.
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Posteriormente, el SW IBM SPSS permitié contrastar la hipdtesis de investigacion
utilizando las pruebas estadisticas de Chi-cuadrado y r de Pearson, y plantear las hipotesis

estadisticas mediante la estadistica inferencial.
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Capitulo IV
Resultados de la investigacion

4.1 Resultados respecto a los objetivos especificos

Teniendo en consideracion el primer objetivo especifico: Determinar el nivel de clima

social familiar en estudiantes adolescentes del nivel secundario de la ciudad de Cusco, 2021.

En la tabla numero 6 y figura 2 que antecede se manifiesta informacion del fenomeno
clima social familiar en la que se refleja el 61.15% de las unidades muestrales manifestaron
nivel alto, seguido del 22.05% que afirmaron muy alto, luego el 15.75% sefialaron nivel
promedio y tan sélo el 1.05% que indico nivel bajo el clima social familiar existente y que
padecen en el seno familiar los estudiantes adolescentes perteneciente a las instituciones
educativas publicas y privadas del nivel de secundaria de la ciudad del Cusco. Tales
resultados indican que mas del 60% de los estudiantes de nivel secundario de la ciudad del
Cusco perciben un adecuado ambiente familiar, que se caracteriza por fuertes relaciones
intrafamiliares, apoyo en su desarrollo y sentimiento de pertenencia y un estable grado de

control y autoridad por parte de sus padres.

Tabla 6

Nivel de clima social familiar del estudiante del nivel secundario

Nivel f %
Bajo 4 1.05
Promedio 60 15.75
Alto 233 61.15
Muy alto 84 22.05

Total 381 100
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Figura 1

Nivel de clima social familiar del estudiante del nivel secundario

Porcentaje

Promedio

Muy alto

Nivel de clima social familiar-Estudiantes de secundaria-Cusco

- J

Asi mismo en referencia al segundo objetivo especifico: Conocer el nivel de
dependencia de videojuegos en estudiantes adolescentes del nivel de secundario de la ciudad

de Cusco, 2021.

Los datos que contiene la tabla 6 y figura 3 exponen la realidad de los estudiantes
adolescentes del nivel secundario tanto publicas como privadas de la ciudad del Cusco, de
donde el 58.01% presentan un nivel de dependencia baja a los videojuegos, seguido del
32.28% que manifiestan un promedio bajo, ademas el 7.87% muestran un promedio alto y tan
solo el 1.84% reflejan un nivel alto de uso de los videojuegos durante el proceso educativo
que reciben los adolescentes del nivel secundario en la zona objeto de estudio. En
concordancia con lo presentado se evidencia que mds de la mitad de los estudiantes
pertenecientes a la muestra presentan baja tendencia al uso excesivo de videojuegos, y bajo
riesgo a adquirir conductas adictivas como el abuso la falta de control al usar videojuegos, y

problemas familiares, escolares y sociales a causa de los videojuegos.
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Tabla 7

Nivel de dependencia de videojuegos en estudiantes del nivel secundario

Nivel f %
Bajo 221 58.01
Promedio bajo 123 32.28
Promedio alto 30 7.87
Alto 7 1.84

Total 381 100

Figura 2

Nivel de dependencia de videojuegos del estudiante de secundaria
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Nivel de dependencia de vidiojuegos-Estudiantes de secundaria-Cusco

Por otra parte, respecto al tercer objetivo especifico: Senala la asociacion entre la
dimension relaciones del clima social familiar con la dependencia de videojuegos en
estudiantes adolescentes del nivel secundario de la ciudad de Cusco, 2021. Para este fin se
presenta en primer lugar la tabla 7 y figura 4 con las frecuencias y porcentajes de la dimension
segiin niveles y posteriormente las tablas 8 y 9 con los datos estadisticos que permiten

finalmente realizar el andlisis de interpretacion de hipdtesis.
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Tabla 8

Relaciones del clima social familiar

Niveles f %
Muy alto 11 2.89
Alto 114 29.92
Promedio 191 50.13
Bajo 50 13.12
Muy bajo 15 3.94
Total 381 100

Figura 4

Relaciones del clima social familiar
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Se advierte en la tabla 8 y figura 4 datos proporcionados por los aprendientes, donde el
50.13% indic6 nivel promedio, luego el 29.92% afirm¢ alto, seguido del 13.12% que senalo
bajo, ademas del 3.94% que manifestd6 muy bajo y tan soélo el 2.89% imprimieron niveles muy
altos de relaciones personales que se brindan en el contexto familiar del estudiante

adolescentes del nivel secundario del Cusco.
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Tabla 9

Nivel de asociacion entre la dimension relaciones del clima social familiar con la

dependencia de videojuegos.

Pruebas de chi-cuadrado

Valor gl Sig. asintdtica (2 caras)

Chi-cuadrado de Pearson 12,1242 15 ,670

Razén de verosimilitud 13,510 15 ,563
Asociacion lineal por lineal , 743 1 ,389

N de casos validos 381

Prueba de ratificacion (r de 023 661

Pearson)

Tabla 10

Analisis e interpretacion

Ho: No existe asociacion significativa entre la dimension relaciones del clima
social familiar con la dependencia de videojuegos en estudiantes
adolescentes del nivel secundario de la ciudad de Cusco, 2021.

Ha: Existe asociacion significativa entre la dimension relaciones del clima
social familiar con la dependencia de videojuegos en estudiantes
adolescentes del nivel secundario de la ciudad de Cusco, 2021.

Nivel de significacion a = 0,05

Prueba Chi-cuadrado 12,124

Valor p calculado p = 0,670

Por tanto p > 0,05, se rechaza la hipotesis alterna y se acepta la hipotesis nula,
concluyendo que no existe asociacion significativa entre la dimension
relaciones del clima social familiar con la dependencia de videojuegos en
estudiantes adolescentes del nivel secundario de la ciudad de Cusco, 2021.

Hipotesis estadisticas

Conclusion

Por otro lado, en referencia al cuarto objetivo especifico: Precisar la asociacion entre
la dimension desarrollo del clima social familiar con la dependencia de videojuegos en
estudiantes adolescentes del nivel secundario de la ciudad de Cusco, 2021. Para este cometido
se presenta en inicio la tabla 10 y figura 5 con las frecuencias y porcentajes de la dimension
segun niveles y posteriormente las tablas 11 y 12 con los datos estadisticos que permiten la

realizacion del andlisis de interpretacion de hipotesis.
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Tabla 11

Desarrollo del clima social familiar

Nivel f %
Muy alto 114 29.92
Alto 192 50.39
Promedio 70 18.37
Bajo 5 1.31

Total 381 100

Figura 5§

Desarrollo del clima social familiar
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La tabla y figura que antecede muestra datos de las unidades de analisis, en la que el
50.39% de los adolescentes especificaron niveles altos, seguido del 29.92% que afirmaron
muy alto, luego el 18.37% que sefialaron promedio y solo el 1.31% de los estudiantes poseen

niveles de desarrollo personal bajos en el nucleo familiar producto del clima social familiar

que se desarrolla.
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Tabla 12

Nivel de asociacion entre la dimension desarrollo del clima social familiar con la

dependencia de videojuegos

Pruebas de chi-cuadrado

Valor gl Sig. asintotica (2 caras)

Chi-cuadrado de Pearson 55,8822 18 ,000

Razoén de verosimilitud 30,303 18 ,035
Asociacion lineal por lineal 4,823 1 ,028

N de casos validos 381

Prueba de ratificacion (r de 133 009

Pearson)

Tabla 13

Andlisis e interpretacion

Ho: No existe asociacion significativa entre la dimension desarrollo del clima
social familiar con la dependencia de videojuegos en estudiantes
adolescentes del nivel secundario de la ciudad de Cusco, 2021.

