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Resumen

La investigacion presente se planted el objetivo de establecer la relacion que existe entre clima
social familiar y adiccion a los videojuegos en estudiantes de secundaria de una institucion
educativa publica de San Juan de Lurigancho, Lima-2024. En la metodologia el estudio empleo
un método hipotético deductivo, enfoque cuantitativo, tipo basica, con un disefio no
experimental, corte trasversal, nivel descriptivo correlacional, con una poblacion de 480
escolares, asi mismo la muestra estuvo compuesta por 214 estudiantes, tanto varones como
mujeres, a quienes se les aplicd dos instrumentos: Escala de clima social en la familia (FES)
de R.H. Moos, B.S. Moos y E.J. Trickeet Y Escala de HAMM-1ST de Videojuegos de Hugo
Aquiles Mendoza Mezarina para analizar las variables estudiadas siendo los resultados que en
cuanto al clima social familiar se evidencia que la mayoria de los estudiantes presentan un nivel
medio, representando el 28.5 %, mientras que en lo referido a la adiccion a los videojuegos la
mayoria manifiesta un 74.8 %, lo cual evidencia una inclinacion hacia el uso de estos, por lo
tanto se concluye que no existe una relacion estadisticamente significativa entre el clima social
familiar y la adiccion a los videojuegos en estudiantes de secundaria de una institucion
educativa publica de San Juan de Lurigancho, Lima 2024.

Palabras clave: clima social familiar, adiccion a los videojuegos, tolerancia.



Abstract

The present research had the objective of establishing the relationship between family social
climate and video game addiction in high school students of a public educational institution in
San Juan de Lurigancho, Lima-2024. In the methodology, the study used a hypothetical
deductive method, quantitative approach, basic type, with a non-experimental design, cross-
sectional, descriptive correlational level, with a population of 480 schoolchildren, likewise the
sample was made up of 214 students, both boys and girls, to whom two instruments were
applied: Family Social Climate Scale (FES) by R.H. Moos, B.S. Moos and E.J. Trickeet and
HAMM-1ST Video Game Scale by Hugo Aquiles Mendoza Mezarina to analyze the variables
studied, the results being that in terms of the family social climate it is evident that the majority
of students have an average level, representing 28.5%, while in reference to video game
addiction the majority shows 74.8%, which shows an inclination towards the use of these,
therefore it is concluded that there is no statistically significant relationship between the family
social climate and video game addiction in high school students of a public educational
institution in San Juan de Lurigancho, Lima 2024.

Keywords: family social climate, video game addiction, tolerance.
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Introduccion

El clima social familiar es un factor clave en el desarrollo emocional y conductual de
los adolescentes, ya que se refiere al conjunto de interacciones, normas, valores y patrones de
comunicacion presentes dentro del hogar, los cuales influyen significativamente en el bienestar
psicoldgico de los jovenes, de manera que un ambiente familiar positivo favorece el desarrollo
de habilidades sociales y emocionales, mientras que un clima disfuncional puede predisponer
a los adolescentes a diversas problemadticas, como la adiccion a las tecnologias.

En los ultimos afios, la adiccion a los videojuegos ha emergido como una preocupacion
creciente, especialmente entre nifios y adolescentes, y esta problematica se ha visto exacerbada
por factores como el confinamiento durante la pandemia de COVID-19, que redujo las
interacciones presenciales y llevod a los jovenes a pasar mas tiempo frente a las pantallas.
Ademéds, el uso excesivo de videojuegos ha generado efectos negativos, tales como el
aislamiento social, la disminucion del rendimiento académico y la alteracion de las relaciones
familiares.

El Capitulo I presenta el planteamiento del problema, la justificacion del estudio y la
formulacion del problema general junto con los objetivos especificos, mientras que en el
Capitulo II se desarrolla el marco tedrico, abordando las teorias relevantes que sustentan el
estudio y la hipdtesis planteada, ademads, el Capitulo III describe la metodologia utilizada,
incluyendo la operacionalizacion de las variables, la poblacion y muestra seleccionadas, asi
como las técnicas e instrumentos para la recoleccion y andlisis de datos. En el Capitulo 1V, se
presentan los resultados del andlisis descriptivo y se lleva a cabo la discusion de los hallazgos
obtenidos, finalmente, en el Capitulo V, se ofrecen las conclusiones y recomendaciones basadas
en los resultados del estudio. La investigacion se completa con las referencias bibliograficas y

los anexos pertinentes segun las normas de la Universidad Norbert Wiener.



CAPITULO I: EL PROBLEMA
1.1. Planteamiento del problema

La adolescencia constituye una etapa fundamental en el desarrollo integral del ser
humano, ya que durante este periodo se consolidan habilidades sociales, emocionales y
cognitivas que tendran un impacto duradero en la vida adulta (Cardenas et al., 2025), y en este
proceso, contar con entornos de apoyo positivo resulta esencial, tal como lo sefiala la
Organizacion Mundial de la Salud (2024), al destacar la importancia de la familia, la escuela y
la comunidad como espacios que promueven el bienestar emocional de los adolescentes. En
esa linea, el clima social familiar adquiere una especial relevancia, pues engloba las
interacciones cotidianas, los vinculos afectivos, las normas, los valores y los estilos de
comunicacion que se configuran dentro del hogar, dado que estos elementos inciden de manera
directa en aspectos como el comportamiento, la autoestima y la regulacion emocional de los
jovenes (Culqui, 2020; Pablo et al., 2021; Cando y Ortiz, 2022).

A nivel internacional, investigaciones como la de Kurock et al. (2022), realizada en
Alemania, han demostrado que un clima familiar saludable se asocia con un mejor ajuste
emocional y social en los adolescentes, mientras que entornos disfuncionales tienden a generar
mayores dificultades conductuales. Esta evidencia encuentra un correlato en el contexto
peruano, donde los datos del Instituto Nacional de Estadistica e Informatica (INEI, 2019)
revelan un panorama alarmante: el 75% de los adolescentes entre 12 y 17 afios ha
experimentado algun tipo de violencia en el hogar, ya sea fisica, psicologica o ambas. Este dato

pone en evidencia como los entornos familiares hostiles generan condiciones adversas que



afectan profundamente la estabilidad emocional de los adolescentes, repercutiendo
negativamente en su desarrollo psicosocial y en sus relaciones tanto dentro como fuera del
ambito familiar.

En este marco, uno de los comportamientos emergentes que ha cobrado notoriedad en
los tltimos afos es la adiccion a los videojuegos (Pratama et al., 2021), y esta conducta, en un
principio, suele representar una via de escape y entretenimiento para los adolescentes; sin
embargo, cuando su uso se vuelve excesivo, puede derivar en una adiccion, ocasionando un
marcado aislamiento social, una disminucion del contacto con el entorno y la manifestacion de
conductas inadecuadas (Rodriguez y Garcia, 2021). Esta situacion se agravd durante la
pandemia por la COVID-19, momento en el cual se observo un aumento significativo en los
casos de adiccion a los videojuegos entre nifios, adolescentes y jovenes, como consecuencia
del confinamiento y la reduccion de las interacciones presenciales; ademas, especialistas del
Hospital Victor Larco Herrera alertaron sobre el incremento de consultas relacionadas con el
uso problematico de la tecnologia, sefialando que los profesionales de la salud mental atienden
con mayor frecuencia a adolescentes afectados por esta forma de adiccion (Ministerio de Salud,
2021).

En el distrito de San Juan de Lurigancho, es el més poblado de Lima y presenta altos
indices de vulnerabilidad social (INEI, 2023), Gonzales (2020) identificé que mas del 50% de
los adolescentes presentan factores de riesgo familiar, como la falta de afecto, comunicacion
deficiente y ausencia de limites, condiciones que estdn vinculadas al uso problematico de
videojuegos, lo cual se refleja en los reportes de docentes de instituciones publicas locales,
quienes observan en los estudiantes dependencia al celular, dificultades de concentracion y
aislamiento, comportamientos que estan asociados a esta adiccion. Sin embargo, no existen
estudios recientes que analicen como el clima social familiar especificamente en San Juan de

Lurigancho podria estar influyendo en esta problematica.



Ante esta situacion, resulta necesario analizar como el clima social familiar puede estar
relacionado con la adiccion a los videojuegos en estudiantes de secundaria.
1.2. Formulacion del problema
1.2.1. Problema general

(Cudl es la relacion entre el clima social familiar y adiccién a los videojuegos en
estudiantes de secundaria de una instituciéon educativa publica de San Juan de Lurigancho,
Lima-2024?
1.2.2. Problemas especificos

— (Cual es la relacion entre el clima social familiar y focalizacion a los videojuegos en
estudiantes de secundaria de una institucion educativa publica de San Juan de
Lurigancho, Lima-2024?

— (Cual es la relacion entre el clima social familiar y la modificacion del estado de &nimo
a los videojuegos en estudiantes de secundaria de una institucion educativa publica de
San Juan de Lurigancho, Lima-2024?

— ¢ Cudl es la relacion entre el clima social familiar y la tolerancia a los video juegos en
estudiantes de secundaria de una institucion educativa publica de San Juan de
Lurigancho, Lima-2024?

— (Cudl es la relacion entre el clima social familiar y los sintomas de abstinencia a los
videojuegos en estudiantes de secundaria de una institucidon educativa publica de San
Juan de Lurigancho, Lima-2024?

— (Cual es la relacion entre el clima social familiar y el conflicto a los videojuegos en
estudiantes de secundaria de una institucion educativa publica del distrito de San Juan

de Lurigancho, Lima-2024?



— (Cudl es la relacion entre el clima social familiar y la recaida a los videojuegos en
estudiantes de secundaria de una institucion educativa publica del distrito de San Juan
de Lurigancho, Lima-2024?
1.3. Objetivos de la investigacion
1.3.1. Objetivo general

Establecer la relacion entre el clima social familiar y adiccion a los videojuegos en
estudiantes de secundaria de una institucién educativa publica de San Juan de Lurigancho,
Lima-2024.
1.3.2. Objetivos especificos

— Determinar la relacion entre el clima social familiar y focalizacion a los videojuegos en
estudiantes de secundaria de una institucion educativa publica de San Juan de
Lurigancho, Lima-2024.

— Determinar la relacion entre el clima social familiar y la modificacion del estado de
animo a los videojuegos en estudiantes de secundaria de una institucion educativa
publica de San Juan de Lurigancho, Lima-2024.

— Determinar la relacion entre el clima social familiar y la tolerancia a los videojuegos en
estudiantes de secundaria de una instituciéon educativa publica de San Juan de
Lurigancho, Lima-2024.

— Determinar la relacion entre el clima social familiar y los sintomas de abstinencia a los
videojuegos en estudiantes de secundaria de una institucion educativa publica de San
Juan de Lurigancho, Lima-2024.

— Determinar la relacion entre el clima social familiar y el conflicto a los videojuegos en
estudiantes de secundaria de una institucion educativa publica de San Juan de

Lurigancho, Lima-2024.



— Determinar la relacion entre el clima social familiar y la recaida a los videojuegos en
estudiantes de secundaria de una institucion educativa publica San Juan de Lurigancho,
Lima-2024.
1.4. Justificacion de la investigacion
1.4.1. Teorica

La presente investigacion posee una justificacion teorica relevante, ya que busca
ampliar el conocimiento sobre la relacion entre el clima social familiar y la adiccion a los
videojuegos en adolescentes. Tal como plantea Bernal (2010), una investigacion se justifica
teoricamente cuando su finalidad es generar reflexion académica, confrontar teorias existentes
o contribuir al desarrollo conceptual de un campo determinado. En esa linea, este estudio parte
de una revisién exhaustiva de la literatura cientifica relacionada con ambas variables,
permitiendo identificar aportes previos, pero también evidenciando vacios tedricos que aun no
han sido suficientemente abordados, especialmente en contextos latinoamericanos; a partir de
ello, se espera generar una propuesta interpretativa que enriquezca la comprension de los
factores familiares que influyen en conductas adictivas, fortaleciendo asi las bases conceptuales
para futuras investigaciones.
1.4.2. Metodolégica

Desde el punto de vista metodologico, esta investigacion se sustenta en un enfoque
cuantitativo, el cual ha sido seleccionado por su capacidad para establecer relaciones entre
variables a partir de datos objetivos y medibles. En este sentido, se han elegido instrumentos
con adecuadas propiedades psicométricas, como la Escala de Clima Social Familiar (FES) y el
Cuestionario de Adiccion a los Videojuegos (HAMM-1ST), que cuentan con evidencia
suficiente de validez y confiabilidad, lo que garantiza la rigurosidad en la recoleccion y anélisis
de la informacién. Ademas, la aplicacion de estos instrumentos en una muestra representativa

de estudiantes permitira obtener resultados generalizables, facilitando la comparacion con otros



estudios similares. Por lo tanto, la estructura metodoldgica no solo responde a los objetivos
planteados, sino que también puede ser replicada en investigaciones futuras, aportando
herramientas utiles para el abordaje empirico de fendmenos vinculados a la dindmica familiar
y el comportamiento adolescente.
1.4.3. Practica

En cuanto a la justificacion practica, este estudio cobra especial importancia por la
posibilidad de generar conocimiento aplicable en contextos reales, particularmente en
instituciones educativas y entornos familiares. La comprension de como el clima social familiar
influye en la adiccion a los videojuegos permitira disefiar estrategias de intervencion orientadas
a fortalecer los vinculos afectivos, mejorar la comunicacion en el hogar y prevenir
comportamientos de dependencia tecnoldgica; ademas, los resultados podran ser utilizados por
docentes, orientadores, psicologos escolares y padres de familia para identificar sefiales de
alerta y promover un acompafiamiento adecuado a los adolescentes en riesgo. Considerando
que la investigacion se desarrolla en el distrito de San Juan de Lurigancho, uno de los mas
poblados y vulnerables de Lima, sus hallazgos podran contribuir significativamente al disefio
de politicas educativas y programas comunitarios adaptados a la realidad local.
1.5. Limitaciones de la investigacion

Una limitacion significativa de este estudio fue la falta de generalizacion de los datos,
ya que los resultados se basaron en una muestra no probabilistica de alumnos de nivel
secundario de San Juan de Lurigancho, dado que este tipo de muestreo no aleatorio no garantiza
que todos los individuos de la poblacion tengan la misma probabilidad de ser seleccionados,
los resultados obtenidos pueden no ser representativos de otros contextos educativos o
poblaciones, lo que afecta la validez externa del estudio. Es decir, los hallazgos podrian no ser

aplicables a adolescentes de otras regiones, tipos de instituciones educativas o contextos



socioeconomicos distintos, limitando la capacidad de generalizar los resultados a una poblacion
mas amplia.

Otra limitacion importante fue los horarios ya establecidos en la institucion y los
espacios que contaban para en este caso poder aplicar los instrumentos siendo estos cortos, por
lo que no hubo mucho tiempo para completar en un solo momento todas las encuestas,
necesitandose programar otros espacios por la mafiana como también por la tarde, siendo esto
también desfavorable por los pasajes y tiempo que involucraba regresar a la entidad educativa.
Ademés de, la organizacion de los estudiantes durante la evaluacion, ya que, a pesar de los
esfuerzos por garantizar condiciones adecuadas para la recoleccion de datos, factores como la
disponibilidad de tiempo de los estudiantes, la adecuada comprension de las instrucciones y la
posibilidad de distracciones durante la evaluacion pudieron haber influido en los resultados

obtenidos.



CAPITULO II: MARCO TEORICO
2.1. Antecedentes de la investigacion
2.1.1. Internacionales

Tapia (2022) en su investigacion tuvo por objetivo determinar la relacion entre la
funcionalidad familiar y la dependencia a los videojuegos en nifios de educacion basica de la
Unidad Educativa Particular Jean Piaget de la provincia de Cotopaxi, Ecuador. La investigacion
fue de tipo descriptivo, correlacional y de corte transversal, trabajé con una muestra de 90
nifos/as de tercero a séptimo afio de educacion basica, se utilizd los instrumentos de
Dependencia de videojuegos (TDV) y Apgar Familiar para Nifios. El andlisis de datos se llevo
a cabo en el programa SPSS mediante la prueba del Rho de Spearman, obteniendo como
resultado que no existe relacion entre las variables de funcionalidad familiar y dependencia a
los videojuegos debido que el (Rho=-0.027; p> 0,05); ademas, se identificd que el nivel de
dependencia a los videojuegos que tiene mayor prevalencia fue la dependencia baja con un
55.6%, un 36.7% moderada y un 7.8% alta.

