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RESUMEN

El objetivo de este estudio fue determinar la relacion entre funcionamiento familiar
y adiccion a los videojuegos en estudiantes de secundaria que asistan a las
instituciones publicas de Zarumilla, 2023. Se utilizé una metodologia de tipo basica,
bajo un disefio no experimental, de corte transversal-correlacional. La muestra
estuvo conformada por 331 estudiantes de una poblacion de 2358 estudiantes de
las instituciones educativas publicas de Zarumilla. Los instrumentos utilizados
fueron la escala de adiccion a los videojuegos HAMM-1ST y la escala de
funcionamiento familiar (FACES-III). Los resultados obtenidos indicaron que existe
relacion inversa débil y no significativa entre las variables adiccién a los videojuegos
y funcionamiento familiar (r= -0.037; p=0,506). Respecto a los niveles de adiccion
a los videojuegos en estudiantes, predomina un 86,4% de nivel uso; en cuanto a
funcionamiento familiar, predomina el nivel medio (51%), seguido del nivel extremo
(25%); por lo tanto, el 76% de la poblacion presenta disfuncionalidad familiar. Se
concluye que existe una relacion inversa débil y no significativa: el funcionamiento

familiar no esta relacionado con la adiccion a los videojuegos.

Palabras clave: Adiccion a los videojuegos, funcionamiento familiar, estudiantes,

secundaria.
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ABSTRACT

The objective of this study was to determine the relationship between family
functioning and video game addiction in secondary school students attending public
institutions in Zarumilla, 2023. A basic methodology was used, under a non-
experimental, cross-sectional-correlational design. The sample consisted of 331
students from a population of 2,358 students in public educational institutions in
Zarumilla. The instruments used were the HAMM-1ST video game addiction scale
and the FACES-III family functioning scale. The results obtained indicated that there
is a weak and insignificant inverse relationship between the variables of video game
addiction and family functioning (r = -0.037; p = 0.506). Regarding levels of video
game addiction among students, 86.4% of users fall into the moderate category; in
terms of family functioning, the average level predominates (51%), followed by the
extreme level (25%). Therefore, 76% of the population exhibits family dysfunction.
It is concluded that there is a weak and insignificant inverse relationship; family

functioning is not related to video game addiction.

Keywords: Video game addiction, family functioning, students, secondary school.
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I. INTRODUCCION

La evolucion tecnoldgica ha aportado diversos beneficios en diversos ambitos,
especialmente en el descanso y la recreacion, a través del desarrollo de juegos por
internet y videojuegos; sin embargo, los sujetos que hacen un uso excesivo de
estas actividades pueden adquirir una adicciéon (Chamba et al., 2022). En el
transcurso de una encuesta mundial en junio de 2020, alrededor del 60% de los
participantes afirmaron que estaban jugando mas juegos multijjugador, siendo la
pandemia por la COVID-19 el factor primordial asociado al incremento (Simon-
Kucher, 2021); asimismo, los elementos que influyen en la adiccion a los

videojuegos pueden ser diversos.

Una investigacion realizada en Taiwan llegé a la conclusién de que el hogar es el
ambito basico en el que nifios y adolescentes interactian mediante el juego. No
obstante, cuando este entorno familiar presenta un mal funcionamiento, los
menores pueden experimentar insatisfaccion, lo que influye en el desarrollo de la
adiccion al juego (Chiu et al., 2004). De manera similar, un estudio realizado en Iran
evidencidé que el estado de ocupacion de los padres se enlaza de forma directa y
significativa con la adiccion a los juegos de computadora (Abedini et al., 2012).
Asimismo, los jugadores con problemas tienden a dedicar menos tiempo a
actividades sociales con sus padres, donde presentan mayores niveles de
hostilidad, menos afecto y una crianza de menor calidad, o que se asocia con un
entorno familiar peor en comparacion con los jugadores normales (Jung & Kim,
2016; Kim & Kim, 2015; Da Charlie et al., 2011; Wang et al., 2014).