Ha: Existe asociacion significativa entre la dimension desarrollo del clima
social familiar con la dependencia de videojuegos en estudiantes
adolescentes del nivel secundario de la ciudad de Cusco, 2021.

Nivel de significaciéon  a = 0,05
Prueba Chi-cuadrado 55,882

Valor p calculado p = 0,000

Por tanto p < 0,05, se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipotesis alterna,
concluyendo que existe asociacion significativa entre la dimension desarrollo
del clima social familiar con la dependencia de videojuegos en estudiantes
adolescentes del nivel secundario de la ciudad de Cusco, 2021.

Hipotesis estadisticas

Conclusion

Finalmente, sobre el quinto objetivo especifico: Exponer la asociacion entre la
dimension estabilidad del clima social familiar con la dependencia de videojuegos en

estudiantes adolescentes del nivel secundario de la ciudad de Cusco, 2021.
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Tabla 14

Estabilidad del clima social familiar

Nivel f %
Muy alto 238 62.47
Alto 81 21.26
Promedio 41 10.76
Bajo 20 5.25
Muy bajo 1 0.26

Total 381 100

Figura 6

Estabilidad del clima social familiar
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Observando la tabla 14 y figura 6 se obtiene que el 62.47% de los aprendientes
mostraron niveles de estabilidad muy altos, después el 21.26% que afirmaron alto, ademas del
10.76% que revelaron promedio, asi mismo el 5.25% fijaron bajo y un 0.26% rubricaron
niveles de estabilidad muy bajos en el seno familiar producto del clima social familiar latente
en la zona de influencia objeto de estudio. Posteriormente las tablas 15 y 16 con los datos

estadisticos que permiten la realizacion del analisis e interpretacion de la hipotesis.
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Tabla 15

Nivel de asociacion entre la dimension estabilidad del clima social familiar con la

dependencia de videojuegos

Pruebas de chi-cuadrado

Valor gl Sig. asintética (2 caras)

Chi-cuadrado de Pearson 42,1742 24 ,012

Razon de verosimilitud 42,363 24 ,012
Asociacion lineal por lineal 8,692 1 ,003

N de casos validos 381

Prueba de ratificacion (r de 174 001

Pearson)

Tabla 16

Andlisis e interpretacion

Ho: No existe asociacion significativa entre la dimension estabilidad del clima
social familiar con la dependencia de videojuegos en estudiantes
adolescentes del nivel secundario de la ciudad de Cusco, 2021.

Ha: Existe asociacion significativa entre la dimension estabilidad del clima
social familiar con la dependencia de videojuegos en estudiantes
adolescentes del nivel secundario de la ciudad de Cusco, 2021.

Nivel de significacion a = 0,05

Prueba Chi-cuadrado 42,174

Valor p calculado p=0,012

Por tanto p < 0,05, se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipotesis alterna,
concluyendo que existe asociacion significativa entre la dimension estabilidad
del clima social familiar con la dependencia de videojuegos en estudiantes
adolescentes del nivel secundario de la ciudad de Cusco, 2021.

Hipotesis estadisticas

Conclusion

4.2 Resultados respecto al objetivo general

Partiendo del objetivo general: Establecer la relacion entre el clima social familiar y la
dependencia de videojuegos en estudiantes adolescentes del nivel secundario de la ciudad de
Cusco, 2021. Se pudo determinar con un nivel de confiabilidad del 95% que existe
correlacion estadisticamente significativa entre las variables de estudio, tal como se presenta
en las tablas 16 y 17. De esta manera podemos recibir la hipotesis alterna y negar la hipotesis

nula de investigacion.
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Tabla 3

Nivel de relacion existente entre el clima social familiar y la dependencia de videojuegos

Pruebas de chi-cuadrado

Valor gl Sig. asintética (2 caras)

Chi-cuadrado de Pearson 25,404* 12 ,013

Razén de verosimilitud 18,076 12 ,113
Asociacién lineal por lineal 8,055 1 ,005

N de casos validos 381

Prueba de ratificacion (r de 166+ 001

Pearson)

Tabla 4

Andalisis e interpretacion

Ho: No existe relacion significativa entre el clima social familiar y la
dependencia de videojuegos en estudiantes adolescentes del nivel secundario
de la ciudad de Cusco, 2021.

Ha: Existe relacion significativa entre el clima social familiar y la dependencia
de videojuegos en estudiantes adolescentes del nivel secundario de la ciudad
de Cusco, 2021.

Nivel de significacion «a = 0,05

Prueba Chi-cuadrado 25,404

Valor p calculado p =20,013

Por tanto p < 0,05, se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipotesis alterna,
concluyendo que existe relacion significativa entre el clima social familiar y la
dependencia de videojuegos en estudiantes adolescentes del nivel secundario de
la ciudad de Cusco, 2021.

Hipotesis estadisticas

Conclusion
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Capitulo V
Discusion
5.1 Descripcion de los hallazgos mas relevantes y significativos

Se parte de los resultados consistentes a los que se arrib6 de la realidad latente de los
fenomenos objeto de estudio en los adolescentes del nivel secundario tanto en las

instituciones educativas privadas y publicas de la ciudad del Cusco, 2021.

Actualmente la globalizacion econdmica, social, las tecnologias de informacion y
comunicacion, entre otros escenarios cambiaron y continian cambiando los comportamientos
de todos los seres humanos, sobre todo en los adolescentes, quienes estan en pleno desarrollo,
formacion y aprendizaje de vida y educacion escolar para alcanzar una madurez adecuada
para hacer frente a las adversidades que se presentaran en la sociedad del Cusco. En el
presente estudio se pudo evidenciar que existe un nivel de clima social familiar alto en los
adolescentes estudiantes del nivel de secundaria de la ciudad del Cusco, contexto manifestado
por el 61.15% de los estudiantes, quienes de manera proporcional se encuentran
mayoritariamente entre el grupo etario de 13, 14 y 15 afios (23.10%, 21.78% y 21.00%)
respectivamente; ambiente que permite desprender que a mas temprana edad de los
adolescentes los niveles del clima de socializacion en la familia cusquefia tienden a ser
elevados e incrementarse producto de una serie y amigables procedimientos extrinsecos e
intrinsecos de interaccion y aprendizaje, quienes llegan a absorber, digerir y entender
conocimientos, actitudes, emociones y patrones que le permiten definir de alguna manera la
forma de ajustarse, acomodarse, amoldarse al entorno y clima social del nicleo familiar, toda
vez que el apoyo e influencia proporcionado por sus padres y/o apoderados se encuentra
reflejados y dependen sustancialmente del nivel de relacion, del desarrollo y de la estabilidad

social que les suministran.
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Asi mismo entre los resultados logrados, se observa también que el 58.01% de los
adolescentes estudiantes de nivel secundario de la ciudad del Cusco tienen niveles bajos de
dependencia a los videojuegos; escenario que sefiala que son adolescentes que no usan
videojuegos o su uso es esporadico, controlado y no afecta en el desarrollo, cumplimiento y
desempefio de otras actividades, sean familiares, académicas o sociales. Por otro lado, los
aprendientes adolescentes si presentan patrones de uso desmedido de los videojuegos, que
podria significar un alto riesgo de adquirir dependencia a estos, los mismos que representan
menos del 10% (7.87% y 1.84% con nivel promedio alto y muy alto), de donde estos patrones
de conducta se caracterizan por la presencia de hébitos de uso de videojuegos excesivos y
progresivamente mas prolongados, que ocasionan problemas importantes frente a amigos,
familia o escuela, ademas de existir una necesidad imperiosa de jugar algin videojuego para
poder sentirse bien y dificultades para poder controlar las ganas de jugar o posponer horarios

para atender responsabilidades internas y externas del seno familiar.