Fuentes (2021) en su investigacion hecha en Colombia tuvo por objetivo determinar si
el funcionamiento familiar y los estilos de crianza se relacionan significativamente con la
dependencia de los videojuegos en estudiantes de bachillerato. El estudio fue descriptivo —
correlacional, disefio no experimental y corte transversal, y la muestra fue de 178 estudiantes
de ambos sexos, entre 11 a 19 afios; los instrumentos fueron la Escala de Evaluacion de
Cohesion y Adaptabilidad Familiar (FASES III), la Escala de Estilos de Crianza de L.

Steinberg, adaptada por César Merino (2009), y el Test de Dependencia a Videojuegos,



adaptado por Sala Edwin y Merino César (2017). Al analizar los resultados de los datos se
puede verificar que, no existe asociacion estadisticamente significativa entre el funcionamiento
familiar y los estilos de crianza, con la dependencia a videojuegos (p>0.05). En conclusién, no
existe relacion significativa entre el funcionamiento familiar y los estilos de crianza, con la
dependencia a los videojuegos.

Cusme et al. (2020) en su investigaciéon tuvo por objetivo identificar factores de
incidencia de los videojuegos en la alienacion de los adolescentes ante problemas familiares,
en Guayaquil-Ecuador. La investigacion es de tipo cualitativo y su poblacion fueron educandos
de una Facultad de Ciencias Psicologicas de la Universidad de Guayaquil y una institucion
educativa, y la muestra fue de estudiantes de cada institucion, con edades entre 16 y 18 afios
de género masculino; utilizaron la técnica de la entrevista, Cuestionario de Experiencias
Relacionadas con los Videojuegos (CERV) que “es una version para videojuegos no masivos
del Cuestionario de Experiencias Relacionadas con Internet (CERI) y Cuestionario de
Experiencias Relacionadas con el Mévil (CERM). Encontraron que existe una alteracion de la
dindmica relacional de la familia producto del incumplimiento de tareas domésticas y del
surgimiento de emociones negativas ocasionadas por el uso inadecuado de los videojuegos.
Concluyendo que los adolescentes utilizan los videojuegos como una estrategia evitativa ante
los conflictos familiares, ya que éstos funcionan como instrumentos de placer para satisfacer
las necesidades sociales no cubiertas en el contexto familiar.

Andrade et al. (2018) en su investigacion tuvo por objetivo relacionar algunas variables
sociodemograficas con relacion al uso problematico de videojuegos entre las cuales se
encontraba el tipo de familia. La investigacion comprendié un estudio no experimental,
comparativo y transversal, y la muestra fue de 3.178 estudiantes entre 14-17 afios, nivel
secundario de 76 instituciones educativas del Ecuador; los instrumentos utilizados fueron el

Cuestionario sociodemografico y la Escala de adicciones a los juegos en internet (Internet
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Gaming Disorder IGD20). Los resultados evidencian diferencias significativas de acuerdo al
sexo (t=-12.604; gl=3171.72; p=0.000; d=0.45) y zona de residencia (t=2.080; gl=3174;
p=0.038; d=0.09). Esto sugiere que los chicos y aquellos adolescentes que viven en zonas
urbanas a diferencias de las chicas y los que viven en zonas rurales, reportaron mayores
sintomas de uso problematico a los videojuegos. Los resultados arrojaron una prevalencia baja
de uso problematico de videojuegos (1,13%), los adolescentes hombre y que residian en zonas
urbanas tuvieron una mayor probabilidad de presentar un mayor uso problematico de
videojuegos. La edad, el tipo de institucion educativa y el tipo de familia no se relacionaron
con el uso problematico de videojuegos.

Voltes (2018) tuvo como objetivo conocer la incidencia, mantenimiento, desarrollo y
remision de la Al (Adiccidn al internet) y del uso problemaético de los videojuegos online entre
estudiantes de educacion secundaria y analizar qué variables personales, sociales y familiares
inciden en este tipo de adicciones. La muestra fue de 550 adolescentes entre 11-18 afios de 4
colegios publicos y 2 privados de la Ciudad de las Palmas de Gran Canaria, y el estudio fue
correlacional longitudinal en el que se tomaron medidas en dos momentos diferentes; utiliz6 el
instrumento de Internet Addiction Test-IAT- (Young, 1998), Problematic Videogame Playing -
PVP (Tejeiro & Moran, 2002), Ten Item Personality Inventory -TIPI- (Gosling, Rentfrow &
Swann, 2003), Barrat Impulsiveness Scale -BIS- (Patton, Stanford, & Barratt, 1995), Symptom
Checklist-90-Revised -SCL-90-R- (Derogatis, 1977), el SCL-90-R, Family APGAR
(Smilkstein, 1978). Los resultados fue que jovenes con problemas emocionales, impulsividad,
baja cordialidad y estabilidad emocional, asi como disfunciones en la adaptacion familiar
tienen mas probabilidad de desarrollar AI que aquellos sin estas caracteristicas. Asi mismo,
problemas emocionales, un déficit en habilidades sociales, impulsividad y disfunciones

familiares predisponen a los adolescentes al inicio de la adiccion a videojuegos.
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2.1.2. Nacionales

Alama (2023) en su investigacién tuvo por objetivo determinar la relacion entre
funcionamiento familiar y uso de videojuegos, la muestra fue de 222 adolescentes, de ambos
sexos y con edad entre 12 a 16 afios, pertenecientes a una institucion educativa publica, del
distrito de Comas. La metodologia empleada en esta investigacion estuvo determinada bajo el
enfoque cuantitativo, que corresponde a un disefio no experimental, de tipologia descriptivo-
correlacional, y los instrumentos utilizados fueron la Escala de Funcionalidad Familiar
(FACES-III) elaborada por Olson, Portier y Lavee en 1985 y la Escala de adiccion a
videojuegos para adolescentes (GASA) creada en 2009 por Lemmens, Valkenburg y Peter. Los
resultados que obtuvo fue que el funcionamiento familiar (flexibilidad y cohesion) no se
relaciona con el uso de videojuegos, sin embargo, la cohesion familiar logro relacionarse de
forma inversa y significativa (p<0.001. rho =-.213) con las recaidas en el uso de videojuegos.
Se concluye que cuan mayor cohesionada se presente la familia, menor serd la recaida frente
al uso de videojuegos en los adolescentes participantes de la investigacion.

Baptista y Candia (2023) hicieron una investigacion, el cual tuvo como objetivo
establecer la relacion existente entre el clima social familiar y la dependencia de videojuego en
estudiantes adolescentes del nivel secundario de la ciudad de Cusco, 2021. La investigacion
fue de enfoque cuantitativo, alcance correlacional y disefio no experimental transversal, y la
muestra estuvo conformada por 381 adolescentes de nivel secundario con edades entre los 12
a 17 anos; los instrumentos utilizados fueron los cuestionarios de evaluacion psicolégica:
escala de clima social en la familia (FES) de Moos, Moos y Trickett, y el Test de dependencia
de videojuegos (TDV) de Chdliz y Marco. En los resultados encontraron que por cuanto en
base al coeficiente de correlacion chi cuadrado se validd la hipotesis 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
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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.

Quispe (2022) en un estudio realizado con el objetivo de determinar la relacion entre
adiccion a videojuegos y disfuncion familiar en adolescentes de una institucion educativa de
Arequipa. Se realizo un estudio observacional, prospectivo y transversal. La poblacion fueron
alumnos del nivel secundario del colegio nacional Antonio José de Sucre, siendo un total de
324 alumnos, ademas los instrumentos utilizados fueron la Escala de Adiccion de Lemmens y
Escala Apgar familiar. El resultado fue que el 29.9% de los estudiantes present6 adiccion a
videojuegos, mientras que el 51.5% presentd disfuncion familiar, siendo el 19.4% leve, el
25.9% moderado y el 8.0% severa; ademas, el 63.9% de los alumnos que presentan problemas
de adiccion a la vez presentan algin nivel de disfuncion. En conclusion, existe relacion entre
el uso de videojuegos y la disfuncion familiar en estudiantes de un colegio nacional de
Arequipa.

Atlncar (2020) en una investigacion hecha tuvo por objetivo, determinar la relacion
entre la adiccion a internet y las dimensiones del clima social familiar en estudiantes peruanos
de educacion secundaria. La investigacion fue de tipo cuantitativo, transversal correlacional no
probabilistico intencional, y la muestra fue de 400 alumnos con edades entre 11 a 16 afos; se
aplico la Escala del Clima Social Familiar y la Escala de la Adiccion a Internet de Lima, y
asimismo, se utilizo6 la prueba de Kolmogorov-Smirnov, que revel6 una distribucién no normal,
por lo que se utiliz6 la prueba de correlacion de Spearman. De acuerdo con los resultados, se
encontrd que existe una relacion débil (r > .22) entre la adiccion a internet y las dimensiones
de clima social familiar. Al evaluar la relacion entre la variable de adiccion a internet y las
dimensiones de clima social familiar se encontr6é una asociacion negativa; es decir, un mayor

clima social familiar estara asociado a menores conductas de adiccion a internet. Asimismo, se
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observa que las tres correlaciones han sido estadisticamente significativas (p < .05). Se
concluye que hay una débil relacion entre la adiccion a internet y las dimensiones del clima
social familiar.

Barrios y Pérez (2018) en su investigacion tuvo como objetivo determinar la relacion
entre el clima social familiar y la adiccion a videojuegos en adolescentes de tercero de
secundaria en Instituciones Educativas Publicas del distrito de José¢ Luis Bustamante y Rivero.
La investigacion fue de tipo cuantitativo, transversal, descriptiva-correlacional, y la poblacién
estuvo conformada por estudiantes que cursaban el tercer afio de secundaria de 5 Instituciones
Educativas publicas del distrito municipal de José Luis Bustamante y Rivero, con edades entre
13 a 17 anos; los instrumentos utilizados fueron la Escala de Clima Social Familiar (FES) y el
Cuestionario de Adiccion a Videojuegos. Los resultados obtenidos no encontraron una
correlacion estadisticamente significativa entre las dimensiones del clima social familiar de
relacion (r=.050; p=.702), desarrollo (r= - .221; p=.085) y estabilidad (r=-.234; p=.068) con
la adiccion a los videojuegos. En conclusion, la mayoria de los adolescentes evaluados
presentaron indicadores de no adicion a los videojuegos, sin embargo, se observa un porcentaje
considerable de estudiantes que presentan indicadores de adiccion a los videojuegos.

2.2. Bases teoricas
2.2.1. Clima social familiar
Definicion conceptual

Seglin Ramos y Risco (2019), el clima social familiar estd determinado por diversos
factores como la estructura de la familia, los valores que la rigen, el tipo de comunicacion e
interaccion entre sus miembros, las caracteristicas socioculturales del entorno, la estabilidad
del sistema familiar y la manera en que se promueve el desarrollo integral de sus integrantes,

y en ese sentido, se concibe a la familia como un grupo de personas que comparten un espacio
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comun de convivencia y proteccion, asi como creencias, valores, derechos y deberes,
manteniendo vinculos afectivos que pueden ser tanto positivos como negativos.

De manera complementaria, Lopez y Teran (2019) definen el entorno familiar como la
base fundamental para la adquisicion de emociones y el desarrollo del comportamiento, tanto
en la sociedad como dentro de la misma familia, y de acuerdo con estos autores, un ambiente
familiar negativo puede influir directamente en el deterioro de la salud fisica y emocional del
individuo, especialmente durante etapas sensibles como la adolescencia.

En la misma linea, Jaimes y Tacuchi (2018) afirman que el clima social familiar se
configura a partir de tres dimensiones fundamentales: relacion, desarrollo y estabilidad, las
cuales, a su vez, estan representadas por elementos como la cohesion, expresividad, conflicto,
autonomia, intelectual-cultural, social-recreativo, moralidad-religiosidad, control y
organizacion, de modo que el clima familiar constituye un sistema natural de interrelaciones
psicosociales que orienta el comportamiento de sus miembros y facilita la interaccion reciproca
entre ellos.

Asimismo, Adriazola (2018) lo define como el espacio donde el individuo inicia su
proceso de desarrollo e interaccion, siendo influido por las condiciones econdémicas y las
costumbres culturales, lo cual impacta directamente en su realizacion personal, y en esa misma
perspectiva, Davila (2017) sefiala que el clima social familiar representa el primer entorno
donde las personas aprenden e interiorizan pautas basicas de interaccion con los demas. Este
espacio psicosocial, conformado por individuos con vinculos sanguineos, fija patrones de
conducta que se reflejan en los procesos de socializacion a lo largo del ciclo vital, de manera
similar, Zambrano y Almeida (2017) destacan que la familia constituye el circulo principal
donde se adquieren valores, formas de pensamiento y comportamientos que repercuten en la

manera en que el individuo interactiia con su entorno social.
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Por consiguiente, el clima familiar se presenta como el ambiente que proporciona
seguridad, proteccion y define la identidad emocional del nifio, influyendo en sus vinculos
personales y sociales desde etapas tempranas, ademas, Pi y Cobian (2016) afirman que dicho
clima se genera a partir de las interrelaciones entre los miembros de la familia, las cuales
incluyen aspectos como la comunicacién, la organizacion y el grado de control que unos
ejercen sobre otros, lo que permite fomentar el desarrollo personal a través de la convivencia.
Perspectiva Tedrica del Clima Social Familiar
Teoria Ecologica Familiar

Bronfenbrenner (1987) propone la teoria ecologica de los sistemas, que explica el
desarrollo del nifio en interaccion constante con su medio ambiente; desde esta perspectiva, el
desarrollo no se comprende de forma aislada, sino como un proceso complejo influenciado por
multiples factores estrechamente ligados al entorno, asimismo, autor concibe al medio
ambiente como un conjunto estructurado de niveles interrelacionados, los cuales conforman
una vision integral, sistémica y naturalista del desarrollo humano. En este modelo, los rasgos
de las personas se encuentran en estrecha relacion con el ambiente, lo que da lugar a la
formacion de determinados comportamientos a través de cuatro sistemas ambientales: el
microsistema, que incluye los entornos mas inmediatos como el hogar y las relaciones con los
padres; el mesosistema, que abarca las interacciones entre diferentes microsistemas como la
relacion entre la familia y los amigos; el exosistema, que comprende contextos que afectan
indirectamente al individuo, como los lugares de trabajo de los padres, y finalmente el
macrosistema, que integra a todos los sistemas anteriores y hace referencia a aspectos
culturales, normativos y estructurales de la sociedad en su conjunto.