Ademas en los resultados alcanzados muestran la realidad latente de la dimension
relaciones del clima social familiar y la manera de concatenarse con la dependencia de
videojuegos en los aprendientes de secundaria; sosteniendo basado en la estadistica de la
prueba chi-cuadrado que el p-valor calculado fue de a=0.670 que es superior al nivel de
significancia de a=0.05 (sig. bilateral 0.670>0.05) que establece que no existe asociacion
significativa entre la dimension “relaciones™ del clima social familiar con la dependencia de
videojuegos en estudiantes adolescentes del nivel secundario, por cuanto se rechaza la primera
hipdtesis especifica; de donde permite desprender que las relaciones existentes en la familia le
permite gozar de una mejor expresion, comunicacion e interaccion menos conflictiva entre los
integrantes del ntcleo familiar, la misma de demuestra que no es el unico elemento
determinante, pudiendo encontrarse otros componentes que se encuentren sumidos en la

dependencia a los videojuegos, toda vez que se descubridé que el 50.13% de los estudiantes
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adolescentes niveles de relaciones promedio (medio), mientras el 29.92% manifiestan niveles

altos, asi como el 13.12% poseen niveles bajo de relaciones en el seno familiar.

Por otro lado los resultados logrados reflejan el contexto actual de la dimension
desarrollo del clima social familiar y la forma de anidarse con la dependencia de videojuegos
en los estudiantes de secundaria del Cusco; nutriendo en base a la prueba de chi-cuadrado
exponiendo un p-valor calculado de a=0.000 que es inferior al nivel de significancia de
0=0.05 (sig. bilateral 0.000<0.05) determinando que existe asociacion significativa entre la
dimensién desarrollo del clima social familiar con la dependencia de videojuegos en
estudiantes adolescentes del nivel secundario, llegando a aceptar la segunda hipdtesis alterna;
escenario desencadenado por los procesos operacionales que se presentan para el desarrollo
de los habitos personales del adolescente, que son establecidas, impulsadas y fomentadas en
su entorno familiar, la misma que expone que es uno de los factores determinantes que debe
impulsarse seriamente de manera integral con la intensiéon de controlar las tentaciones de
jugar videojuegos o postergar horarios para poder atender responsabilidades, en vista que se
exhibi6 el 50.39% de los aprendientes presentar niveles altos de desarrollo personal, seguido
del 29.92% con niveles muy altos, ademés del 18.37% ostentan niveles promedio (medio) de

desarrollo personal en su grupo familiar.

Al final de los resultados que presentan relevancia se encuentra la realidad presente de
la dimension “estabilidad” del clima social familiar y de qué manera se compenetra con la
dependencia de videojuegos en los estudiantes de secundaria del Cusco; sosteniendo a partir
de la prueba chi-cuadrado que brind6 el p-valor calculado de a=0.012 que es menor al nivel
de significancia de a=0.05 (sig. bilateral 0.012<0.05) estableciendo que existe una asociacion
significativa entre la dimension estabilidad del clima social familiar con la dependencia de
videojuegos en estudiantes del nivel secundario, por cuanto se acepta la tercera hipotesis

especifica; ambiente producido por los roles, procedimientos, actuaciones y acciones que son
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cumplidos por los adolescentes y que se encuentran disefiadas, estructuradas, establecidas y
organizadas de manera precisa en su nucleo familiar, la misma que ensefia que es uno de los
elementos determinantes que tiende a ser inducido de manera conjunta con la necesidad de
controlar la incitacién e impulso a jugar los videojuegos, toda vez que el 62.47% de los
aprendientes presentaron niveles de estabilidad muy altos, el 21.26% manifiestan niveles altos

y el 10.76% afirman niveles de estabilidad promedio (medio) en su seno familiar.

Por ultimo, con base en los resultados de la prueba chi-cuadrado que brindo el p-valor
calculado de a=0.013 es inferior al nivel de significancia de 0.05 (sig. bilateral o p-
valor=0.013<0.05), se llega a determinar que existe relacion significativa entre el clima social
familiar y la dependencia de videojuegos en estudiantes adolescentes del nivel secundario de
la ciudad de Cusco, validando de esta manera la hipotesis general del estudio; contexto que
permite inferir que el clima social del entorno familiar contiene elementos que le permiten al
adolescente expresarse y comunicarse libremente, presentar un desarrollo personal acorde a la
realidad y cumplir con los roles establecidos en el grupo familiar, que son determinantes y se
encuentran inmersos al uso decente de los videojuegos por parte de los estudiantes de

secundaria.

5.2 Limitaciones del estudio

Las limitaciones y dificultades presentadas a lo largo del ciclo de desarrollo de la
investigacion estuvieron relacionadas al aislamiento social y el estado de emergencia sanitaria
en el cual el pais se encuentra lidiando a consecuencia del virus COVID-19, que lleg6 y
exigié impulsar un nuevo escenario de conectividad y comunicacion basados en tecnologias
de informacion en tiempo real o remotas, donde los monitores o pantallas fueron los grandes
recursos con las que se contd para la aplicacion de los instrumentos entre los estudiantes

adolescentes del nivel secundario de la ciudad del Cusco en este aislamiento obligatorio.
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Asi mismo, las limitaciones anteriormente mencionadas, asi como otras limitaciones
relacionadas a la poca disposicion de las instituciones educativas a participar en
investigaciones cientificas, llevé a la decision de realizar un muestreo tipo no probabilistico
por conveniencia y probabilistico por clusteres, el cual tiene como desventaja la poca
capacidad de generalizacion de los resultados de la investigacion a toda la poblacion
adolescente de la ciudad del Cusco. Esto implica que la presente investigacion presenta
validez interna mas carece de validez externa, lo cual, si bien no puede dar una respuesta
representativa sobre la correlacion entre el clima social familiar y la dependencia de
videojuegos en estudiantes adolescentes de la ciudad de Cusco, puede servir como un punto

de referencia para futuras investigaciones cientificas que aborden esta problematica.

Por otra parte, las limitaciones que se reflejaron estuvieron enmarcadas a las escasas
fuentes bibliograficas y antecedentes de investigaciones para el estudio especifico de la

relacion entre estas dos variables, principalmente en nuestro contexto.
5.3 Comparacion critica con la literatura existente

En mérito a los resultados obtenidos, el uso significativo de videojuegos en
adolescentes estudiantes de nivel secundario sélo se puede observar en menos del 50%, dado
que el 58.01% no muestran patrones desadaptativos de juego. Estas cifras obtenidas en la
poblacion cusquefia no llegan a la magnitud de los hallazgos de Lancheros, Amaya y
Barquero (2014), quienes observaron que el 70% de adolescentes presentan patrones de uso
excesivo de videojuegos, de entre los cuales, el 20% adquieren dependencia. De igual forma,
en el estudio realizado por Remigio (2017), en una muestra de adolescentes estudiantes del
distrito de Los Olivos, en Lima, Peru, se encuentra que el 97% presentan niveles de abuso de
videojuegos, porcentaje muy por encima a lo hallado en la presente investigacion. Se entiende
entonces, que la prevalencia de dependencia en adolescentes de la ciudad del Cusco no llega a

ser tan significativa como afirman los estudios mencionados en este parrafo.
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La relacion significativa negativa entre clima social familiar y dependencia de los
videojuegos se corresponde con lo encontrado por Vallejos y Capa (2010), quienes afirman
que ante un mejor funcionamiento familiar se pueden encontrar menores niveles de adiccion a
los videojuegos en adolescentes. Resultados similares se encontraron en las investigaciones
realizadas por Aguirre (2013), Diaz y Sadnchez (2017), y Atuncar (2020), quienes investigaron
la relacion del clima social familiar con el uso del internet y las redes sociales. Entonces, en
base a los resultados obtenidos en el presente estudio, ademas de las concordancias con los
hallazgos de los autores previamente citados, se puede inferir que el establecimiento de un
ambiente estable y seguro dentro del circulo familiar en donde el adolescente pueda
desarrollarse de forma autonoma permitira desarrollar habitos adecuados en relacion con sus
actividades, disminuyendo el riesgo a adquirir conductas adictivas. Afiadiendo a esto,
tomando en cuenta lo postulado por Bronfenbrenner (1979), el microsistema conformado por
las interacciones dentro de la familia, mas especificamente entre los cuidadores primarios y el
adolescente, adquieren importancia dentro del establecimiento de patrones de conductas de
dependencia a los videojuegos, tomando un papel sumamente clave en la ocurrencia de este
fenomeno. No obstante, si se opta por seguir la perspectiva de Bronfenbrenner de manera mas
estricta, es necesario llevar a cabo una investigacion mas holistica, considerando los diversos
factores que entran en juego dentro de esta dindmica ambiental para poder tener un mejor
entendimiento de la aparicion de la dependencia de videojuegos (u otras sustancias)

especificamente en esta etapa del desarrollo humano.

La relacion significativa entre la dimension de Desarrollo del clima social familiar con
la dependencia de videojuegos en estudiantes adolescentes da a entender que la presencia de
apoyo y motivacion por parte de las figuras de autoridad hacia actividades que favorezcan el
desarrollo intelectual, cultural, social y espiritual de sus miembros son importantes factores

protectores ante conductas de riesgo relacionadas al uso de videojuegos. Asimismo, Vallejos
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y Capa (2010) concluyeron que el riesgo de conductas desadaptativas del uso de videojuegos
es doble en adolescentes de familias disfuncionales que en aquellos que viven en un ambiente
de comodidad, afecto y motivacion. Concordando asi con Olson, Porter y Lavee, (1981) es
importante la existencia de canales de comunicacion entre miembros de familia que permitan
el intercambio de opiniones, deseos y necesidades de forma espontanea, para establecer
habitos de vida saludables que reduzcan la probabilidad del desarrollo de conductas asociadas
a la dependencia de videojuegos, puesto que tales canales actian como un regulador de la

dindmica de la interaccion familiar y del cumplimiento de metas de cada miembro.

Por otra parte, la presencia de relacion significativa negativa entre la dimension de
Estabilidad del clima social familiar con la dependencia de videojuegos indica que los
adolescentes cuyas familias les dan suma importancia a las actividades en familia y al
cumplimiento de las responsabilidades y a las normas de conducta tienen menor riesgo a
presentar conductas adictivas a los videojuegos. de acuerdo con lo obtenido en las
investigaciones de Vallejos y Capa (2010), el uso de los videojuegos por parte de los
adolescentes es mas frecuente en familias donde la supervision por parte de los padres es
menos incisiva con respecto a los habitos de juego. Para Olson, Portner y Lavee (1981), la
estabilidad del funcionamiento familiar se debe en gran parte a la autoridad que exista dentro
de la familia. Es decir que, la capacidad que tienen los padres para poder establecer los roles y
el cumplimiento de las normas, habitos y rutinas instaurados dentro de ésta, va a regularizar el
comportamiento de los integrantes de la familia. De esta afirmacion se puede inferir que
existe una menor prevalencia en la dependencia de videojuegos en estudiantes adolescentes
pertenecientes a familias donde el control de actividades y horarios por parte de los padres

resulta ser mas incisivo.
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5.4 Implicaciones del estudio

Como se pudo evidenciar la informacién acopiada en la investigacién, de manera
categorica, robusta y consistente se desprende la significancia e importancia que exigid
conocer las evidencias, elementos, condiciones y caracteristicas complejas de los fendémenos
estudiados en los estudiantes adolescentes del nivel secundario de la ciudad del Cusco, donde
el clima social familiar presente, reflejado en su entorno natural de cada uno de los sujetos
juega un papel sustancial, esencial y primordial para sostener de manera satisfactoria las
estructuras, organizacion y funcionamiento de las relaciones, el desarrollo y la estabilidad de
la dindmica familiar como sistema conductual para el mantenimiento y sostenibilidad del
adolescentes durante todo el proceso y ciclo de su vida, contexto que le permiten administrar
de manera oportuna las patologias sociales que se encuentran implantdndose en la actualidad
entre los adolescentes que tienden a jugar de manera excesiva a los juegos electronicos, al
evitar las desproporciones, adicciones y controlar los excesos del malestar que puedan
presentar producto de la abstinencia, los abusos, las intolerancias, los problemas y
consecuencias nocivas, y las dificultades que presentan los adolescentes para dejar de jugar
los videojuegos, que en concordancia a lo indicado por la Organizacion Mundial de la Salud
(OMS), en la actualidad la dependencia y/o adiccidn a los juegos electronicos la consideran
como un trastorno producido por una sociedad cambiante y compleja que es ocasionada por

un conjunto de elementos ambientales, sociales y econdmicos.

Sin embargo, la presente investigacion sdlo toma en cuenta una pequefia fraccion de lo
que comprende el fendmeno problematico de la dependencia a los videojuegos, por cuanto
otro escenario de investigacion implicaria un estudio mas holistico, en donde se consideren
todos los factores intervinientes en la dinamica del ambiente del adolescente dentro del
proceso de instauracion de las conductas de dependencia al uso de videojuegos. Es asi por

todo lo manifestado, se hace muy importante y necesario abordar problemas futuros en
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proximas investigaciones para disefiar, estructurar y desarrollar soluciones, ante posibles
desajustes del clima social familiar que por el crecimiento sociodemografico, la falta de
fuentes laborales, la generacion de familias disfuncionales, la carencia de recursos, la falta de
apoyo y orientacion psicologica econdmicos, la drogadiccion, el alcoholismo y entre otros
elementos que puedan traer consigo problemas que encaminen al adolescente hacia el refugio,
escape y la adiccion a los videojuegos, las mismas que pueden conllevar a otras adicciones,
patrones de conducta disruptiva, disminucion en el desempefio académico y desercion escolar,
consecuencias irreparables en el proceso camino a su vida adulta, por lo que se deben disefiar
acciones estratégicas para mantener y/o mejorar de manera continua el clima social en el

nucleo familiar y la dependencia a los videojuegos.