Esta teoria ofrece una perspectiva integral que podria explicar como el clima social
familiar, en interaccion con otros factores, contribuye a la formacion de comportamientos

adictivos; asi, al integrar los diferentes sistemas propuestos por Bronfenbrenner, se puede tener



16

una vision mas amplia de los factores que podrian influir en la adiccidon a los videojuegos,
promoviendo la necesidad de explorar estos sistemas interrelacionados en investigaciones
futuras (Perea, 2024).
Teoria del Clima Social Familiar de Moos

Moos (1979, como se cita en Ramos y Risco, 2019) sostienen que el clima social
familiar se refiere a la percepcion de las caracteristicas socioambientales del entorno familiar,
las cuales se configuran a partir de una serie de relaciones interpersonales y patrones de
interaccion entre los miembros de la familia y estas interacciones no solo definen la dindmica
familiar, sino que también determinan el bienestar individual y colectivo, desde esta vision, el
ambiente familiar actiia como formador del comportamiento humano, dado que esté constituido
por una compleja combinacion de variables fisicas, sociales y organizacionales que influyen
significativamente en el desarrollo del individuo. Por ende, el clima social familiar se sustenta
tedricamente en los principios de la psicologia ambiental, disciplina que se encarga de estudiar
las consecuencias psicologicas derivadas del entorno, y en este sentido, la teoria plantea que
dicho clima es producto de la percepcion de los miembros de la familia sobre sus interacciones,
su participaciéon en las dindmicas cotidianas y el equilibrio que logran mantener en su
convivencia.
Teoria Ambiental del Clima Social Familiar

Navarro (2005), desde la psicologia ambiental, considera que esta area del
conocimiento se centra en el estudio de la relacion entre el individuo y el medio ambiente en
el cual se desenvuelve, ya que para el autor, dicho entorno no es un espacio neutro ni carente
de valores; al contrario, estd culturalmente determinado y vehicula significados que influyen

de manera directa en el funcionamiento cognitivo y conductual del sujeto.
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Teoria de los Sistemas Familiares

Desde la teoria de los sistemas familiares, se entiende que la familia funciona como un
sistema dinamico en el que se observan patrones de relacion, formas de comunicacion,
comportamientos, creencias y culturas de interaccion, y estos elementos constituyen los rasgos
organizativos que permiten diferenciar una familia de otra, los cuales, al mismo tiempo, se
encuentran en constante evolucion, generando procesos de transformacion que pueden derivar
en crisis o aperturas hacia nuevos valores. En este contexto, las interacciones se consideran la
base fundamental del sistema relacional-familiar, ya que a través de ellas se da lugar a nuevas
formas de organizacion y convivencia, ademas, cada familia desarrolla rasgos de interaccion
propios que pueden ser observados, registrados y analizados durante las dindmicas cotidianas
de sus miembros (Fairlie y Frisancho, 1992).
Dimensiones
Estas areas son propuestas por Moos y Moos (1994):

— La dimension de relacion: Evalua el grado de interaccidon y expresion libre que existe
dentro de la familia, asi como el grado de interaccion conflictiva que la caracteriza, y
en esta dimension se tiene en cuenta o se observa la interrelacion que existe dentro del
sistema familiar, ademds de la comunicacion que ejercen los miembros que comparten
un mismo espacio.

— La dimension de desarrollo: Evalua la importancia y calidad que tienen dentro de la
familia ciertos procesos de desarrollo personal que pueden ser fomentados o no por la
vida en comun, ya que en una familia tiene mucha importancia la forma en que un
individuo evoluciona o se desarrolla dentro del sistema, el cual es fomentado con la
ayuda y seguimiento de los padres.

— La dimension de estabilidad: Analiza como se organiza la familia y el nivel de

influencia que, de manera habitual, algunos miembros ejercen sobre los demas, asi
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mismo, se establece a partir de la suma de las puntuaciones obtenidas en las subescalas

de organizacion y control.
2.2.2. Adiccion a los videojuegos
Definicion conceptual

Segun el Observatorio Espafol de las Drogas y las Adicciones (2021) define segun el
CIE-11 al trastorno por uso de video juegos como un tipo de comportamiento relacionado con
los videojuegos, en el que se pierde el control sobre el juego, ddndole cada vez més importancia
por encima de otras actividades, hasta el punto de que el juego pasa a ser mds relevante que
otros intereses y tareas diarias, y se sigue jugando a pesar de los efectos negativos que pueda
generar.

Segun Bueno (2021) el trastorno por adiccion a los videojuegos se caracteriza porque
el individuo tiene un patréon de comportamiento de juego persistente o recurrente presentando
un importante deterioro en el control sobre el propio juego y malestar clinicamente significativo
por un periodo de 12 meses.

Por su parte, Morales (2020) refiere que la mayoria de las adicciones y dependencias
tecnologicas se presentan en jovenes, ya que, cuanto mas temprana sea la relacion con la
tecnologia, mayor es el riesgo de dependencia, y es importante considerar que las adicciones a
los videojuegos no surgen de manera absolutamente espontanea, sino que estan relacionadas
con un entorno social y afectivo que determina este tipo de conductas de riesgo, lo que podria
denominarse como “causas externas’ al individuo. Ademads, Ruperto y Ruiz (2019) sostienen
que, los videojuegos o juegos de video son un medio de interaccién para una o multiples
personas por medio de controles y un dispositivo o consola que transmite audiovisualmente, el
cual ha estado evolucionando con el paso del tiempo y se ha vuelto parte del diario de personas

de varias edades, ya sea como ocio, pasatiempo, u escape de la realidad.
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La Organizacion de las Naciones Unidas (2019) ha referido que el trastorno por uso de
videojuegos se define como un patron de comportamiento de juego persistente o recurrente,
que puede ser en linea o fuera de linea, manifestado por un control deficiente sobre el juego, lo
que aumenta la prioridad otorgada al juego sobre otros intereses de la vida y actividades diarias,
ademas de la continuacion o escalada del juego a pesar de la ocurrencia de consecuencias
negativas, por otro lado, Sosa et al. (2018) argumenta que el uso de videojuegos es un fendmeno
que no solo afecta a infantes y adolescentes, sino que también es comun en adultos,
principalmente jovenes, quizas debido al costo considerable de los aparatos para esta actividad,
ya que las familias con cierto nivel adquisitivo son las que se permiten comprar las consolas
para realizar esta actividad, aunque también se puede jugar en una computadora o incluso en
un teléfono celular, lo que hace que casi cualquier persona sea susceptible de esta practica.

Seglin Riascos et al. (2018), la adiccion a los videojuegos es una enfermedad mental
que podria ocasionar muchos problemas futuros, especialmente en los jovenes, ya que estos no
tendrian control sobre el uso de los videojuegos, lo que les ocasionaria multiples dificultades
para su calidad de vida, especialmente si no se logra un tratamiento de solucion desde el inicio
de esta adiccion, ademas, Mamani (2017) define la adiccion como el no poder dejar algo que
causa emocion o placer en la persona, y la adiccion a los videojuegos (consolas, moviles,
ordenadores) implica una fuerte dependencia hacia los mismos, caracterizandose por ser una
actividad que ocupa demasiado tiempo en la vida de la persona y que se sigue practicando a
pesar de conllevar consecuencias negativas.

Teorias de la segunda variable de estudio
Perspectiva tedrica Familiar

El ocio y entretenimiento de los videojuegos, a nivel econdmico, estos aspectos se

reafirman como lideres en ventas y en crecimiento, ya que el mercado de los videojuegos

generd en ventas 91.800 millones de dolares, ademas, a nivel social, el nimero de jugadores
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de videojuegos se incrementa cada afo, con un rango de edad cada vez mayor, lo que se va
transformando en una forma de adiccidon, con sintomatologias caracteristicas de una persona
adicta, por otro lado, entre el 2000 y 2010 aparece la figura del youtuber Gamer, que publica
videos en YouTube de si mismo jugando a algiun videojuego famoso, y a partir de 2015 también
aparece la figura del videojugador profesional, la cual empieza a cobrar importancia con el
auge de los eSports, un evento de competicion de videojugadores profesionales, evento que en
2015 generd en Estados Unidos un beneficio de 325 millones de dolares, mientras que en 2016
generd 493 millones de dolares de beneficio (Buiza, 2018).

Teoria del Aprendizaje Social

Bandura (1975) elabora la teoria del aprendizaje social o teoria cognitiva social con
base en las teorias implicitas de la mente en cuanto al Sentido Comun, se opuso aceptar que el
ser humano aprende s6lo debido a factores externos como las contingencias, es decir los
estimulos y los reforzadores; plantea la idea que el medio social en donde interactlie el
individuo y como esté conformado éste medio generara distintas conductas en la persona, creia
que lo que se observa y piensa tiene que ver con lo que se aprende y como lo aprende. Esta
teoria tiene como nucleo central las percepciones que tienen los individuos de su capacidad de
actuar, explica la conducta de no consumo como de consumo recreacional y abusivo, la
conducta de consumo se adquiere y mantiene por modelado, refuerzo social, efectos
anticipatorios, experiencia directa de sus efectos como refuerzos o castigos y dependencia
fisica.

Asimismo, al respecto, Riviére (1992) refiere que esta teoria del aprendizaje social
explica los factores internos y externos que influyen en los procesos humanos del aprendizaje,
y argumenta que las condiciones personales de los comportamientos y del contexto, cuando las
condiciones ambientales son muy demandantes y restrictivas, pueden obligar practicamente al

ser humano a comportarse de una determinada manera, mientras que, por el contrario, cuando
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las presiones ambientales son menores, o no existen, es preponderante el papel que juegan los
factores personales en la conducta de la persona, regulandose a si misma (autorregulacion,
autocontrol o autodireccion). Asimismo, Bandura (1977) explica que la conducta de no
consumo como de consumo recreacional y abusivo, la conducta de consumo se adquiere y
mantiene por modelado, refuerzo social, efectos anticipatorios, experiencia directa de sus
efectos como refuerzos o castigos y dependencia fisica.
Teoria de las Tecno-adicciones de la tolerancia

Al respecto de este enfoque, Toranzo et al. (2018) afirma que las tecno-adicciones
hacen referencia al uso patologico o la dependencia de las tecnologias de la informacion y
comunicacion, siendo una adiccidn comportamental que genera fendmenos de tolerancia y
abstinencia similares a los producidos por el abuso de sustancias, por lo cual podrian compartir
centros de recompensa, ademas, también observd una relacion entre los circuitos
neurobioldgicos presentes en la ludopatia por una adiccidn comportamental y las adicciones a
sustancias psicoactivas, refiriendo que numerosos trabajos han demostrado que en ellas estan
presentes los mismos centros de recompensa, y que, por dicho motivo, se podria hipotetizar
que los centros de recompensa presentes en las adicciones a las tecnologias serian analogos a
los existentes en la adiccion al juego y/o otro tipo de adiccidon comportamental o adiccion sin
sustancia, asi como también en las adicciones a sustancias adictivas, por lo que se encarga de
inhibir al sistema cuando un estimulo condicionado deja de predecir el refuerzo, algo que sin
duda explica por qué los adictos persisten en la conducta a pesar de que ya no obtienen placer
tras ella.
Teoria conductual a los videojuegos

Desde el punto de vista conductual, Obando y Parrado (2019) sostienen que cuando una
persona ingresa a una sala de juego, como pueden ser los casinos o bingos, y comienza a

obtener ganancias en actividades como las méquinas, ruletas o el mismo bingo, se inicia un
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proceso de aprendizaje, en el cual la persona asocia la apuesta con una ganancia econdmica
que resulta atrayente y reconfortante, por lo tanto, es la recompensa la que se graba en su
memoria, lo que, como consecuencia, genera la creencia de que cada vez que juega tiene la
posibilidad de obtener beneficios, lo cual representa un refuerzo positivo, sin embargo, esta
percepcidn no considera que el juego también conlleva pérdidas, aun asi, es precisamente esta
incertidumbre lo que impulsa al individuo a repetir la conducta con mayor frecuencia,
desarrollando asi una predisposicion hacia el juego y la apuesta constante.

Por otro lado, Bahamon (2013) afirma que, desde la terapia cognitiva de Beck, el
comportamiento luddpata se interpreta como una distorsidon cognitiva, y esta alteracion afecta
multiples aspectos personales del individuo que padece ludopatia, llevandolo a experimentar
disfunciones tanto a nivel emocional como conductual, de manera que, en este sentido, las
distorsiones cognitivas que presentan los jugadores patologicos se encuentran profundamente
arraigadas en su estructura cognitiva, lo que dificulta su reconocimiento y modificacion.
Teoria de la Neurobiologia

Desde este enfoque teodrico, Ruiz y Pedrero (2019) argumentan que en los ultimos afios
se ha evidenciado el papel central de la corteza prefrontal en la pérdida de control de los
impulsos, ya que esta area regula la conducta orientada a satisfacer necesidades mediante la
asignacion de valor afectivo a los reforzadores, ademas de intervenir en la planificacion del
comportamiento en funcion de la sensibilidad a la recompensa y al castigo, asimismo, indican
que esta zona del cerebro participa activamente en la toma de decisiones complejas,
especialmente cuando existen multiples alternativas de respuesta, y siendo responsable también
de aquellas conductas motivadas que pueden parecer aberrantes, como ocurre en los casos de
adiccion.

En este sentido, la persona con adiccion se caracteriza por una tendencia a actuar de

manera impulsiva, compulsiva e irreflexiva ante el objeto de su adiccion, lo cual puede
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entenderse como resultado de una acumulacion de neuroadaptaciones que afectan el
funcionamiento general de las funciones ejecutivas prefrontales, y a esto se suma la
participacion del sistema limbico, que, en conjunto con el hipocampo y la amigdala, favorece
una desregulacion emocional al interpretar como recompensa situaciones que en realidad no lo
son, asi como al no reconocer adecuadamente los estimulos negativos como castigo, lo que
fortalece el patron adictivo. Por otro lado, el 16bulo de la insula cumple un rol importante al
generar una sensacion intensa y persistente de urgencia fisiologica denominada craving, la cual
no se limita a un simple deseo, sino que se experimenta como una necesidad imperiosa
acompanada de malestar, lo que lleva al individuo a buscar la sustancia como una via para
restablecer un estado de equilibrio que, en realidad, es ilusorio. En este proceso, el llamado
marcador somatico refuerza la conducta adictiva, incrementando su recurrencia, finalmente,
cuando los niveles de cortisol se elevan de manera cronica debido a la constante percepcion de
amenaza, se ve comprometido el funcionamiento adecuado de otras estructuras cerebrales
como el hipocampo y la corteza prefrontal, lo cual agrava el problema y contribuye a su
mantenimiento en el tiempo (Ruiz y Pedrero, 2019).

Por otra parte, desde una perspectiva biologica, la neurociencia ha sido clave para
detectar que el cerebro posee un sistema de recompensa que no solo se activa con la
introduccion de drogas en el organismo, sino también mediante conductas que no requieren de
una sustancia (Grant, 2001).

Por su parte, Griffiths (1996) plantea que cualquier comportamiento adictivo
relacionado con los videojuegos puede definirse operacionalmente como una adiccion si
cumple con seis criterios: prominencia, cambio del estado de animo, tolerancia, sintomas de
abstinencia, conflictos y recaidas, y de acuerdo con las revisiones de este autor sobre la
psicologia del juego de azar, se ha discutido consistentemente que el juego de azar excesivo no

difiere, en términos de los componentes centrales de la adiccién (como prominencia, tolerancia,
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abstinencia, cambio del estado de d&nimo, conflictos y recaidas), de otros tipos de adicciones,

como el alcoholismo o la adiccidn a la heroina.

Dimensiones

Griffiths (1996) propone seis criterios para definir la adiccion a los videojuegos,

definidos a continuacion:

Focalizacion: Ocurre cuando jugar a videojuegos se convierte en la actividad maés
importante en la vida de la persona, dominando sus pensamientos, preocupaciones y
distorsiones cognitivas, ademas de afectar sus conductas, lo que finalmente lleva al
deterioro del comportamiento social; en este contexto, el individuo comienza a darle
mayor énfasis y prioridad a jugar, dejando de lado otras actividades, deberes u
obligaciones, de manera que los videojuegos se convierten en su actividad mas
relevante.

Modificacion del estado de animo: Hace referencia a las experiencias subjetivas que
las personas viven como consecuencia del atractivo que tienen los videojuegos, lo que
puede interpretarse como una estrategia de afrontamiento; en los individuos que hacen
uso excesivo de los videojuegos, esto se traduce en cambios emocionales como
felicidad, irritabilidad o frustracion, dependiendo de los resultados obtenidos tras jugar.
Tolerancia: Es el proceso por el cual se hace necesario aumentar el tiempo de juego
para obtener los mismos efectos de modificacion del estado de animo que se
experimentaban al principio, lo que implica que una persona enganchada a los
videojuegos aumentard gradualmente el tiempo dedicado a este comportamiento,
buscando una satisfaccion que al inicio obtenia con solo un poco de juego.

Sintomas de abstinencia: Se refieren a los efectos fisicos y psicologicos desagradables
que se presentan cuando la actividad se interrumpe o se reduce de manera abrupta,

experimentandose cambios de humor, irritabilidad extrema, nduseas, sudoracion,
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dolores de cabeza, insomnio, entre otros malestares tanto fisicos como psicologicos,

que surgen debido a la interrupcion de una conducta repetitiva que generaba placer.

— Conflicto: Hace referencia a los problemas que surgen como consecuencia de haber
dedicado demasiado tiempo a los videojuegos, especialmente en las relaciones con las
personas cercanas al jugador; este tipo de conflicto genera dificultades en la vida
cotidiana del individuo, afectando su entorno social y familiar.

— Recaida: Es la tendencia de restablecer los patrones de juego originales o incluso
repetir los comportamientos mas extremos del uso excesivo de videojuegos, lo que
ocurre después de un periodo de abstinencia y control, en el cual el individuo vuelve a
optar por las conductas que previamente le generaban satisfaccion.

2.2.3. Adolescentes

Mansilla (2000) reconoce a los adolescentes como tales a partir de los 12-17 afios, ya
que en esta etapa el adolescente vive un periodo de crecimiento acelerado de su imagen
(cuerpo) y el manejo fisico de su entorno, especialmente hasta los 14 afios, por otro lado,
psicologicamente aparece la inquietud de explorarse a si mismo y el entorno, ademas,
argumenta que existen diferencias entre los adolescentes de 12-14 afos y los de 15-17 afios,
por lo que se reconocen dos subperiodos dentro de la categoria adolescencia, y estos son: “los
adolescentes primarios” que estan entre 12-14 afios y los “adolescentes tardios” que van desde
los 15-17 anos.

Por otro lado, Graid (1997, citado por Mansilla, 2000) argumenta que el desarrollo son
los cambios temporales que se operan en la estructura, pensamientos o comportamiento de la
persona el cual se deben a factores bioldgicos y ambientales, llegdndolo a interpretar que el
ambiente es la cultura, por lo tanto, son procesos psicologicos ya que es producto del quehacer
del individuo y es el que determina las condiciones y calidad de vida en la que se desarrolla la

persona.
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Mansilla (2000) argumenta que en el Peru, al igual que en otros paises, la adolescencia
significa, en el mejor de los casos, el paso a los estudios secundarios y la incorporacion
temprana de las actividades de trabajo, asi, por el codigo de nifios y adolescentes, también
sefnala dos subperiodos: los “Nifios” (0 a 11 afios) y los “Adolescentes™ (12 a 18 afios).

2.3. Formulacion de hipdtesis
2.3.1. Hipdtesis general

Existe relacion entre el clima social familiar y adiccion a los videojuegos en estudiantes
de secundaria de una institucion educativa publica de San Juan de Lurigancho, Lima-2024.
2.3.2. Hipétesis especificas

— H1: Existe relacion entre el clima social familiar y focalizacion a los video juegos en
estudiantes de secundaria de una institucion educativa publica de San Juan de
Lurigancho, Lima-2024.

— H2: Existe relacion entre el clima social familiar y la modificacion del estado de 4nimo
a los videojuegos en estudiantes de secundaria de una institucion educativa publica de
San Juan de Lurigancho, Lima-2024.

— H3: Existe relacion entre el clima social familiar y la tolerancia a los videojuegos en
estudiantes de secundaria de una institucion educativa publica de San Juan de
Lurigancho, Lima-2024.

— H4: Existe relacion entre el clima social familiar y los sintomas de abstinencia a los
videojuegos en estudiantes de secundaria de una institucidon educativa publica de San
Juan de Lurigancho, Lima-2024.

— HS5: Existe relacion entre el clima social familiar y el conflicto a los videojuegos en
estudiantes de secundaria de una institucion educativa publica de San Juan de

Lurigancho, Lima-2024.
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— Hé6: Existe relacion entre el clima social familiar y la recaida a los videojuegos en
estudiantes de secundaria de una institucion educativa publica de San Juan de

Lurigancho, Lima-2024.
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CAPITULO III: METODOLOGIA

3.1. Método de investigacion

Se empled el método hipotético-deductivo, ya que se inicia con una o varias
suposiciones preliminares y, mediante un proceso progresivo basado en la deduccion logica,
avanza hasta confrontarse con la realidad empirica, momento en el cual, a través de
verificaciones constantes, es posible confirmar o rechazar dichas suposiciones (Lopez-Roldan
y Fachelli, 2020).
3.2. Enfoque investigativo

La investigacion siguidé un enfoque cuantitativo porque utilizd la recoleccion y el
analisis de datos para contestar preguntas de investigacion, ademds, este enfoque genera,
predice y comprueba hipdtesis, las cuales se generan antes de recolectar y analizar los datos
que se encuentran en forma de niimeros, por lo tanto, su recoleccién se fundamenta en la
medicion numérica (medicion de variables), y en la mayoria de los estudios cuantitativos se
pretende generalizar los resultados y descubrimientos encontrados en los casos (Hernandez-
Sampieri y Mendoza, 2018).
3.3. Tipo de investigacion

El presente estudio se enmarca dentro del enfoque basico o aplicado, debido a que busca
ampliar el saber existente a través de la formulacion de nuevas teorias o la generacion de ideas
innovadoras; se trata de una investigacion de naturaleza exploratoria orientada a responder

interrogantes fundamentales sobre un tema especifico o fendmeno particular, con el propdsito
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de producir conocimientos originales y favorecer su entendimiento, sin que necesariamente se
contemplen aplicaciones practicas inmediatas (Naupas et al., 2019).
3.4. Diseiio de investigacion

El diseno del estudio es no experimental, ya que se caracterizd por la observacion de
variables en su contexto natural, sin manipular ni alterar las condiciones en las que se presentan,
de modo que, en este tipo de disefo, el investigador no intervino directamente sobre las
variables de estudio ni asignd aleatoriamente a los sujetos a diferentes condiciones o
tratamientos, sino que, en lugar de ello, se recogieron datos de situaciones ya existentes para
analizar las relaciones o diferencias entre variables (Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2018).

Esquema:

(0]

Donde:
M = Muestra (214 estudiantes de secundaria de una institucion publica)
O1 = Observacion de la primera Variable clima social familiar
02 = Observacion de la segunda Variable adiccion a los videojuegos
r = Asociacion entre ambas variables

El corte transversal fue empleado en la investigacién, ya que permitid observar y
analizar datos de las variables de interés en un Unico momento especifico en el tiempo,
caracterizado por su capacidad para proporcionar informacion de forma instantanea sobre las
caracteristicas, comportamientos o estados de un problema estudiado, sin seguir a los sujetos a

lo largo del tiempo (Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2018).
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El nivel fue correlacional puesto a que, se utilizd para descubrir y examinar la conexion
entre dos factores, estableciendo la intensidad y el sentido del vinculo entre ambos, este alcance
se distinguid por su intencion para identificar correlaciones existentes sin presuponer ni
determinar vinculos de causalidad directos (Herndndez-Sampieri y Mendoza, 2018).

3.5. Poblacion, muestra y muestreo
3.5.1. Poblacion

El conjunto de personas sobre las cuales se realiza una inferencia basada en datos
recabados de un subgrupo representativo se denomina poblacion (Otzen y Manterola, 2017).
Para la presente investigacion sobre el clima social familiar y adiccion a los videojuegos, la
poblaciéon fue de 480 adolescentes estudiantes de secundaria de una institucion educativa
publica del distrito de San juan de Lurigancho, Lima-2024.

3.5.2. Muestra

Otzen y Manterola (2017) indic6 que la muestra es un subgrupo o parte del universo o
poblacion en que se llevard a cabo la investigacion. En el presente estudio la muestra estuvo
constituida por 214 adolescentes estudiantes de secundaria de una institucion educativa publica
de San Juan de Lurigancho.

3.5.3. Muestreo

Para la presente investigacion se utilizo el muestreo no probabilistico, este enfoque de
muestreo se basa en criterios de accesibilidad mas que en aleatorizacion, es decir, la seleccion
de participantes dependi6 de factores practicos, lo que impidid garantizar equidad en las
oportunidades de inclusion (Lopez, 2004).

Criterios de inclusion:
— Estudiantes de la Entidad Educativa Publica de San Juan de Lurigancho
— Estudiantes que se encuentren en nivel secundario.

— Estudiantes de ambos sexos entre 11 a 17 afnos.



— Estudiantes que acepten ser parte del estudio.

Criterios de exclusion:

— Estudiantes con alguna limitacion mental o fisica.

— Encuestas que tengan indicadores sin contestar.
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3.6. Variables y operacionalizacion

Tabla 1

Matriz operacional de la variable de clima social familiar

32

Dimensiones Definicion Deﬁan on Indicadores Escala de medicion Escala valorativa
conceptual operacional
Moos (1981 citado 1,2,3,11,12, 13,
por Morales, 2000) Se obtuvo con la 21,22, 23, 31, 32,
Relaciones comprende los aplicacion de la 33, 41,42, 43,51,
o estilos de escala de clima 52,53, 61, 62, 63,
familiares . . . o
interaccion que social en la familia 71, 72,73,81,82y
adopta la familia (FES). 83 Muy buena (70-
para su 90)
funcionamiento, es Buena (69-61)
decir, segun la 4,5,6,7, 14, 15, 16, Tendencia Buena
forma en que se 17,24, 25, 26, 27, Ordinal (60-56)
Desarrollo relacionan sus 34, 35, 36,37, 44, Verdadero (1) Media (41-55)
familiar miembros entre si, 45, 46,47, 54, 55, Falso (0) Tendencia Media
en que se satisfacen 56, 57, 64, 65, 66, (36-40)
las necesidades, de 67,74,75,76,77, Mala (31-35)
sus integrantes para 84, 85,86y 87. Muy mala (0-30)
su crecimiento
personal y la forma 8,9, 10, 18, 19, 20,
como se organizan y 28, 29, 30, 38, 39,
Estabilidad estructuran como 40, 48, 49, 50, 58,
familiar 59, 60, 68, 69, 70,

sistema para su
mantenimiento.

78,79, 80, 88,89y
90




Tabla 2

Matriz operacional de la variable adiccion a los videojuegos
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. . Definicion Definicion . . .
Dimensiones . Indicadores Escala de medicion Escala valorativa
conceptual operacional
Para la OMS (2014)
Focalizacion el trastorno por usos 1-6
de videojuegos: “se
Modificacién del caracteriza por un 1
Estado de Animo patron de )
comportamiento de
juego persistente o . Lo
i L ble ad -
Tolerancia recurrente que puede 2 Varl-a e.a fecion 13-18
, a los videojuegos se
ser en linea o fuera e , .
. L, midi6 a través de las Ordinal
Sintomas de de linea”, y que se . ) Uso: 1-74
. . . dimensiones 19-24
Abstinencia manifiesta en L
. Focalizacion, Nunca (0)
aspectos como” en . ., Abuso 75-94
la pérdida del modificacion del Raras veces (1)
Conflicto P estado de animo, 25-30 A veces (2) .
control para poder ., . Dependencia:95-
. . tolerancia, sintomas Con frecuencia (3)
dejar de jugar, . . . 99
de abstinencia, Siempre (4)
aumento en la . ,
. . conflicto y recaida
importancia del
juego con referente
a otras
Recaida responsabilidades, 31-36

aunque estos le
generen efectos o
resultados
negativos”.
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3.7. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
3.7.1. Técnica

En el estudio, se utilizd una encuesta como técnica que ha permitidé recopilar
informacion mediante una serie de preguntas, en una aplicacion Unica, es beneficiosa y difiere
de una entrevista en que las preguntas estan escritas y van acompafiadas de una serie de
evaluaciones (Cisneros-Caicedo et al., 2022).

3.7.2. Descripcion de instrumentos
Instrumento 1. Escala de Clima Social Familiar (FES)

La Escala de Clima Social Familiar (FES), elaborada en 1982 por R.H. Moos, B.S.
Moos y E.J. Trickett, es un instrumento disefiado para evaluar las caracteristicas del entorno
social y ambiental, asi como las interacciones personales dentro del hogar. Esta herramienta
fue originalmente desarrollada en Espana y, posteriormente, adaptada al contexto peruano por
Ruiz y Guerra (1993), quienes realizaron la adaptacion cultural y estandarizacion para su uso
con adolescentes en Lima Metropolitana, recientemente, Barrionuevo (2017) reviso
nuevamente la escala, actualizando aspectos técnicos y normativos de la prueba.

El FES esté dirigido a estudiantes adolescentes y se compone de 90 items distribuidos
en tres dimensiones principales: relaciones, desarrollo y estabilidad. La modalidad de respuesta
es dicotdmica, permitiendo contestar con “verdadero” (V) o “falso” (F), asignandose un puntaje
de 1 para respuestas verdaderas y 0 para las falsas. La duracion estimada para su aplicacion es
de aproximadamente 20 minutos, y puede administrarse tanto de forma individual como

colectiva.

Instrumento 2. Escala de HAMM-1ST De videojuegos
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La Escala de Adiccion a los Videojuegos, desarrollada por H. Mendoza en el afio 2013
en el contexto peruano, fue disefiada con el proposito de evaluar el nivel de adiccion a los
videojuegos en adolescentes. Este instrumento esta dirigido a estudiantes de entre 11 y 17 afios.

La escala esta compuesta por un total de 36 items distribuidos en seis dimensiones
tedricas: focalizacion, modificacion del estado de animo, tolerancia, sintomas de abstinencia,
conflicto y recaida, aspectos clave que permiten identificar patrones de uso problematico de
videojuegos. La modalidad de respuesta es politomica, utilizando una escala tipo Likert de
cinco opciones: Nunca (0), Raras veces (1), A veces (2), Con frecuencia (3), y Siempre (4). El
tiempo estimado para su aplicacion es de 25 minutos, y puede ser administrada tanto de forma
individual como colectiva.

3.7.3. Validacion
Instrumento 1. Escala de Clima Social Familiar (FES)

El estudio de validacion de la Escala de Clima Social Familiar realizado por
Barrionuevo (2017) en adolescente peruanos emple6 un andlisis factorial confirmatorio que
evidencid propiedades psicométricas adecuadas para su uso en el contexto peruano. Los indices
de bondad de ajuste obtenidos mostraron valores aceptables: y*> = 462.596, GFI=.910, RMSEA
=.049 y CFI = .835, por tanto, estos hallazgos permiten afirmar que el instrumento cumple con
los requisitos psicométricos basicos para su aplicacion.

Instrumento 2. Escala de HAMM-1ST de Videojuegos

El estudio de validacion de la Escala HAMM 1ST, realizado por Mendoza (2013) en
adolescentes limefios, demostr6 que el analisis de validez de contenido mediante el coeficiente
V de Aiken arrojo6 un valor de 0.95 (en un rango de 0 a 1), indicando un excelente acuerdo entre
jueces expertos; complementariamente, el indice Binomial de 0.00 confirm¢é la ausencia de
discrepancias significativas en las valoraciones de los expertos. En segundo término, el analisis

factorial exploratorio (AFE) mostr6 una adecuada adecuacion de la muestra, con un indice



36

KMO de .971 (superior al valor recomendado de .70), lo que garantiza la pertinencia del
analisis factorial realizado.

3.7.4. Confiabilidad

Instrumento 1. Escala de Clima Social Familiar (FES)

Barrionuevo (2017) realizd un estudio de confiabilidad de la FES aplicada a
adolescentes peruanos, donde mediante el coeficiente Kuder-Richardson. Los resultados
mostraron que la subescala de Relaciones Familiares alcanzé un coeficiente de .77, la subescala
de Desarrollo Familiar obtuvo un valor de .73 y la subescala de Estabilidad Familiar present6
el coeficiente més bajo con .60, estos hallazgos en conjunto permiten concluir que el
instrumento en su mayor parte demuestra una adecuada confiabilidad para su uso en poblacion
adolescente peruana.

Instrumento 2. Escala de HAMM-1ST de Videojuegos

Mendoza (2013) analizé la confiabilidad de la escala en adolescentes limefios,
identificando que los datos demostraron una excelente consistencia interna del instrumento,
con un coeficiente Alfa de Cronbach de 0.957.