Afadiendo a esto, los propdsitos del estudio permiten dar las pautas iniciales
necesarias para encaminar la intervencion a los problemas de conducta desadaptativa con los
videojuegos, sea a través de programas individualizados de tratamiento psicoterapéutico como
programas sociales de prevencion y promocion de la salud integral. Estas intervenciones,
tomando en cuenta lo recaudado en los resultados del presente estudio, precisan de considerar
el nacleo y la dindmica familiar como factor interviniente e importante dentro de la ecuacion
de la patologia, por lo que el abordaje hacia brindar estrategias y hébitos saludables tanto a
padres como a la familia en general, asi como crear una dinamica entre padres e hijos que
favorezca la libre expresion y el desarrollo y apoyo de las actividades, intereses y creencias,

es necesario en la buisqueda del tratamiento a la dependencia de videojuegos.

Finalmente, a partir de la presente investigacion podrian plantearse programas
familiares enfocados a las dimensiones de desarrollo (Enfocado en habitos y creencias) y
estabilidad (Enfocado al claro establecimiento de roles y normas) del clima social familiar

dirigidos a las familias de las instituciones educativas en niveles secundarios de la ciudad del
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Cusco, para asi tener la posibilidad de reducir el porcentaje de dependencia a los videojuegos

y/o su posible desarrollo presente en la ciudad.
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Conclusiones

Primera. - Existe relacion significativa consistente entre el Clima Social Familiar y la
Dependencia de Videojuegos en la poblacion estudiantil adolescente de nivel secundario de la
ciudad de Cusco, estableciendo que ante la presencia de un ambiente familiar negativo o
desfavorable aumenta el riesgo de aparicion de patrones de conducta adictiva a los

videojuegos en adolescentes.

Segunda. - Que los estudiantes adolescentes de secundaria de la ciudad del Cusco presentan
una mayor prevalencia de niveles altos de clima social familiar, escenario caracterizado por la
existencia de adecuadas relaciones intrafamiliares, apertura y motivacion para su desarrollo
personal, la estabilidad del ntcleo familiar e intervencion activa por parte de los padres y/o

apoderados.

Tercera. - Que los niveles de dependencia a los videojuegos son bajos en los estudiantes
adolescentes de secundaria de la ciudad del Cusco, lo que indica que el riesgo en ellos de
adquirir conductas y patrones negativos de abstinencia, abusos, intolerancia, problemas y

dificultades en su control frente al uso de videojuegos es bajo.

Cuarta. - Que no existe asociacion significativa entre la dimension de Relaciones del clima
social familiar y la dependencia de videojuegos en los estudiantes adolescentes de la ciudad
del Cusco, senalando que la configuracion de las interacciones familiares, el nivel de
confianza y la capacidad de resolucion de conflictos dentro de los miembros de la familia no
son factores relacionados con la presencia de conductas de dependencia al uso de los

videojuegos en los adolescentes.

Quinta. - Se evidencia una asociacioén significativa consistente entre la dimension de
Desarrollo del clima social familiar y la dependencia de videojuegos en estudiantes

adolescentes de la ciudad del Cusco, lo que implica que la presencia de una figura de
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autoridad que ofrezca apoyo, motivacion y orientacion constante en la familia es un
importante factor de proteccion ante conductas de riesgo anidadas al uso de videojuegos en

los adolescentes de secundaria.

Sexta. - Que existe asociacion significativa robusta entre la dimension de Estabilidad del
clima social familiar y la dependencia de videojuegos en estudiantes adolescentes de la ciudad
del Cusco, hallazgo que senala y se observa una menor prevalencia en la dependencia de
videojuegos en adolescentes cuyos padres se encuentran mas involucrados en las actividades
que realizan sus hijos, estableciendo normas, habitos mas estables y ambientes mas amigables

en el escenario familiar.

DERECHOS DE AUTOR RESERVADOS




Universidad
Andina Repositorio Digital

del Cusco

Recomendaciones

Primera.- A los padres e integrantes del nucleo familiar, los docentes de los centros
educativos del nivel secundario de la ciudad del Cusco, deben disefar acciones base
estratégicas para seguir cultivando, promoviendo y practicando una cultura saludable de clima
social familiar que les conlleve a optimizar y observar coémo la suma de los diversos factores
del ambiente en el que se desarrolla el adolescente estudiantil configura tendencias a adquirir
practicas que conlleven a la adiccion y/o dependencia al uso de videojuegos, principal grupo

de riesgo frente a esta patologia.

Segunda.- A los progenitores, autoridades de las instituciones educativas, profesores y a los
que hacen de sus veces deberan disefiar planificados procesos operacionales de programas y
campanas de alerta temprana e integrales con la finalidad de hacer una reflexion profunda en
post de mantener o continuar mejorando y robustecer el clima social familiar tanto en sus
dimensiones de relaciones, desarrollo y estabilidad para el beneficio del estudiante
adolescente, llegando a anidar e impulsar de manera oportuna, sostenida y agresiva a la

escuela de padres de cada unidad educativa.

Tercera.- A los padres de familia, apoderados, directores de centros educativos, profesores y
a los que haga de sus veces, deben realizar una retroalimentaciéon profunda e incorporar
acciones de intervencion dentro de su agenda anual familiar y educativa, frente al uso
inadecuado de los videojuegos en los estudiantes de nivel secundario, a través de estrategias
de promocion, prevencion y fiscalizacion establecidos desde las areas de psicologia y tutoria
de la institucion, dirigidos tanto para estudiantes como padres de familia, siendo de mucha
importancia la figura parental dentro el sistema de desarrollo del adolescente, como factor de

proteccion ante habitos y conductas desadaptativos.
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Cuarto.- A los padres de familia, autoridades educativas, profesores a tomar consciencia para
llegar a mejorar, fortalecer y consolidar la escuela de padres con la finalidad de que el
binomio familia e institucion educativa puedan marchar de manera integral y eficiente en la
mejora continua de las dimensiones relaciones, desarrollo y estabilidad del clima social
familiar en concordancia sistematicamente a la dependencia de los videojuegos en los
adolescentes, de donde el trabajo con los padres debe ser a través de servicios de orientacion
psicologica programadas por cada institucion educativa y escuela de padres, ofreciendo
herramientas para poder establecer normas y hébitos saludables dentro el entorno de la

familia.

Quinto.- A las instituciones y organizaciones educativas, padres de familia, profesores e
investigadores interesados en las contingencias abordadas en el estudio, deben desarrollar una
retroinformacion, reflexion y profundizacion sobre estos elementos y la conveniencia de
adoptar disefios estratégicos de afrontamiento y comprometer a los padres de familia para que
no se desconecten de su deber e importancia de su papel dentro del desarrollo en el clima
social familiar, y a involucrarse mds activamente en el aprendizaje de sus hijos, las
actividades que realiza, los gustos, preferencias, deseos y opiniones, con el fin de poder
regular y orientar tales conductas hacia fines acordes a una vida estable y armoniosa libre de

la adiccidn o dependencia a los videojuegos.
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Muy bajo: 0-2

9,10, 19, 20, 29, 30, 39,
40, 49, 50, 59, 60, 69,
70,79, 80, 89y 90

Dependencia de
Videojuegos: patron de
uso excesivo de
videojuegos que conlleva
un deterioro o malestar

clinicamente significativo.