3.8. Procesamiento y analisis de datos

Para el andlisis de datos se implementd un procedimiento estadistico completo que
inicio con la organizacion de la informacion en Excel y su posterior procesamiento en SPSS
v25. En primer lugar, se aplico la prueba de normalidad de Kolmogdrov-Smirnov dado que la
muestra estuvo conformada con més de 50 sujetos, cuyos resultados confirmaron que los datos
no seguian una distribucion normal, por tanto, se justifico el uso de métodos no paramétricos,
coherentes con la naturaleza de las variables y los supuestos estadisticos requeridos.

Para evaluar las hipdtesis correlacionales, se selecciond el coeficiente de correlacion de
Spearman, debido a que resulta ideal para variables ordinales como las del presente estudio y

ademds presenta la ventaja de no requerir supuestos de normalidad, permitiendo evaluar
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relaciones monotonas entre variables mediante un analisis que considera tanto la fuerza como
la direccion de las correlaciones, todo ello manteniendo el rigor metodoldgico necesario para
garantizar la validez de los hallazgos.

3.9. Aspectos éticos

El presente estudio, previamente aprobado por el Comité de Etica de la Universidad
Norbert Wiener, se desarrolld bajo estrictos principios é€ticos que garantizaron tanto la
proteccion de los participantes como la validez cientifica del proceso. En cuanto a la aplicacion
de instrumentos, inicialmente se gestion6 el consentimiento informado de padres y tutores, asi
como el asentimiento de los adolescentes, mediante documentos que explicaban con claridad
los objetivos, beneficios y posibles riesgos de la investigacion, asegurando asi que la
participacion fuera completamente voluntaria y reversible en cualquier momento.

Cabe destacar que todo el proceso se rigi6 por los lineamientos del Codigo de Etica del
Colegio de Psicologos del Peru y los principios de la Declaracion de Helsinki, lo cual permitié
establecer protocolos robustos para proteger la confidencialidad de los datos mediante el uso
de codigos numéricos y almacenamiento seguro. Ademads, es importante mencionar que se
implementaron medidas especiales para preservar el bienestar emocional de los participantes,
incluyendo canales de derivacion psicologica en casos necesarios.

De esta manera, no solo se cumplid6 con los requisitos normativos locales e
internacionales, sino que también se priorizd el respeto por la dignidad y derechos de los
adolescentes en cada fase de la investigacion, demostrando asi el compromiso ético que

caracteriza a los estudios cientificos responsables.
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CAPITULO IV: PRESENTACION Y DISCUSION DE RESULTADOS
4.1. Resultados
4.1.1. Resultados descriptivos

Tabla 3

Resultados descriptivos de la variable clima social familiar

Variable Niveles o Categorias Frecuencia Porcentaje

Clima social familiar Muy Buena 48 22,4
Buena 33 15,4
Tendencia Buena 44 20,6
Media 61 28,5
Tendencia Media 21 9,8
Mala 3 1,4
Muy Mala 4 1,9

En la Tabla 3. los resultados descriptivos determinan que en la variable clima social
familiar, se evidencia que en la mayoria el 28,5 % presenta un nivel medio mientras que en

menor proporcion el 1,4 % presenta un nivel malo.

Tabla 4

Resultados descriptivos de la variable adiccion a los videojuegos

Niveles o

Variable Frecuencia Porcentaje
Categorias

Adiccidn a los videojuegos Uso 160 74,8
Abuso 37 17,3

Dependencia 17 7,9
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En la Tabla 4, los resultados descriptivos determinan que la variable adiccion a los
videojuegos, se evidencia que en su mayoria manifiesta el 74,8% presenta un uso hacia los
videojuegos, mientras que en menor proporcion el 7,9% manifiesta dependencia hacia los

videojuegos.

4.1.2. Prueba de hipdtesis
Prueba de normalidad

Tabla 5

Pruebas de normalidad para las variables y dimensiones

Kolmogorov-Smirnov

Estadistico gl p
Clima social familiar 0.060 214 0.058
Relacion 0.074 214 0.006
Desarrollo 0.077 214 0.004
Estabilidad 0.114 214 0.000
Adiccidn a los videojuegos 0.136 214 0.000
Focalizacion 0.118 214 0.000
Modificacion 0.160 214 0.000
Tolerancia 0.177 214 0.000
Sintomas 0.183 214 0.000
Conflicto 0.173 214 0.000
Recaida 0.253 214 0.000

Nota: gl = grados de libertad; p = Nivel de significancia.

Se observa en la Tabla 5 los resultados de las pruebas de normalidad para las variables
y dimensiones. La prueba muestra que la mayoria de los datos provienen de una distribucion
no normal, dado que el valor p es menor a 0.05 para las dimensiones, exceptuando la variable
clima social familiar, que tiene un valor p de 0.058, por tanto, se justifica el uso de pruebas no

paramétricas para el contraste de las hipdtesis de investigacion.
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Prueba de hipoétesis general

Tabla 6

Relacion de relacion entre clima social familiar y adiccion a los videojuegos

rs [IC 95%)] p

Clima social familiar — Adiccion a .010 [-.128 —.148] .886

los videojuegos

Nota: rs = Coeficiente de correlacion de Spearman; IC 95%= Intervalo de confianza al 95%; p = Nivel de

significancia.

En la Tabla 6 se muestran los resultados del andlisis de Spearman sobre la relacion entre
el clima social familiar y la adiccion a los videojuegos, ya que se obtuvo un coeficiente de
correlacion rs = .010; mientras que el intervalo de confianza del 95 % se ubico entre — 128 y
.148, ademas, el valor de p fue de .886; por lo tanto, dado que el intervalo incluye el cero y el
valor de p es mayor a .05, no se evidencia una relacion significativa entre ambas variables.
Prueba de hipétesis especifica 1

Tabla 7

Relacion de relacion entre clima social familiar y focalizacion

rs [IC 95%] p

Clima social familiar — -.004 [-.142 — .134] 949

Focalizacion

Nota: rs = Coeficiente de correlacion de Spearman; IC 95%= Intervalo de confianza al 95%; p = Nivel de

significancia.

En la Tabla 7 se evidencian los resultados del analisis de Spearman sobre la relacion
entre el clima social familiar y la focalizacion, ya que se obtuvo un coeficiente de correlacion
rs = -.004; mientras que el intervalo de confianza del 95 % se ubic6 entre —. 142 y .134, ademas,
el valor de p fue de .949; por lo tanto, dado que el intervalo incluye el cero y el valor de p es

mayor a .05, no se evidencia una relacion significativa entre ambas variables.
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Prueba de hipédtesis especifica 2

Tabla 8

Relacion de relacion entre clima social familiar y modificacion

1s [IC 95%] p

Clima social familiar — -.070 [-.206 — .069] 309

Modificacion

Nota: rs = Coeficiente de correlacion de Spearman; IC 95%= Intervalo de confianza al 95%; p = Nivel de

significancia.

En la Tabla 8 se presentan los resultados del andlisis de Spearman sobre la relacion
entre el clima social familiar y la modificacion, ya que se obtuvo un coeficiente de correlacion
rs =-.070, con un intervalo de confianza del 95 % que va desde —206 hasta .069, y un valor de
p de .309, por lo tanto, dado que el intervalo incluye el cero y el valor de p es mayor a .05, no
se observa una relacion significativa entre ambas variables.

Prueba de hipotesis especifica 3

Tabla 9

Relacion de relacion entre clima social familiar y tolerancia

rs [IC 95%)] p

Clima social familiar — Tolerancia -.006 [-.144 — .132] .929

Nota: rs = Coeficiente de correlacion de Spearman; IC 95%= Intervalo de confianza al 95%; p = Nivel de

significancia.

En la Tabla 9 se presentan los resultados del andlisis de Spearman sobre la relacion
entre el clima social familiar y la tolerancia, obteniendo un coeficiente de correlacion rs = -
.006, con un intervalo de confianza del 95 % que va desde —.144 hasta .132, y un valor de p de
929, por lo que, dado que el intervalo incluye el cero y el valor de p es mayor a .05, no se

puede establecer una relacion significativa entre ambas variables.
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Prueba de hipétesis especifica 4

Tabla 10

Relacion de relacion clima social familiar y sintomas de abstinencia

1s [IC 95%] p

Clima social familiar — Sintomas de .093 [-.046 — .228] 176

abstinencia

Nota: rs = Coeficiente de correlacion de Spearman; IC 95%= Intervalo de confianza al 95%; p = Nivel de

significancia.

En la Tabla 10 se presentan los resultados del andlisis de Spearman sobre la relacion
entre el clima social familiar y los sintomas de abstinencia, obteniéndose un coeficiente de
correlacion rs = .093, con un intervalo de confianza del 95 % que varia entre —.046 y .228, y
un valor de p de .176, por lo que, dado que el intervalo incluye el cero y el valor de p es mayor
a .05, no se evidencia una relacion significativa entre ambas variables.

Prueba de hipotesis especifica 5

Tabla 11

Relacion de relacion entre clima social familiar y conflicto

rs [IC 95%)] p

Clima social familiar — Conflicto -.069 [-.070 — .205] 316

Nota: rs = Coeficiente de correlacion de Spearman; IC 95%= Intervalo de confianza al 95%; p = Nivel de

significancia.

En la Tabla 11 se muestran los resultados del anélisis de Spearman sobre la relacion
entre el clima social familiar y el conflicto, obteniendo un coeficiente de correlacion rs = -.069,
con un intervalo de confianza del 95 % que oscila entre —070 y .205, y un valor de p de .316,
por lo que, dado que el intervalo incluye el cero y el valor de p es mayor a .05, no se puede

concluir que exista una relacion significativa entre ambas variables.
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Prueba de hipoétesis especifica 6

Tabla 12

Relacion de relacion entre clima social familiar y recaida

1s [IC 95%] p

Clima social familiar — Recaida -.130 [-.264 — .008] .057

Nota: rs = Coeficiente de correlacion de Spearman; IC 95%= Intervalo de confianza al 95%; p = Nivel
de significancia.

En la Tabla 12 se presentan los resultados del analisis de Spearman sobre la relacion
entre el clima social familiar y la recaida, obteniéndose un coeficiente de correlacion rs = -.130,
con un intervalo de confianza del 95 % que varia entre —264 y .008, y un valor de p de .057,
por lo que, aunque el valor de p es ligeramente mayor a .05, el intervalo de confianza incluye
el cero, lo que sugiere que no se puede establecer una relacion significativa entre ambas
variables.

4.1.3. Discusion de resultados

El propodsito general de esta investigacion fue determinar la relacion entre el clima
social familiar y la adiccion a los videojuegos en estudiantes de secundaria de una institucion
educativa publica del distrito de San Juan de Lurigancho, Lima; sin embargo, los resultados
obtenidos no apoyaron la hipotesis planteada, ya que no se encontr6 una relacion
estadisticamente significativa entre ambas variables (p > 0.05; rs = 0.010). Este hallazgo esta
en linea con estudios previos, como los de Fuentes (2021) y Tapia (2022), quienes también
concluyeron que no existe una relacion fuerte entre el clima social familiar y la dependencia a
los videojuegos, pero contrastan con Baptista y Candia (2023), quienes hallaron una
correlacion negativa, esta contradiccion podria deberse a diversas variables moderadoras, como
el uso de tecnologia durante la pandemia, que pudo haber influido de manera diferente en las

dinamicas familiares y el comportamiento de los adolescentes, asimismo trabajaron en
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contextos culturales diferentes, ya que se centraron en un contexto andino mientras que el
presente estudio se desarrollé en Lima, lo que podria explicar las divergencias encontradas.
Desde el marco tedrico de la Teoria Ecoldgica Familiar de Bronfenbrenner (1987), se
plantea que el desarrollo humano no ocurre de forma aislada, sino que es el resultado de la
interaccion constante entre diversos sistemas, siendo el ambito familiar solo uno de los
multiples factores que influyen en la conducta adolescente. La ausencia de una relacion
significativa en los hallazgos podria explicarse por la interaccion de otros factores, como el
contexto escolar o las dindmicas sociales, que también afectan la adiccion a los videojuegos,
lo que resalta la importancia de investigar como estos sistemas interactlan y como su
combinacion puede influir en la prevencion o el fomento de conductas adictivas en los jovenes.
En cuanto al objetivo especifico 1 se evidencia una ausencia de relacion significativa
entre clima social familiar y focalizacion en videojuegos (p > 0.05; rs = -0.004) encuentra
explicacion en la Teoria del Aprendizaje Social de Bandura (1975) puesto que este marco
tedrico propone que la conducta humana no se forma exclusivamente por influencia familiar
sino que también depende crucialmente de procesos de observacion e imitacion de modelos
sociales por lo tanto factores externos como el grupo de pares los medios de comunicacion y
las normas culturales podrian estar ejerciendo mayor peso que el entorno familiar en el
desarrollo de patrones de focalizacion hacia los videojuegos lo que revela la compleja
interaccion de multiples sistemas en la configuracion de este comportamiento adolescente
Respecto al objetivo especifico 2 sobre la relacion entre clima social familiar y
modificacion del estado de &nimo mediante videojuegos (p > 0.05; rs = -0.070), los resultados
indican que la regulacién emocional a través de este medio no depende directamente del
entorno familiar ya que este hallazgo concuerda con Voltes (2018) quien demostré que la
modulacién emocional mediante videojuegos constituye un proceso multifactorial donde

intervienen diversos elementos psicologicos y sociales por lo que el uso de videojuegos como
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mecanismo de afrontamiento emocional probablemente se asocia mas con variables
individuales como rasgos de personalidad niveles de estrés o habilidades de regulacion
emocional que con las dinamicas familiares propiamente dichas lo cual refuerza la nocion de
que esta dimension particular de la adiccion a videojuegos opera mediante mecanismos
distintos a los factores familiares evaluados

Para el objetivo especifico 3, el analisis de la relacion entre el clima social familiar y la
tolerancia a los videojuegos reveld que no existe una relacion estadisticamente significativa (p
> 0.05; rs = -0.006); cabe senalar que la tolerancia, en el contexto de la adiccion a los
videojuegos, se refiere al aumento progresivo del tiempo dedicado a jugar para obtener los
mismos efectos emocionales o psicoldgicos que inicialmente se obtenian con un uso moderado.
Este hallazgo es consistente con estudios previos, como el de Toranzo et al. (2018), quienes
sugieren que las tecno-adicciones, incluidas las de los videojuegos, pueden ser procesos de
tolerancia que se vinculan con la neurobiologia de la recompensa y el sistema dopaminérgico,
mas que con factores exclusivamente familiares.

Respecto al objetivo especifico 4, los resultados no evidenciaron relacion significativa
entre clima social familiar y sintomas de abstinencia (p > 0.05; rs = 0.093) ya que estos
sintomas caracterizados por malestar fisico-emocional ante la restriccion de juego representan
un componente nuclear de la dependencia pero parecen estar determinados principalmente por
factores individuales mas que familiares pues coincidiendo con Voltes (2018) la ansiedad basal
y la busqueda de recompensa inmediata emergen como predictores mas consistentes de la
abstinencia a videojuegos lo que sugiere que esta dimension particular de la adiccion podria
depender de mecanismos neuropsicoldgicos y rasgos de personalidad més que de las dindmicas
familiares evaluadas

En relacion al objetivo especifico 5, los resultados no mostraron asociacion

significativa entre el clima social familiar y los conflictos derivados del uso excesivo de
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videojuegos (p > 0.05; rs = 0.069) ya que este hallazgo coincide con lo reportado por Quispe
(2022) quien determind que dichos conflictos no dependen directamente de la calidad de las
interacciones familiares sino mas bien de factores comportamentales como la frecuencia e
intensidad del uso de videojuegos por parte de los adolescentes pues aunque es cierto que
pueden surgir tensiones cuando los padres intentan regular este comportamiento dichas
situaciones conflictivas parecen estar mediadas principalmente por variables externas al nticleo
familiar como las presiones del grupo de pares o las expectativas sociales imperantes lo que
sugiere que los protocolos de intervencion familiar deberian considerar estos factores
contextuales para una gestion mas efectiva de los conflictos.

Finalmente, respecto al objetivo especifico 6 sobre recaida, los resultados confirmaron
la ausencia de relacion significativa con el clima social familiar (p > 0.05; rs = -0.130) lo cual
resulta particularmente revelador ya que la recaida como fendmeno nuclear en las conductas
adictivas que implica la reinstauracion del patrén problematico tras periodos de abstinencia
parece estar gobernada por mecanismos que trascienden el ambito familiar pues como postula
Griffiths (1996) desde el modelo biopsicosocial esta dimensién adictiva se vincula
principalmente con procesos neurobiologicos subyacentes donde tanto el sistema de
recompensa cerebral como los sintomas de abstinencia juegan un papel determinante mientras
que factores contextuales como el entorno familiar mostrarian una influencia mas indirecta y
moduladora lo que explicaria por qué en este estudio no se alcanzo significacion estadistica a
pesar de mostrar una tendencia negativa débil que coincidiria con lo reportado en literatura
reciente sobre adicciones comportamentales donde la recaida parece depender en mayor
medida de variables individuales como la impulsividad o la desregulacion emocional que de
caracteristicas ambientales especificas

Es fundamental considerar ciertas limitaciones metodoldgicas en este estudio, ya que

en primer lugar, el enfoque en una institucion educativa publica de San Juan de Lurigancho
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limita la generalizacion de los hallazgos a otros contextos socioeducativos, ya que las
caracteristicas particulares de esta poblacion pueden no reflejar las realidades de adolescentes
en colegios privados o de otras zonas geograficas, ademas, el disefio transversal empleado
restringe la capacidad para establecer relaciones causales, dado que solo se obtuvo una
instantdnea de las variables en un momento especifico, lo que impide inferir como estas
dinamicas podrian evolucionar con el tiempo, por otro lado, es importante sefialar que este
estudio no aborda el potencial sesgo de deseabilidad social, ya que los adolescentes podrian
haber minimizado respuestas relacionadas con comportamientos sensibles como el consumo
de sustancias, a pesar de estas limitaciones, los hallazgos de este estudio ofrecen una base solida
para futuras investigaciones que podrian emplear disefios longitudinales y muestras mas
diversas, permitiendo comparaciones mas amplias entre diferentes contextos socioecondémicos
y educativos.

Los resultados de este estudio tienen varias implicancias, en términos teoricos, este
estudio aporta al debate sobre las causas de la adiccion a los videojuegos, sugiriendo que el
clima social familiar podria no ser tan influyente como se pensaba, por ello, es posible que
otros factores, como el entorno social mas amplio, las caracteristicas individuales del
adolescente y la disponibilidad de tecnologia, tengan un papel més relevante en el desarrollo
de la adiccién a los videojuegos. Desde el punto de vista practico, los resultados sugieren que
las intervenciones preventivas y terapéuticas deberian centrarse no solo en mejorar el clima
familiar, sino también en abordar otros factores que influyen en el comportamiento adictivo,
como la impulsividad, el entorno social y el acceso a la tecnologia; ademads, es importante que
los profesionales de la salud mental y los educadores trabajen de manera conjunta para
promover un uso saludable de los videojuegos, ofreciendo herramientas para la autorregulacion

y la gestion de emociones en los adolescentes.
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En conclusion, esta investigacion aporta evidencia relevante al campo de estudio sobre
adiccion a videojuegos al demostrar que el clima social familiar si bien constituye un factor
importante en el desarrollo adolescente no necesariamente se asocia directamente con las
manifestaciones conductuales de esta problematica pues los resultados obtenidos plantean la
necesidad de replantear los modelos explicativos tradicionales orientando la mirada hacia un
enfoque multifactorial que considere de manera mas exhaustiva variables individuales como
los rasgos de personalidad la capacidad de autorregulacion y los procesos neurocognitivos asi
como factores contextuales externos entre los que destacan la influencia del grupo de pares la
accesibilidad tecnoldgica y los modelos sociales predominantes lo que sin duda abre nuevas
lineas de investigacion que deberian implementar disefios metodologicos mas complejos
mediante estudios longitudinales que permitan analizar la interaccion dindmica entre estos
diversos elementos y su impacto diferencial en las distintas dimensiones que conforman la

adiccion a videojuegos en poblaciones adolescentes.
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CAPITULO V: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
5.1. Conclusiones

1. En cuanto al objetivo general, los resultados obtenidos indican que no existe una
relacion estadisticamente significativa entre ambas variables (p = 0.886; rs = 0.010)
confirma que las variables estudiadas son independientes, lo que sugiere que el clima
social familiar no influye directamente en la adiccion a los videojuegos en los
estudiantes de esta muestra.

2. Para el primer objetivo especifico, los resultados mostraron que no existe una relacion
significativa (p = 0.949; rs = -0.004), lo que indica que el clima social familiar no tiene
impacto en el grado en que los adolescentes de la muestra se enfocan en los videojuegos,
sugiriendo que otros factores, como la influencia de los amigos o la naturaleza del
videojuego, podrian ser mas determinantes.

3. Enrelacion con el segundo objetivo especifico, los resultados tampoco mostraron una
relacion significativa (p = 0.309; rs =-0.070) confirma que el entorno familiar no parece
influir en como los videojuegos modifican el estado de animo de los adolescentes de la
muestra, lo que podria estar mas relacionado con factores emocionales o psicologicos
individuales que con la dindmica familiar.

4. Para el tercer objetivo especifico, los resultados obtenidos también indican que no
existe una relacion significativa (p = 0.929; rs = -0.006) refuerza la idea de que la
tolerancia hacia los videojuegos, entendida como la necesidad de aumentar el tiempo
de juego para obtener el mismo efecto emocional, no depende del clima social familiar,
sino que estd mas relacionada con la neurobiologia de la adiccion y los
comportamientos impulsivos.

5. En cuanto al cuarto objetivo especifico, los resultados muestran que no existe una

relacion significativa entre estas dos variables (p = 0.176; rs = 0.093), lo que sugiere
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que los sintomas de abstinencia, como malestar y ansiedad al interrumpir el uso de los
videojuegos, no estan ligados al entorno familiar, sino a caracteristicas neurobioldgicas
y conductuales individuales.

6. Respecto al quinto objetivo especifico, los resultados obtenidos tampoco mostraron una
relacion significativa (p = 0.316; rs = 0.069), lo que indica que el conflicto familiar,
aunque puede ser influenciado por otros factores, no depende directamente del clima
social familiar, sino posiblemente de factores como la presion social, las normas
personales y la relacion con los amigos.

7. Para el sexto objetivo especifico, los resultados mostraron que no existe una relacion
estadisticamente significativa entre el clima social familiar y la recaida (p = 0.057; rs =
-0.130), pero el valor de p esta cerca del umbral de significancia, lo que sugiere que
podria haber una relacion débil que merezca ser investigada mas a fondo.

5.2. Recomendaciones

1. Se recomienda que futuras investigaciones amplien la muestra, incluyendo a
estudiantes de diferentes regiones, tipos de instituciones educativas y contextos
socioeconomicos, lo que permitiria obtener una visidbn mdas representativa y
generalizable de la relacion entre el clima social familiar y la adicciéon a los
videojuegos; asimismo, que utilicen un enfoque longitudinal para examinar como la
relacion entre el clima social familiar y la adiccion a los videojuegos podria evolucionar
a lo largo del tiempo, esto permitiria evaluar mejor los efectos a largo plazo de los
factores familiares en el comportamiento adictivo.

2. Dado que los resultados sugieren que la adiccion a los videojuegos no depende
exclusivamente del clima social familiar, se recomienda que las intervenciones
preventivas se centren en una perspectiva multidisciplinaria que aborde tanto los

aspectos familiares como individuales y sociales. Las intervenciones podrian incluir
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programas de educacion sobre el uso saludable de la tecnologia y la gestion emocional
en adolescentes.

En el ambito educativo y clinico, se recomienda desarrollar estrategias para identificar
sefales tempranas de adiccion a los videojuegos, considerando factores como la
impulsividad, la ansiedad y el comportamiento social de los adolescentes, estas
estrategias podrian ser implementadas tanto en el entorno escolar como en el hogar, con
el objetivo de brindar un acompafiamiento adecuado a los adolescentes en riesgo.

Se sugiere la promocién de programas comunitarios que involucren tanto a la familia
como a la escuela en la prevencion y el tratamiento de la adiccion a los videojuegos,
estos programas deberian enfocarse en fortalecer la comunicacion y las relaciones
familiares, asi como en fomentar el desarrollo de habilidades sociales y emocionales en

los adolescentes, para reducir el riesgo de conductas adictivas.
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Anexo 1: Matriz de consistencia

ANEXOS

Formulacion del problema

Objetivos

Hipatesis

Variables

Método

Problema general

(Cual es la relacion entre el
clima social familiar y adiccion a
los videojuegos en estudiantes de
secundaria de una institucion
educativa publica de San Juan de
Lurigancho, Lima-2024?

Problemas especificos

1. (Cual es la relacion entre el
clima social familiar y
focalizacion a los videojuegos
en estudiantes de secundaria
de una institucion educativa
publica de San Juan de
Lurigancho, Lima-2024?

2.(Cual es la relacion entre el
clima social familiar y la
modificacion del estado de
animo a los videojuegos en
estudiantes de secundaria de
una institucion  educativa
publica de San Juan de
Lurigancho, Lima-2024?

3.;Cual es la relacion entre el
clima social familiar y la
tolerancia a los video juegos en
estudiantes de secundaria de

Objetivo general

Establecer la relacion entre el
clima social familiar y adiccion a
los videojuegos en estudiantes de
secundaria de una institucion
educativa publica de San Juan de
Lurigancho, Lima-2024.

Objetivos especificos

1. Determinar la relacion entre el
clima social familiar y
focalizacion a los videojuegos
en estudiantes de secundaria
de una institucion educativa
publica de San Juan de
Lurigancho, Lima-2024.

2. Determinar la relacion entre el

clima social familiar y Ia
modificacion del estado de
animo a los videojuegos en
estudiantes de secundaria de
una institucidon  educativa
publica de San Juan de
Lurigancho, Lima-2024.

3. Determinar la relacion entre el

clima social familiar y la
tolerancia a los videojuegos en
estudiantes de secundaria de

Hipatesis general

Existe relacion entre el clima
social familiar y adiccion a los
videojuegos en estudiantes de
secundaria de una institucion
educativa publica del de San
Juan de Lurigancho, Lima-
2024.

Hipatesis especificas

HI1: Existe relacion entre el
clima social familiar y
focalizacion a los video juegos
en estudiantes de secundaria
de una institucion educativa
publica de San Juan de
Lurigancho, Lima-2024.

H2: Existe relacion entre el
clima social familiar y Ila
modificacion del estado de
animo a los videojuegos en
estudiantes de secundaria de
una institucion  educativa
publica de San Juan de
Lurigancho, Lima-2024.

H3: Existe relacion entre el
clima social familiar y la
tolerancia a los videojuegos en

Clima social familiar

Dimensiones:
-Relacion.
-Desarrollo.
-Estabilidad.

Adiccion a los videojuegos.

Dimensiones:
-Focalizacion
-Modificacion del estado de
animo.
-Tolerancia.

- Sintomas de abstinencia.
-Conflicto.
-Recaida.

Tipo de investigacion:
Basica

Método y diseiio de la
investigacion:
Hipotético-Deductivo
No experimental

Poblacion: 480 educandos
Muestra: 214 educandos




una institucion  educativa
publica de San Juan de
Lurigancho, Lima-2024?
.(Cual es la relacion entre el
clima social familiar y los
sintomas de abstinencia a los
videojuegos en estudiantes de
secundaria de una institucion
educativa publica del distrito
de San Juan de Lurigancho,
Lima-2024?

. (Cual es la relacion entre el
clima social familiar y el
conflicto a los videojuegos en
estudiantes de secundaria de
una institucion  educativa
publica del distrito de San Juan
de Lurigancho, Lima-2024?

. (Cual es la relacion entre el
clima social familiar y la
recaida a los videojuegos en
estudiantes de secundaria de
una institucion  educativa
publica de San Juan de
Lurigancho, Lima-2024?

una institucion  educativa
publica de San Juan de
Lurigancho, Lima-2024.
Determinar la relacion entre el
clima social familiar y los
sintomas de abstinencia a los
videojuegos en estudiantes de
secundaria de una institucion
educativa publica de San Juan
de Lurigancho, Lima-2024.

. Determinar la relacidn entre el

clima social familiar y el
conflicto a los videojuegos en
estudiantes de secundaria de
una institucion  educativa
publica de San Juan de
Lurigancho, Lima-2024.

. Determinar la relacidn entre el

clima social familiar y Ia
recaida a los videojuegos en
estudiantes de secundaria de
una instituciéon  educativa
publica de San Juan de

Lurigancho, Lima-2024.

estudiantes de secundaria de
una institucion  educativa
publica de San Juan de
Lurigancho, Lima-2024.

H4: Existe relacion entre el
clima social familiar y los
sintomas de abstinencia a los
videojuegos en estudiantes de
secundaria de una institucion
educativa publica de San Juan
de Lurigancho, Lima-2024.
HS5: Existe relacion entre el
clima social familiar y el
conflicto a los videojuegos en
estudiantes de secundaria de
una instituciéon  educativa
publica de San Juan de
Lurigancho, Lima-2024.

H6: Existe relacion entre el
clima social familiar y Ila
recaida a los videojuegos en
estudiantes de secundaria de
una instituciéon  educativa
publica de San Juan de

Lurigancho, Lima-2024.