(Choéliz y Marco, 2011)

presenta cuando el sujeto no puede
utilizar los videojuegos y uso de los
mismos para aliviar problemas
psicoldgicos. (Choliz y Marco,
2011)

Abuso y tolerancia: uso
progresivamente excesivo de
videojuegos. (Choliz y Marco, 2011)

Problemas ocasionados por los
videojuegos: consecuencias
negativas del uso excesivo de los
videojuegos (Choliz y Marco, 2011)

Dificultad en el control: dificultad
del sujeto al dejar de jugar, a pesar
de que no sea adecuado ni funcional
hacerlo en ese momento o situacion.
(Choliz y Marco, 2011)

Alto: 75-100
Promedio alto: 50-
75

Promedio bajo:
25-50

Bajo: 0-25

3,46,
1y25

7,10, 11,13, 14,

(39 ]

-

1,5.8,9y12

16,17,19v 23

2,15,18,20,22y 24
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Anexo 3. Instrumentos de recoleccion de datos

s BAGC
CUESTIONARIO PARAMEDIR EL. CLIMA SOCIAL FAMITTAR Y DEPENDENCIA
DE VIDEOJUEGOS EN ESTUDIANTES ADOLESCENTES DEL NIVEL
SECUNDARIO DE LA CIUDAD DE CUSCO, 2021

Datos personales:

Sexo: Masculino [_| Femenino [] Edad: anos.

Institucion Educativa:

Grado educative que cursa:

TEST DE DEPENDENCIA DE VIDEQJUEGOS (TDV)
(Cheliz y Marco, 2011)

1. Indica en qué madida estas de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes frases sobre el uso que
haces de los videojuegos. Toma como referencia la sizwente escala:

0 1 2 3 4
Totalmente en Un poco en N , Un poco de Totalmente de
desacuerdo desacuerdo acuerdo acuerdo
l.chgo mmcho mas tempo con los wideojuegos que cuando | (] | 1] | 200 | 300 | 400
2. 51 no me fimciona la videoconsola o el PC le prdo prestadawma | o] | 100 | 200 | 300 | 400

e sfec o
5. Me atecta cusndo QRETO JUZAr y 0O unciona 1a 2
videoconsola o &l i ol O[30 +0
4.C‘adawzquemamerdodemsudeqmgosmgola 2 4
necesidad de jugar con ellos. Q)10 )20)30)40
5. Dedico mmcho tiempo extra con los temas de mis vi
incluso cuando no estoy jugando con ellos (ver revistas, 'mﬁ | g (203040
con companeros, dibujar los personajes, etc.).
6. Si estoy un tiempo 5in jUgZar me encuentro Vaclo ¥ IO se que ol g (203040
hacer.

/. Me 1mita cuando no funciona bien el vidaojuego por culpa de la 1 2 3 4
- videoconsola o el PC. — - O[30 +0
Yanoessuﬁaennepmamljugarlannsmacmdaddenempo 2 4
que antes, cuando comence. Q|10 )20)3040

9. Dedico menos tempo a hacer otras actvidades, porque los 1 2 3 4
videojuegos me ocupan bastante rato. i t O[30 | <0

10. Estoy obs&;omchporsuburdemvel ganar prestigio, etc. en | o] | 1] (200 | 300 | 400
S o e Fincions i vidiojoego, bico o0 Tipidames

1L 3 n;;; e £0, omo )| 10 |20)|30)|40
pera Juzar.

12 Creo que juego demasiado 2 los videojuegos. Wi =] =g

13_ _\{e I'S‘ulm nnly d]&]l mm]’ Cnanm com ulunu a n @I’ a]m
tenza que dejarlo porque me llaman ms padres, amigos o | 01 | 100 | 200 [ 301 | 403
tenso que ir a alzin sitio.

14. Cuando me encuentro mal me refugio en mis videojuegos. Wi p=u)eud) s
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2. Indica con que frecuencia te ocuren los hechos que aparecen a coufimuacion tomando como
criterio la sizmente escala:
0 1 2 3 4
Nunca Rara vez A veces Con frecuencia Muchas veces
15. Lo primero que hago los fines de semana cuando me levanto es 1 2 3 4
ponerme a jugar con alzin videojuego. o000
16. He llegado a estar jugando mas de tres horas seguidas. (uiRnlnlEnlLE
17. He discutido con nus padres, familiares o anNgos porque dedico gligl20!30) 40
nmcho tiempo a juzar con la videoconsola o el PC.
18. Cuando estoy aburrido me pongo con un videojuego. EnEnER]En]EnR
19 Me he acostaqo mas tarde o be dommdo menos por quedarme | o] [ 100 [ 200 | 300 | 400
con v 05.
20. En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo un videojuego, | o] | 107 | 200 | 300 | 400
aunque $0l0 523 UN Momento.
21. Cuando estoy jugando pierdo la nocion del tiempo. EnEnER]ER]ER
22 Lo prumero que hago cuando lego a casa despues ael colezioes | o) 1100 | 200 [ 200 | 400
ponerme con nus videojuegos.
23. He mentido a nu fanmlia 0 a otras onas sobre el 2
D pers zempoque [ ¢ [ 10 [ 20 [ 30 [+0O
24. Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con nus
amigos, estudiando, etc) pienso en mus wadeojuegos (como | /CJ | 100 | 200 | 303 | 0O
avanzar, supsaralmafaseoalzunamnba.m)
"SCm:ndonmgoalglm;roblmnmpongoajugrconalgm 2
videojuego para distraenme. 0|00 30 <0
Graqas por su parcipacion.
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ESCATADE CIIMA SOCIAL ENTAFAMITTA

(FES) DE R H. MOOS
INSTRUCCIONES:
A contimacion, se le presenta una sene de frases, que usted tiene que leer y decir si le parecen
verdaderos o falsos en relacion con su familia.
Si usted cree que, respacto a su familia, la fase es VERDADERA o casi siempre VERDADERA
marcara en la HOJA DE RESPUESTAS wuna (X) en el espacio correspondiente a la V (verdadero)
St usted cree que, respecto a su fanulia la frase es FALSA o casi sienpre FAILSA marcara en la
HOJA DE RESPUESTAS una (X) en el espacio comespondiente a la F (fzlso).
Si considera que la frase es clerta para unos nuembros de la familia y para otros falsa, marque la
respussta que comresponda a 1a mayoria. Siga el orden de la mumeracion que tienen las frases aqui y
en la hoja de respuestss para evitar equivocacionss.
Recuerde que se pretende conocer lo que piensa usted sobre su familia no intente reflejar 1a opimion
de los demas nuembros de esta.

(NOESCRI'BANADAENESI'EDIPRESO)

ITEMS V. F.
1. En mi familia nos ayudamos y apoyamos realmente unos a otros. v |
2. Los miembros de la familia guardan 2 menudo, sus sentimientos para si mismos. | V[ | F[J
3. En nuestra familia peleamos nmcho. v | FO
4. En general, ningun miembro de la familia decide por su cuenta. v | FO
5. Creemos que es importante ser los mejores en cualquier cosa que hagamos. vOd (O
6. A memdo hablamos de temas politicos o sociales en familia. Vﬁ Fﬁ
7. Pasamos en casa la mayor parte de muestro tiempo libre. vOd (O
8. Los miembros de mi fanulia asistimos con bastante frecuencia a las diversas v | 507
actividades de la iglesia
9. Las actividades de nmestra familia se planifican con cuidado. v | F0
10. En mi familia tenemos reuniones obligatorias nury pocas veces. v | FOJ
11. Muchas veces da la impresion que en casa solo estamos “pasando el rato” vOd (O
12 En casa hablamos abiertamente de lo que nos parece o quersmos. v | FO
13. En mi familia casi mmca mostramos abiertamente mestros enojos. vd | Fd
14. En mi familia nos esforzamos nmcho para mantener la independencia de cada
o v (FO
15. Para i familia es nmry importante trunfar en la vida. vd | Fd
16. Casi nunca asistimos a reuniones culturales (exposiciones, conferencias, etc). vd | Fd
17. Frecuentemente vienen amistades a visitamos a casa. vOd (O
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18. En mi casa no rezamos en familia. vd | O
19. En mi casa somos nmry ordenados y Enpios. v | O
20. En muestra familia hay mary pocas nommas que cumplir. v | ¥O
21. Todos no esforzamos nmacho en lo que hacemos en casa. v | F0
22 En mi familia es dificil “desahogarse” sin molestar a todos. v [ 50
23. En la casa a veces nos molestamos que a veces golpeamos o rompemos algo. v | FO
24 En mi familia cada uno decide por sus propias cosas. v | F0
25. Para nosotros no s mmry importante el dinero que gane cada uno. v | ¥
26. En mi familia es pmy importante aprender algo mevo o diferents. v | Fd
27. Alzumo de mi familia practica habitualmente algim deporte. v | ¥
28.Anm:d9hablmnosdelsenﬂdorehgiosodethidad,SanmaSanm,Sam v | 01