Anexo 2: Instrumentos

Escala de Clima Social Familiar (FES)

1 En mi familia, nos ayudamos y apoyamos realmente unos a otros. V |F
2 En mi familia, guardamos siempre nuestros sentimientos sin comentar a otros. V |F
3 En nuestra familia, peleamos mucho. V |F
4 En mi familia por lo general, ningiin miembro decide por su cuenta. V |F
5 Creemos que es importante ser los mejores en cualquier cosa que hagamos. V |F
6 En mi familia, hablamos siempre de temas politicos y sociales. V |F
7 Pasamos en casa la mayor parte de nuestro tiempo libre. V |F
8 Los miembros de mi familia asistimos con bastante frecuencia a las actividades de la V |F
iglesia.
9 Las actividades de nuestra familia se planifican con cuidado. V |F
10 | En mi familia, tenemos reuniones obligatorias muy pocas veces. V |F
11 | En mi familia, muchas veces da la impresion de que solo estamos “pasando el rato”. V |F
12 | En mi casa, hablamos abiertamente de lo que queremos o nos parece. V |F
13 | En mi familia, casi nunca mostramos abiertamente nuestros enojos. V |F
14 | En mi familia, nos esforzamos mucho para mantener la independencia de cada uno. V |F
15 | Para mi familia es muy importante triunfar en la vida. V |F
16 | En mi familia, casi nunca asistimos a reuniones culturales y deportivas. V |F
17 | Frecuentemente vienen mis amistades a visitarnos a casa. V |F
18 | En mi casa, no rezamos en familia. V | F
19 | En mi casa, somos muy ordenados y limpios V |F
20 | En mi familia, hay muy pocas normas de convivencia que cumplir V |F
21 | Todos nos esforzamos mucho en lo que hacemos en casa V |F
22 | En mi familia es dificil “solucionar los problemas” sin molestar a todos. V |F
23 | En mi familia a veces nos molestamos de lo que algunas veces golpeamos o rompemos V |F
algo.
24 | En mi familia, cada uno decide por sus propias cosas. V |F
25 | Para nosotros, no es muy importante el dinero que gana cada uno de la familia. V |F
26 | En mi familia, es muy importante aprender algo nuevo o diferente. V |F
27 | Alguno de mi familia préctica siempre algin deporte. V |F
28 | En mi familia, siempre hablamos de la navidad, semana santa, fiestas patronalesyotras. |V | F
29 | En mi casa, muchas veces resulta dificil encontrar las cosas cuando las necesitamos. V | F
30 | En mi familia, una sola persona toma la mayoria de las decisiones. V |F
31 | En mi familia, estamos fuertemente unidos. V | F
32 | En mi casa, comentamos nuestros problemas personalmente. V |F
33 | Los miembros de mi familia, casi nunca expresamos nuestra colera. V |F
34 | Cadauno entra y sale de la casa cuando quiere V |F
35 | En mi familia, nosotros aceptamos que haya competencia y “que gane el mejor.” V |F
36 | En mi familia, nos interesan poco las actividades culturales. V |F
37 | En mi familia, siempre vamos a excursiones y paseos. V |F
38 | No creemos en el cielo o en el infierno. V |F
39 | En mi familia, la puntualidad es muy importante. V |F
40 | En mi casa, las cosas se hacen de una forma establecida. V | F
41 | Cuando hay algo que hacer en la casa, es raro que se ofrezca algtin voluntario de la V |F
familia.
42 | En mi casa, si a alguno se le ocurre de momento hacer algo, lo hace sin pensarlo mas. V |F
43 | Las personas de mi familia nos criticamos frecuentemente unas a otras. V |F
44 | En mi familia, las personas tienen poca vida privada o independiente. V |F
45 | Nos esforzamos por hacer las cosas cada vez un poco mejor. V |F
46 | En mi casa, casi nunca tenemos conversaciones intelectuales. V | F
47 | En mi casa, casi todos tenemos una o dos aficiones. V | F
48 | Las personas de mi familia tenemos ideas muy precisas sobre lo que estd bien o mal. V |F
49 | En mi familia, cambiamos de opinion frecuentemente. V |F
50 | En mi casa, se da mucha importancia al cumplimiento de las normas. V |F




51 | Los miembros de mi familia nos ayudamos unos a otros. V |F
52 | En mi familia cuando uno se queja, siempre hay otro que se siente afectado. V |F
53 | En mi familia, cuando nos peleamos nos vamos a las manos V |F
54 | Generalmente en mi familia cada persona solo confia en si misma cuando surge un V | F
problema.
55 | En mi casa nos preocupamos poco por los ascensos en el trabajo o las notas en el V |F
colegio.
56 | Alguno de nosotros toca alglin instrumento musical. V |F
57 | Ninguno de mi familia participa en actividades recreativas, fuera del trabajo o del V | F
colegio.
58 | En mi familia, creemos en algunas cosas en las que hay que tener fe. V |F
59 | En mi casa, nos aseguramos de que nuestros dormitorios queden limpios y ordenados. V |F
60 | En las decisiones familiares de mi casa, todas las opiniones tienen el mismo valor. V |F
61 | En mi familia, hay poco espiritu de trabajo en grupo. V |F
62 | En mi familia, los temas de pagos y dinero se tratan abiertamente. V |F
63 | Cuando hay desacuerdos en mi familia, todos nos esforzamos para suavizar las cosas y V |F
mantener la paz.
64 | Los miembros de mi familia reaccionan firmemente unos a otros, para defender sus V |F
derechos
65 | En mi familia, apenas nos esforzamos para tener éxito. V |F
66 | Los miembros de mi familia, practicamos siempre la lectura. V |F
67 | En mi familia, asistimos a veces a cursos de capacitacion por aficién o por interés. V |F
68 | En mi familia, cada persona tiene ideas distintas sobre lo que es bueno o malo. V |F
69 | En mi familia, estan claramente definidas las tareas de cada persona. V |F
70 | En mi familia, cada uno tiene libertad para lo que quiere. V |F
71 | En mi familia, realmente nos llevamos bien unos a otros. V | F
72 | En mi familia, generalmente tenemos cuidado con lo que nos decimos. V |F
73 | Los miembros de mi familia, estamos enfrentados unos con otros. V | F
74 | En mi casa, es dificil ser independientes sin herir los sentimientos de los demas. V |F
75 | “Primero es el trabajo, luego es la diversion “es una norma en mi familia. V |F
76 | En mi casa, ver la television es mas importante que leer. V |F
77 | Los miembros de mi familia, salimos mucho a divertirnos. V | F
78 | En mi familia, leer la biblia es algo importante. V |F
79 | En mi familia, el dinero no se administra con mucho cuidado. V | F
80 | En mi casa, las normas son muy rigidas y “tienen” que cumplirse. V |F
81 | En mi familia, se da mucha atencién y tiempo a cada uno. V |F
82 | En mi familia, expresamos nuestras opiniones en cualquier momento. V |F
83 | En mi familia, creemos que no se consigue mucho elevando la voz. V |F
84 | En mi familia, no hay libertad para expresar claramente lo que uno piensa. V |F
85 | En mi familia, hacemos comparaciones sobre nuestro rendimiento en el trabajo o el V |F
estudio.
86 | Alos miembros de mi familia, nos gusta realmente el arte, la musica o la literatura. V |F
87 | Nuestra principal forma de diversion es ver la television o escuchar la radio. V |F
88 | En mi familia, creemos que el que comete una falta tendra su castigo. V |F
89 | En mi casa, generalmente después de comer se recoge inmediatamente los servicios de V |F
cocina y otros.
90 | En mi familia, uno no puede salirse con su capricho. V |F




Escala de HAMM-1ST de videojuegos

N ITEMS Nunca | Raras | A Con fre
veces | veces |cuencia Siempre

1 ,Es el videojuego la primera actividad que se te ocurre
cuando estas aburrido?

2 | ;Te enojas si alguien te interrumpe mientras estas
jugando algun videojuego?

3 | (Ultimamente has incrementado las horas que le
dedicas a jugar videojuegos?

4 | ;Tienes dificultades para dormir por causa de los
videojuegos?

5 (Juegas videojuegos en vez de hacer las tareas y/o
estudiar para los examenes del colegio?

6 | ;Fracasas al intentar dedicarle menos horas a los
videojuegos?

7 | (Prefieres jugar videojuegos que pasar tiempo con tus
familiares y/o amigos?

8 (Te sientes triste cuando no te permiten jugar tu
videojuego favorito?

9 (Es necesario que alguien te detenga para que
dejes de jugar videojuegos?

10 | ;Te sientes ansioso(a) o nervioso(a) cuando llevas varias
horas y/o dias sin jugar videojuegos?

11 | ;Dejas del lado los quehaceres del hogar por pasar mas
tiempo jugando videojuegos?

12 | ;Pruebas con otras actividades para dejar los
videojuegos sin tener éxito?

13 | ;Te concentras tanto mientras juegas videojuegos que te
olvidas de tu entorno?

14 | ;Solo consigues calmarte y/o relajarte cuando
estas jugando algiin videojuego?

15 | ;Deseas tener mas tiempo para dedicarte a jugar
videojuegos?

16 | ;Te sientes fastidiado, muy intranquilo cuando
llevas algun tiempo sin jugar videojuegos?

17 | ;Sostienes discusiones o peleas con familiares y/o
amigos por causa de los videojuegos?

18 | ;Tienes dificultades para controlar las horas que le
dedicas a jugar videojuegos

19 | ;Gastas gran parte de tu dinero en el alquiler y/o
compra de videojuegos?

20 | ;Generalmente juegas videojuegos para animarte y
sentirte bien contigo mismo?

21 | ;Te encuentras jugando videojuegos mucho mas
tiempo del que inicialmente querias estar?

22 | ;Te sientes deprimido(a) cuando llevas varios dias sin
jugar videojuegos?

23 | ;(Mientes a los demas sobre las horas que
realmente le dedicas a jugar videojuegos?

24 | ;No puedes resistir las ganas de jugar videojuegos por
mucho que lo intentes?

25 | ;Pospones tus horas de comer por jugar algin
videojuego?

26 | ;Celebras con mucho entusiasmo cuando logras la
victoria en algin videojuego?

27 | ;Sientes la necesidad de pasar cada vez mas




tiempo jugando videojuegos?

28 | (Andas de muy mal humor cuando no puedes jugar
videojuegos?

29 | ;Dejas otras actividades para tener mayor tiempo para
jugar videojuegos?

30 | ;Realizas promesas de no jugar videojuegos que
finalmente, no puedes cumplir?

31 | ;Te encuentras pensando en cosas relacionadas a
videojuegos aun cuando no estas jugando?

32 | ;Te sientes culpable por el tiempo que pasas
jugando videojuegos?

33 | (Necesitas jugar videojuegos cada vez mas tiempo para
obtener la misma satisfaccion?

34 | ;Sientes alglin malestar fisico cuando llevas varios dias
sin jugar videojuegos?

35 | {Coges dinero de tus padres y/o familiares para
alquilar y/o comprar videojuegos?

36 | ;Vuelves a lugares y/o te reiines con personas que te

estimulan a seguir jugando videojuegos?




Anexo 3: Validez de instrumentos

“Clima social familiar y adiccion a los videojuegos en estudiantes de secundaria de una Institucion
educativa publica del distrito de san Juan de Lurigancho, Lima-2024”

VARIABLE 1: CLIMA SOCIAL FAMILIAR

.N° DIMENSIONES item Pertinencial ~ Relevancia2 Claridad3
DIMENSION 1: Relaciones familiares Si No Si No Si No
En mi familia, nos ayudamos y apoyamos 01 X X X
realmente unos a otros.

En mi familia, guardamos siempre nuestros 02 X X X
sentimientos sin comentar a otros.

En nuestra familia, peleamos mucho. 03 X X X
En mi familia, muchas veces da la 11 X X X
impresion que solo estamos “pasando el

rato”.

En mi casa, hablamos abiertamente de lo 12 X X X
que queremos o nos parece.

En mi familia, casi nunca mostramos 13 X X X
abiertamente nuestros enojos.

Todos nos esforzamos mucho en lo que 21 X X X
hacemos en casa

En mi familia es dificil “solucionar los 22 X X X
problemas” sin molestar a todos.

En mi familia a veces nos molestamos de lo 23 X X X
que algunas veces golpeamos o rompemos

algo.

En mi familia, estamos fuertemente unidos. 31 X X X
En mi casa, comentamos nuestros 32 X X X
problemas personalmente.

Los miembros de mi familia, casi nunca 33 X X X
expresamos nuestra colera.

Cuando hay algo que hacer en la casa, es 41 X X X
raro que se ofrezca alglin voluntario de la

familia.

En mi casa, si a alguno se le ocurre de 42 X X X
momento hacer algo, lo hace sin pensarlo

mas.

Las personas de mi familia nos criticamos 43 X X X
frecuentemente unas a otras.

Los miembros de mi familia nos ayudamos 51 X X X
unos a otros.

En mi familia cuando uno se queja, siempre 52 X X X
hay otro que se siente afectado.

En mi familia, cuando nos peleamos nos 53 X X X
vamos a las manos

En mi familia, hay poco espiritu de trabajo 61 X X X
en grupo.

En mi familia, los temas de pagos y dinero 62 X X X

se tratan abiertamente.




Cuando hay desacuerdos en mi familia, 63 X X X
todos nos esforzamos para suavizar las

cosas y mantener la paz.

En mi familia, realmente nos llevamos bien 71 X X X
unos a otros.

En mi familia, generalmente tenemos 72 X X X
cuidado con lo que nos decimos.

Los miembros de mi familia, estamos 73 X X X
enfrentados unos con otros.

En mi familia, se da mucha atenciéon y 81 X X X
tiempo a cada uno.

En mi familia, expresamos nuestras 82 X X X
opiniones en cualquier momento.

En mi familia, creemos que no se consigue 83 X X X
mucho elevando la voz.

DIMENSIO 2. Desarrollo familiar SI NO Si No Si No
En mi familia por lo general, ningin 04 X X X
miembro decide por su cuenta.

Creemos que es importante ser los mejores 05 X X X
en cualquier cosa que hagamos.

En mi familia, hablamos siempre de temas 06 X X X
politicos y sociales.

Pasamos en casa la mayor parte de nuestro 07 X X X
tiempo libre.

En mi familia, nos esforzamos mucho para 14 X X X
mantener la independencia de cada uno.

Para mi familia es muy importante triunfar 15 X X X
en la vida.

En mi familia, casi nunca asistimos a 16 X X X
reuniones culturales y deportivas.

Frecuentemente vienen mis amistades a 17 X X X
visitarnos a casa.

En mi familia, cada uno decide por sus 24 X X X
propias cosas.

Para nosotros, no es muy importante el 25 X X X
dinero que gana cada uno de la familia.

En mi familia, es muy importante aprender 26 X X X
algo nuevo o diferente.

Alguno de mi familia practica siempre 27 X X X
algun deporte.

Cada uno entra y sale de la casa cuando 34 X X X
quiere

En mi familia, nosotros aceptamos que haya 35 X X X
competencia y “que gane el mejor.”

En mi familia, nos interesan poco las 36 X X X
actividades culturales.

En mi familia, siempre vamos a excursiones 37 X X X
y paseos.

En mi familia, las personas tienen poca vida 44 X X X
privada o independiente.

Nos esforzamos por hacer las cosas cada 45 X X X

VEZ un poco rnejor.




En mi casa, casi nunca tenemos 46 X X X
conversaciones intelectuales.

En mi casa, casi todos tenemos una o dos 47 X X X
aficiones.

Generalmente en mi familia cada persona 54 X X X
solo confia en si misma cuando surge un

problema.

En mi casa nos preocupamos poco por los 55 X X X
ascensos en el trabajo o las notas en el

colegio.

Alguno de nosotros toca algln instrumento 56 X X X
musical.

Ninguno de mi familia participa en 57 X X X
actividades recreativas, fuera del trabajo o

del colegio.

Los miembros de mi familia reaccionan 64 X X X
firmemente unos a otros, para defender sus

derechos

En mi familia, apenas nos esforzamos para 65 X X X
tener éxito.

Los miembros de mi familia, practicamos 66 X X X
siempre la lectura.

En mi familia, asistimos a veces a cursos de 67 X X X
capacitacion por aficioén o por interés.

En mi casa, es dificil ser independientes sin 74 X X X
herir los sentimientos de los demas.

“Primero es el trabajo, luego es la diversion 75 X X X
“es una norma en mi familia.

En mi casa, ver la television es mas 76 X X X
importante que leer.

Los miembros de mi familia, salimos 77 X X X
mucho a divertirnos.

En mi familia, no hay libertad para expresar 84 X X X
claramente lo que uno piensa.

En mi familia, hacemos comparaciones 85 X X X
sobre nuestro rendimiento en el trabajo o el

estudio.

A los miembros de mi familia, nos gusta 86 X X X
realmente el arte, la musica o la literatura.

Nuestra principal forma de diversion es ver 87 X X X
la television o escuchar la radio.

DIMENSION 3:Estabilidad Familiar SI NO Si No Si  No
Los miembros de mi familia asistimos con 08 X X X
bastante frecuencia a las actividades de la

iglesia.

Las actividades de nuestra familia se 09 X X X
planifican con cuidado.

En mi familia, tenemos reuniones 10 X X X
obligatorias muy pocas veces.

En mi casa, no rezamos en familia. 18 X X X
En mi casa, somos muy ordenados y 19 X X X

limpios




En mi familia, hay muy pocas normas de 20 X X X
convivencia que cumplir

En mi familia, siempre hablamos de la 28 X X X
navidad, semana santa, fiestas patronales y

otras.

En mi casa, muchas veces resulta dificil 29 X X X
encontrar las cosas cuando las necesitamos.

En mi familia, una sola persona toma la 30 X X X
mayoria de las decisiones.

No creemos en el cielo o en el infierno. 38 X X X
En mi familia, la puntualidad es muy 39 X X X
importante.

En mi casa, las cosas se hacen de una forma 40 X X X
establecida.

Las personas de mi familia tenemos ideas 48 X X X
muy precisas sobre lo que estd bien o mal.

En mi familia, cambiamos de opinion 49 X X X
frecuentemente.

En mi casa, se da mucha importancia al 50 X X X
cumplimiento de las normas.

En mi familia, creemos en algunas cosasen 58 X X X
las que hay que tener fe.

En mi casa, nos aseguramos que nuestros 59 X X X
dormitorios queden limpios y ordenados.

En las decisiones familiares de mi casa, 60 X X X
todas las opiniones tienen el mismo valor.

En mi familia, cada persona tiene ideas 68 X X X
distintas sobre lo que es bueno o malo.

En mi familia, estan claramente definidas 69 X X X
las tareas de cada persona.

En mi familia, cada uno tiene libertad para 70 X X X
lo que quiere.

En mi familia, leer la biblia es algo 78 X X X
importante.

En mi familia, el dinero no se administra 79 X X X
con mucho cuidado.

En mi casa, las normas son muy rigidas y 80 X X X
“tienen” que cumplirse.

En mi familia, creemos que el que comete 88 X X X
una falta tendra su castigo.

En mi casa, generalmente después de comer 89 X X X
se recoge inmediatamente los servicios de

cocina y otros.

En mi familia, uno no puede salirse consu 90 X X X

capricho.

1 Pertinencia: el item corresponde al concepto teérico formulado.

2 Relevancia: el item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del
constructo.

3 Claridad: se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo.

Nota. Suficiencia: se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la
dimension.



Observaciones (precisar si hay suficiencia):
Opinion de aplicabilidad:
Aplicable [x ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador: Dr.Yreneo Eugenio Cruz Telada
Especialidad del validador: Psicologia

11 de noviembre de 2024

Dr. Yreneo Eugenio Cruz Telada

DOCTOR EN PSICOLOGIA



VARIABLE 2 ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS

DIMENSION 1. Focalizacién

Item SI

NO SI

NO SI

NO

(Es el videojuego la primera actividad que
se te ocurre cuando estas aburrido?

01

X

(Te enojas si alguien te interrumpe mientras
estas jugando alglin videojuego?

02

¢ Ultimamente has incrementado las horas
que le dedicas a jugar videojuegos

03

(Tienes dificultades para dormir por causa
de los videojuegos?

04

(Juegas videojuegos en vez de hacer las
tareas y/o estudiar para los examenes del
colegio?

05

o B Bl I

] BT Bl I

o BT Bl

(Fracasas al intentar dedicarle menos horas
alos
videojuegos?

06

<

b

b

DIMENSION 2 Modificacion del estado
de animo

(Prefieres jugar videojuegos que pasar
tiempo con tus familiares y/o amigos?

07

[ Te sientes triste cuando no te permiten
jugar tu videojuego favorito?

08

(Es necesario que alguien te detenga para
que dejes de jugar videojuegos?

09

(Te sientes ansioso(a) o nervioso(a) cuando
llevas varias horas y/o dias sin jugar
videojuegos?

10

o B ] e

o B ] I

o B ] I

(Dejas del lado los quehaceres del hogar
por pasar mas tiempo jugando videojuegos?

11

<

<

<

(Pruebas con otras actividades para dejar
los
videojuegos sin tener éxito?

12

DIMENSION 3. Tolerancia

. Te concentras tanto mientras juegas
videojuegos que te olvidas de tu entorno?

13

(Solo consigues calmarte y/o relajarte
cuando
estas jugando alglin videojuego?

14

(Deseas tener mas tiempo para dedicarte a
jugar
videojuegos?

15

[ Te sientes fastidiado, muy intranquilo
cuando
llevas alglin tiempo sin jugar videojuegos?

16

[ Sostienes discusiones o peleas con
familiares y/o amigos por causa de los
videojuegos?

17

(Tienes dificultades para controlar las horas
que le dedicas a jugar videojuegos.

18

DIMENSION 4. Sintomas de Abstinencia




(Gastas gran parte de tu dinero en el 19 X X X
alquiler y/o
compra de videojuegos?

(Generalmente juegas videojuegos para 20 X X X
animarte y sentirte bien contigo mismo?

(Te encuentras jugando videojuegos mucho 21 X X X
mas
tiempo del que inicialmente querias estar?

[ Te sientes deprimido(a) cuando llevas 22 X X X
varios dias sin jugar videojuegos?

(Mientes a los demas sobre las horas que 23 X X X
realmente le dedicas a jugar videojuegos?

(No puedes resistir las ganas de jugar 24 X X X
videojuegos por mucho que lo intentes?

DIMENSION 5. Conflicto

(Pospones tus horas de comer por jugar 25 X X X
algin

videojuego?

(Celebras con mucho entusiasmo cuando 26 X X X
logras la victoria en algin videojuego?

(Sientes la necesidad de pasar cada vez mas 27 X X X
tiempo jugando videojuegos.

(Andas de muy mal humor cuando no 28 X X X
puedes jugar videojuegos?

(Dejas otras actividades para tener mayor 29 X X X
tiempo para jugar videojuegos?

(Realizas promesas de no jugar videojuegos 30 X X X

que
finalmente, no puedes cumplir?

DIMENSION 5. Recaida

(Te encuentras pensando en cosas 31 X X X
relacionadas a videojuegos aun cuando no
estas jugando?

[ Te sientes culpable por el tiempo que 32 X X X
pasas jugando videojuegos.

(Necesitas jugar videojuegos cada vezmas 33 X X X
tiempo para obtener la misma satisfaccion?

(Sientes algiin malestar fisico cuando llevas 34 X X X
varios dias sin jugar videojuegos?

(Coges dinero de tus padres y/o familiares 35 X X X
para
alquilar y/o comprar videojuegos?

( Vuelves a lugares y/o te retines con 36 X X X
personas que te estimulan a seguir jugando
videojuegos?

1 1 Pertinencia: el item corresponde al concepto tedrico formulado.

2 Relevancia: el item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del
constructo.

3 Claridad: se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo.

Nota. Suficiencia: se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la
dimension.



Observaciones (precisar si hay suficiencia):
Opinion de aplicabilidad:
Aplicable [x ] Aplicable después de corregir | ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador: Dr.Yreneo Eugenio Cruz Telada
Especialidad del validador: Psicologia

11 de noviembre de 2024

Dr. Yreneo Eugenio Cruz Telada
DOCTOR EN PSICOLOGIA



Anexo 4: Confiabilidad de instrumentos

Escala: Clima Social Familiar

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

.829 90

Escala: Adiccion a los Videojuegos

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

948 36




Anexo 5: Aprobacion del Comité de

u‘-’ COMITE INSTITUCIONAL DE ETICA E INTEGRIDAD
 iivacsiiaci CIENTIFICA
Mowrkrart Wiener
CONSTANCLA DE APRORACION
Lima, 15 de agosio de 2024
Investigadom{a)
Flor Marin Silva Chunga

Exp. N° (480510124

D mi consideracian:

Es grato expresare mi cordial saludo ¥ a |2 vez nformarle que el Comité Institscional de
Etica para la imvestigacsin de la Universidad Privada Morbert Wiener (CIEIC-UPHNW)
evalut v APROBO los siguicnies documentas:

s Protocole tilado: “Clims socinl familiar v sdiceidn o los videojoeges en
estudiantes de secundarin de una institmesin edwcativa pablica de distrito de
Sam Junn de Loriganche-2024™ Version 01 con feche | LOL2024-

# Formulario de Consentimiento Informado Versian ] com fecha 140062024,

El cual tsene como investigador principal al Sria) Flor Maria Sibva Chunga.

La APROBACION oomprende ¢l oumplimienio de las buemas pricticas éicas, el balamoe
riesgobeneficie, la malificacson del equipo de investigacion v la confidencialidad de bos
datos, enkre airos.

El investigador deberd considerar bos sigusentes punios detallados a contipmaci on:

1. Ln vigencia de la aprobacion es de dos wfies (24 meses) a pantir de la emision
de exsie dooumenio.

1. Ellnforme de Avances se presentara cada & meses, v el informe final una vex
conclusdo o estudio.

3. Todn enmicmis o ademln == debera presemtar al CIEIC-UPNW v no podra
implemeniarse sim [a debida aprobacson.

4. 5i aplica, la Removacion de aprobacion del proyecto de investigacan deberd
imiciarse mreinta (3} dizs anies de la fecha de vencimeento, con su respectivo
imfiorme de avamce.

Ex cuanto informo a usted para su conocEmiento v fines pertinentes.

Atbentamenbe,

-~ -
] =l
Azl Ambonio Rojas Orega
Presidenta
Comitd nsirutonal de Erica & imegided Chnlifica
PR

Ax. Aropeps 461 - Saras Desrio

Undvraded Privsds Morbar Wienar

Tebidra: TO8- 3552 arana 1750 Lol 75 1 - 01
Ceawae (ot ol J 3 b T i o



Anexo 6: Formato de Asentimiento Informado

ASENTIMIENTO INFORMADO

Hola, mi nombre es Flor Maria Silva Chunga soy bachiller de la Facultad de Psicologia de la
Universidad Privada Norbert Wiener. El propdsito de este estudio es evaluar el clima social familiar y
adiccion a los videojuegos en estudiantes de quinto de secundaria y para ello quiero pedirte tu
participacion.

La participacion en el estudio consistiria en:

Procedimiento:

Se pedird completar unos cuestionarios de manera anonima y confidencial, lo cual tomara
aproximadamente cuarenta y cinco minutos, donde la recopilacion de datos se llevara a cabo en el
colegio donde actualmente se estudia.

Participacion Voluntaria:

La participacion en este estudio es completamente voluntaria, aun cuando tu papa, tu mama o
apoderado hayan dicho que puedes participar, si tu no quieres hacerlo, puedes decir que no. Es tu
decision si participar o no en el estudio. También es importante que sepas que, si en un momento dado
ya no quieres continuar o retirarse del estudio sin que esto cause ningin problema ni tenga
consecuencias a nivel institucional, académico o social.

Riesgos y Eventualidades:

El procedimiento de este estudio no implica ningun riesgo fisico, emocional o psicoldgico para
los participantes, sin embargo, es posible que, al reflexionar sobre las emociones y experiencias
personales, se sienta incomodidad. En ese caso, se puede detener la participacion en cualquier momento
sin ninguna repercusion.

Beneficios:

Aunque no hay beneficios directos al participar en este estudio, la colaboracion contribuira a
una mejor comprension de la resiliencia y la inteligencia emocional en adolescentes, lo cual puede ser
util para futuras intervenciones educativas y psicologicas.

Confidencialidad y Seguridad de la Informacion:

Se garantizara la confidencialidad y el archivo seguro de toda la informacion obtenida, por lo
que, los cuestionarios y cualquier otro registro se almacenaran en un sitio seguro. En las bases de datos,
los participantes seran identificados unicamente por un c6digo, asegurando que la informacion personal
no sea divulgada ni compartida. Todo esto se realiza siguiendo los principios éticos y el secreto
profesional de la psicologia en el Pert.

Derechos del Participante:

Se tiene derecho a recibir respuestas a cualquier inquietud sobre esta investigacion, antes,

durante y después de su ejecucion, ya que, al aceptar participar, se confirma que se ha sido



suficientemente informado y se comprende que se puede retirar el consentimiento en cualquier

momento.

En constancia de lo anterior, firmo el presente documento, en la ciudad de , el dia ,
del mes de

Firma

Nombre

Documento de identificacion No.

Investigador principal de la investigacion
Flor Maria Silva Chunga

Universidad Privada Norbert Wiener



Anexo 7: Formato de Consentimiento Informado

CONSENTIMIENTO INFORMADO
Sr(a). Padre de Familia queremos invitar a participar a su menor hijo(a) en la investigacion: Clima
social familiar y adiccién a los videojuegos en estudiantes de secundaria de una institucion
educativa publica de san Juan de Lurigancho, Lima 2024”.
Estimado(a) padre, madre o tutor(a),

Se invita a participar a su menor hijo(a) en un importante proyecto de investigacion dirigido
por el bachiller Flor Silva Chunga de la Facultad de Psicologia de la Universidad Privada Norbert
Wiener. El proposito de este estudio es evaluar el clima social familiar y adiccion a los videojuegos en
estudiantes de quinto de secundaria.

Procedimiento:

La investigacion consistird en la realizacién de unos cuestionarios de manera anénima y
confidencial, cuya duracion es aproximadamente de cuarenta y cinco minutos, donde se solicita exhortar
al evaluado a responder sinceramente la informacion para que la investigacion arroje resultados validos,
esta se realizara en la Institucion educativa publica....

Participacion Voluntaria:

La participacion en este estudio es completamente voluntaria, ya que, en cualquier momento,
su menor hijo(a) puede decidir no participar o retirarse del estudio sin que esto le cause ningtin problema
ni tenga consecuencias a nivel institucional, académico o social.

Riesgos y Eventualidades:

El procedimiento de este estudio no implica ningun riesgo fisico, emocional o psicoldgico para
los participantes, sin embargo, es posible que, al reflexionar sobre sus emociones y experiencias
personales, se sienta incomodidad. En ese caso, se puede detener la participacion en cualquier momento
sin ninguna repercusion.

Beneficios:

Aunque no hay beneficios directos al participar en este estudio, la colaboracion de su menor
hijo(a) contribuirda a una mejor comprension de la resiliencia y la inteligencia emocional en
adolescentes, lo cual puede ser util para futuras intervenciones educativas y psicologicas.

Confidencialidad y Seguridad de la Informacion:

Se garantizara la confidencialidad y el archivo seguro de toda la informacion obtenida. Los
cuestionarios y cualquier otro registro se almacenaran en un sitio seguro. En las bases de datos, los
participantes seran identificados unicamente por un co6digo, asegurando que la informacién personal no
sea divulgada ni compartida. Todo esto se realiza siguiendo los principios éticos y el secreto profesional

de la psicologia en el Peru.



Derechos del Participante:

Su menor hijo(a) tiene derecho a formular cualquier pregunta sobre la investigacion y recibir
respuestas antes, durante y después de su ejecucion; en caso de que se encuentren resultados fuera de
la normalidad, se proporcionaran recomendaciones para su manejo adecuado.

Por lo expuesto anteriormente, considerando los derechos y deberes que el evaluado tendra en
dicho estudio. Solicitamos nos informe, que acepta la participacion de su menor hijo(a) en esta
investigacion.

Puede comunicarse con Flor Maria Silva Chunga al nimero +51 990130072 o al comité que
valido el presente estudio, ...........ocoeeiiiiiinnnn... presidenta del Comité de Etica para la investigacion
de la Universidad Norbert Wiener, tel. +51 924 569 790. E-mail: comite.etica@uwiener.edu.pe

En constancia de lo anterior, firmo el presente documento.

FIRMA DEL INVESTIGADOR FIRMA DEL PADRE DE FAMILIA
Flor Maria Silva Chunga
DNI: 46209248



Anexo 8. Carta de aprobacion de la Institucion para la recoleccion de datos




“Ano del Bicentenario, de la consolidacion de nuestra Independencia, y de la
conmemoracion de las heroicas batallas de Junin y Ayacucho”

Truijillo, 28 de Octubre del 2024

CARTADE AUTORIZACION PARA CUESTIONARIO DE CLIMA SOCIAL
FAMILIAR

Yo, Diego Retchie Barrionuevo Plasencia con DNI 45426870, en mi calidad de
psicélogo, considerando la solicitud de Flor Maria silva Chunga, DNI 46209248
quien es Bachiller en psicologia — Egresada de la Universidad privada Norbert
Wiener, que esta llevando a cabo un proyecto de investigacion titulado “Clima
social Familiar y Adiccion a los Videojuegos en estudiantes de nivel
secundario de una institucién publica. Lima - metropolitana 2024” me dirijo
a usted para autorizar el uso del instrumento (FES) CUESTIONARIO DE CLIMA
SOCIAL FAMILIAR adaptado a la realidad peruana en 2017.

Autorizo a Flor Maria silva Chunga, DNI 46209248 a utilizar el instrumento en
su proyecto de investigacion con fines académicos.

Me despido y quedo a disposicion ante alguna consulta adicional relacionada
con el uso del instrumento autorizado.

Atentamente,

pSICOLOGO
¥ CPs.P 30620

Lic. Diego Retchie Barrionuevo Plasencia
Psicdlogo
C.Ps.P. 30620
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