Rosa de Lima_ etc.
29.&1@casa,nmchaswcsrenﬂtachﬁdlencomxlascosascuandolas v | 50

Decesitamos.
30. En mi casa una sola persona toma la mayoria de las decisiones. v | F0
31 En mi familia estamos fuertemente wmidos. v [ 503
32 En mi casa comentamos muestros problemas personalmente. v | Fd
33. Los miembros de mi familia casi mmca expresamos muestra colera. v | Fd
34. Cada uno entra y sale de la casa cuando quiere. v | ¥
35. Nosotros aceptamos que haya competencia y “que gane el mejor™. v | Fd
36. Nos interesan poco Las actividades culturales. v [0
37. Vamos con frecuencia al cine, excursiones, paseos. v | FO
38. No creemos en el cielo o en el infiemo. v | O
39. En mi familia la puntualidad es nmry importante. v | ¥
40. En la casa las cosas se hacen de una forma establecida. v | O
41. Cuando hay que hacer algo en la casa, s raro que se ofrezca algim vohmtario. | V] | F[J
42 Enla casa, si a alzuno e le ocure de momento hacer algo, lo hace sin pensarlo

g v (¥
43. Las personas de nu familia nos criticamos frecuentemente unas a otras. v | O
44 En mi familia_las personas tienen poca vida privada o independiente. v | ¥
45. Nos esforzamos en hacer las cosas cada vez un poco mejor. VE] FE]—
46. En mi casa casi munca tensmos conversaciones intelectuales. v | ¥
47. En mi casa casi todos tenemos una o dos aficiones. v | FO
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48. Las personas de nu familia tenemos ideas nury precisas sobre lo que esta bien o v
L O | f0
49 En mi familia cambiamos de opinion frecuentemente. vd | F(O
50. En mi casa se dan nmcha importancia a cumplir las normas. v | ¥
51. Las personas de mi familia nos apoyamos umas a otras. v | FO0
52 En mi familia, cuando wmo se queja, siempre hay otro que se siente afectado. v | FOO
53. En mi familia a veces nos peleamos y nos vamos a las manos. vd | F(O
54 Generalmente en mi familia cada persona solo confia en si misma cuando surge vl | 503
un problema
55. En la casa nos preocupamos poco por los ascensos en el trabajo o las notas en el
colesi v | FOJ
ezo0.
56. Alzumos de nosotros toca algim instrumento nmsical v | F0
57. Nmguno de la familia participa en actividades recreativas, fuera de trabajo o del
coles: v | ¥
£Z0.
58. Creemos que hay algunas cosas en las que hay que tener Fé. v | FO
59. En la casa nos aseguramos de que mestros dommitonios queden limpios y
ordenados. v | O
60. En las decisiones familiares todas las opiniones tienen el mismo valor. vd | FO
61. En mi familia hay poco espiritu de grupo. v | FO
62 En mi familia los temas de pagos y dinero se tratan sbiertamente. v | FOJ
63. 5i en mi familia hay desacuerdo, todos nos esforzamos para suavizar las cosas y v | 50
mantener la paz.
64. Las personas de nu fanulia reaccionan firmemente unos a otros, a defender sus vl | 503
propios derachos.
65. En muestra familia apenas nos esforzamos para tener éxito. v | FOO
66. Las personas de nu familia vamos con frecuencia a la Biblioteca o leemos obras v
67. Los miembros de la fapulia asistimos a veces a aursillos o clases particulares vl | 507
por aficion o por interés.
68. En mi familia cada persona tiene ideas distintas sobre loque es busnoomalo. | V] | F[OJ
69. En mi familia estan claramente definidas las tareas de cada persona. v PD—
70. En mi familia cada uno tiene libertad para lo que quiera. v | FOO
71. Realmente nos llevamos bien unos con otros. vd | FO
72. Generalmente tenemos cuidado con lo que nos decimos. v | F0
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73. Los miembros de la familia estamos enfrentados unos con otros. vd | ¥
74. En mi casa es difici] ser independiente sin herir los sentimientos de los demas. v | FOO
75. “Primero es el rabajo, luezo es 1a diversion” es una norma en mi familia. vd [0
76. En mi casa ver la television es mas importante que leer. v | FOO
77. Las personas de nuestra familia salimos nmcho a divertimos. v | EFO
78. En mi casa, leer la Biblia es algo importante. vd | FO
79. En mi familia el dinero no se administra con nmcho cuwdado. v | F(O
80. En mi casa las normas son mary rigidas y “tienen™ que cumplirse. v | ¥
81. En mi familia se concede nmcha atencion y tiempo 2 cada uno. v | FO
82 En mi casa expresamos nuestras opiniones de modo frecuente y espontineo. v | O
83. En mi familia creemos que no se consigue nmcho elevando la voz. v | ¥FO
84 En mi casa no hay libertad para expresar claramente lo que se piensa. v | FO
85. En mi casa hacemos conparaciones sobre nuestra eficacia en el rabajoo &l

estudio. v | FO
86. A los miembros de mi familia nos gusta realmente el arte, la nmisicaola

lLiteratura. va | O
87. Nuestra principal formsa de diversion es ver la television o escuchar radio. v | O
88 En mi familia creemos que el que comete una falts tendra su castigo. vl | ¥
89 En mi casa generalmente la mesa se recoge inmediatamente después de comer. | V] | F[J
90. En mi familia_ mo no puede salirse con la suya. v | ¥

(COMPRUEBE SI HA CONTESTADO A TODAS LAS FRASES)

Gracias por su participacion.
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Anexo 4. Carta de solicitud para aplicar el instrumento

"Afo del Bicertenano del Pera: 200 afics de Independencia”

Cusco, 28 de abri de 2021
Carta N° 001-2021-YBO-FCG-Cusco
Senora:
Lic. MARIA ELENA QUIFDNES ZAMBRANO
Directora Institucion Educativa Gran Mariscal Andrés Abelino Caceres

Cusco -

Asunto: Autorizacion para aplicar un cuestionario a los estudiantes

para trabajo de investigacion.

Tttt it sttt tettete tEt:

Nos es grato dingimes a su distinguida autoridad para saludarla cordialmente y a su vez
hacer de su conocimiento;

Que, con la finalidad de desarroliar un trabajo de investigacion de pre grado, recurrimos a su
honorable autoridad y solicitar Ia autorizacion respectiva para aplicar un cuestionario virtual a los
aprendientes del nivel de secundarnia de su institucion educativa, informacion a obtener que sera de
significancia y utiidad para |a ejecucion del estudio: “CLIMA SOCIAL FAMILIAR Y DEPENDENCIA
DE VIDEOJUEGOS EN ESTUDIANTES ADOLESCENTES DEL NIVEL SECUNDARIO DE LA
CIUDAD DE CUSCO, 2021".

El cuestionario virtual s= podra ejecutar por los correos personales, correos corporativos, las
plataformas sincronicas o asincronicas que aplica su institucion educativa, o cualquier otra red social
que tenga vigente el estudiante, previa coordinacion con los sefiores profesores de la respectiva
asignatura.

Conocedores de su ftrayectoria y solvencia profesional en beneficio de la colectividad
estudiantil, la investigacion, el desarrollo educativo y del servicio de calidad que brinda en su
insStucion educativa; por lo que solicitamos tenga a bien permitir y ordenar a quién corresponda
tener acceso a los estudiantes para que puedan brindar todas las faclidades del caso y recabar la
informacion pertinente para la investigacion cientifica.

Seguros de contar con la autorizacion que favorecera al proceso de la investigacion
educativa, hacemos extensiva nuestros mas sinceros saludos a su autoridad, deseandole muchos
&xitos en sus delicadas funciones.

Atentamente;

— _

Br. BAPTISTAOJEDA, YO ARK . A Gl . FASIAN
UNIVERSIDAD ANDINA DEL CUSCO UNIVERSIDAD ANDINADEL CUSCO
ESCUELA PROFESIONAL DE PSICOLOGIA ESCUELA PROFESIONAL DE PSICOLOGIA

CC. Axh.
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"4 del Bicenfensno del Pani: 200 afcs de Indegendencis”
Cusco, 18 de octubre de 2021
Carta N° 003-2021-YBO-FCG-Cusco
Sefor:
Cte. PNP. Martin MONTEAGUDO ROJAS
DIRECTOR LE. PNP. ARTURO PALOMINO RODRIGUEZ
Cusco -
Asunto: Autorizacion para aplicar un cuestionario virtual a los
estudiantes del nivel de Secundaria para frabajo de
investigacion cientifica.

Nos e grato dirigirnos a su disinguida autoridad para saludario cordialmente y a su vez
hacer de su conocimiento;

Que, con I3 finalidad de desarroliar un trabajo de invesigacion de pre grado, recurnimos a su
honorable autoridad y solictar la autorizacion respectiva para aplicar un cuestionario virtua a los
aprendientes del nivel de secundaria de su inshitucion educativa, informacion a oblener que sera de
significancia y utilidad para la ejecucion del estudio: “CLIMA SOCIAL FAMILIAR Y DEPENDENCIA
DE VIDEOJUEGOS EN ESTUDIANTES ADOLESCENTES DEL NIVEL SECUNDARIO DE LA
CIUDAD DE CUSCO, 2021".

El cuestionario virtual se podra ejecutar por los correos personales, correos corporativos, las
plataformas sincronicas o asincronicas que aplica su insfitucion educativa, o cualquier otra red social
que tenga vigente el estudiante, previa coordinacion con los sefores profesores de la respectiva
asignatura.

Conocedores de su frayectona y solvencia profesional en beneficio de la colectvidad
estudiantil, la invesSigacion, el desarollo educativo y del servicio de calidad que brinda en su
institucion educativa; por lo que solicitamos tenga a bien permitir y ordenar a quién corresponda para
que nos puedan brindar todas las faclidades del caso y tener acceso a los estudiantes para aplicar
el cuestionario virtual y recabar la informacion perfinente para Ia invesfigacion cientifica.

Seguros de contar con su autorizacion que favorecera al proceso de la invesBigacion
educativa, hacemos extensiva nuestros mas sinceros saludos a su autoridad, deseandole muchos
exitos en sus delicadas funciones.

Atentamente;

Br. BAF'TISTA O.EDA, Y 5HIMARK Br. CANDIA GIBMA, FASIAN
DN N® 70830380 DNI. N° 74229287
UNIVERSIDAD ANDINA DEL CUSCO | UNIVERSIDAD ANDINA DEL CUSCO
ESCUELA PROFESIONAL DE PSICOLOGIA ESCUELA PROFESIONAL DE PSICOLOGIA
CC. Arcn.
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Anexo 5. Consentimiento informado
CONSENTIMIENTO INFORMADO

El presente documento tiene como proposito ofrecer a los padres o tutores de los participantes la
informacion clara y precisa, asi como el rol que desempefiaran los participantes en la investigacion de
nombre Clima Social Familiar y Dependencia de Videojuegos en Estudiantes Adolescentes del Nivel
Secundario de la Ciudad de Cusco, 2021; conducida por Yoshimark Baptista Ojeda y Fabian Candia

Gibaja, estudiantes de la Escuela Profesional de Psicologia de la Universidad Andina del Cusco

El objetivo de la investigacion es conocer como se manifiesta la relacion existente entre el clima
social familiar y dependencia de videojuegos en estudiantes adolescentes de nivel secundario de la

ciudad de Cusco.

Mediante la firma de este documento el padre, madre o tutor autoriza la participaciéon del menor en
la investigacion. Dicha participacion consistira en completar dos pruebas o test que se le
proporcionaran al menor. El primer test evalia la percepcion que tiene el menor sobre su ambiente
familiar, mientras que el segundo test mide el nivel de dependencia a los videojuegos que el menor
presenta. Asimismo, se recogeran datos generales del menor, como la edad, sexo y nivel educativo. La
informacion que se recoja sera confidencial y no se usara para ningin otro proposito fuera de los de
esta investigacion. Sus respuestas de las pruebas tomadas seran codificadas usando un nimero de

identificacion y, por lo tanto, seran andnimas.

La participacion del estudio es completamente voluntaria. El padre, madre o tutor puede retirar la
autorizacion de participacion del menor en la investigacion en cualquier momento sin que eso pueda
perjudicarle de alguna forma tanto a €él como al participante. Ante cualquier duda o consulta sobre la
participacion del menor, el padre, madre o tutor puede contactar a los investigadores a los nimeros

telefonicos 931863225 y 963360321.
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Yo (nombre del padre, madre 0 @ tULOT)  ..iiiiiiiiiiii e
.................................... , con DNI .................., habiendo sido informado previamente del
objetivo y los procedimientos que se realizaran en la investigacion Clima Social Familiar y
Dependencia de Videojuegos en Estudiantes Adolescentes del Nivel Secundario de la Ciudad de
Cusco, 2021, conducida por los estudiantes de Psicologia, Yoshimark Baptista Ojeda, con DNI
70930380, y Fabian Candia Gibaja, con DNI 74229287; autorizo la participacion de mi hijo/a (nombre

del/la eStudiante) .......o.eiiriiiti i e en dicha investigacion.

Reconozco que la informacion obtenida en esta investigacion es estrictamente confidencial y no
sera usada para ningun otro proposito que el que se me informd sin mi consentimiento. He sido
informado también de que la participacion en el estudio es voluntaria y que la autorizacion puede ser
retirada en cualquier momento, sin que ello conlleve perjuicio alguno para mi persona o la de mi hijo/a.
De tener preguntas sobre la participacion de mi hijo/a en el estudio, puedo contactar a los

investigadores a los teléfonos 931863225 y 963360321.

Cusco, / /2021

Nombre del padre, madre o tutor: .....................e..

DNIL: ... ,
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