Ademas, una encuesta realizada en el Sur de China durante un afio menciona que
el 40,9% de los encuestados son adictos a los videojuegos, existiendo como factor
de riesgo predominante el trauma infantil (Zhou et al., 2023). Por su parte, Stevens

et al. (2021) sefnalaron que la prevalencia mundial del trastorno por juego fue de

18



3,05% unicamente en adolescentes, y que este trastorno presenta caracteristicas
similares a las del trastorno obsesivo-compulsivo. En Estados Unidos, se hallé que
el 82% de los adolescentes efectuaban uso problemético de pantallas, siendo el
7% correspondiente a videojuegos, el 21,8% juegos en celular y el 3,5% redes

sociales (Raney et al., 2023).

Por otro lado, un estudio realizado en Huelva, Espafia, mostré que la familia no solo
participa en el nacimiento de la adiccion, sino que también puede mantener la
conducta adictiva, actuando como iniciadora o reforzadora de esta (Blanco et al.,
2016). Asimismo, los jovenes que usan los videojuegos de manera descontrolada
suelen provenir de familias monoparentales y de un bajo nivel de funcionamiento
(Rikkers et al., 2016; Rehbein & Baier, 2013).

En Perl, King, manager de GFK (2022) menciona que el 9% de los peruanos
afirmaron haber jugado videojuegos en el afio 2021; mientras que en 2022, la cifra
se incrementod al 16% de la poblacion peruana. Por otra parte, una entrevista
realizada por el psiquiatra Palacios (2021) revelé que tres de cada diez nifios y
adolescentes presentan signos de uso problemético de videojuegos debido a la
pandemia de la COVID-19, ya que uno de los factores asociados al uso excesivo
es la presencia de familias disfuncionales, con escasa comunicacion y sin tiempo
para el cuidado de los hijos; los videojuegos se convierten en un escape de la

realidad.

Las adicciones conductuales se deben a la insatisfaccion familiar o a relaciones
conflictivas entre sus miembros, lo que les provoca estrés y puede llevar a

desarrollar conductas adictivas como mecanismo para reducirlo (Rojas, 2013).

En Lima Metropolitana, Vallejos & Capa (2010) revelaron que el 85% de los
adolescentes utilizan videojuegos; de ellos, el 95% de los varones y el 70% de las
mujeres realizan un uso desmesurado de videojuegos, siendo los principales sitios
de juego el hogar (40%) y las cabinas de internet (42%), y siendo un factor

importante la disfuncionalidad familiar.

A nivel local, no se han identificado estudios que exploren directamente la relacion
entre la adiccion a los videojuegos y el funcionamiento familiar; sin embargo, si
existen estudios que abordan estas variables por separado. Esto lo demuestra la

investigacion de Rodriguez (2022), que revela que el 80,35% de los estudiantes
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presentan disfuncionalidad familiar, ademas de sefalar que el funcionamiento
familiar tiene un impacto en la aparicién de la depresion. Por otro lado, Diaz (2024)
indic6 que el aumento de la practica problemética de videojuegos se asocia con
una menor tolerancia a la frustracion en los estudiantes de secundaria, y reporto
que el 56,1% de los participantes se sitla en el nivel sin problemas, el 40,6% en el

nivel con problemas potenciales y el 3,2% presenta problemas severos.

Por lo mencionado anteriormente, se considerd pertinente investigar la relacion
entre la adiccion a los videojuegos y el funcionamiento familiar, debido a la ausencia
de estudios que aborden esta problematica de manera conjunta. En un estudio
realizado en Tumbes, Saavedra y Calle (2016) sefialaron que uno de los principales
factores de riesgo asociados a la adiccion es la presencia de problemas familiares.
En este contexto, se conlleva plantear la siguiente problematica: ¢Cual es la
relacion entre adiccion a videojuegos y funcionamiento familiar en estudiantes de

secundaria de las instituciones educativas publicas de Zarumilla, 2023?

La presente investigacion se justifica desde diversos enfoques. De manera teérica,
se recopil6 informacion y datos relevantes sobre las variables estudiadas, que se
utilizardn como base para futuras investigaciones comparativas. En cuanto al
aspecto practico, los resultados obtenidos reflejan la realidad de la poblacion
estudiada, lo que permite generar conciencia sobre los efectos asociados a cada

una de las variables analizadas.

Desde la perspectiva metodoldgica, se utilizaron instrumentos previamente
validados en el distrito de Zarumilla, lo que otorga solidez a la investigacion y la
convierte en un referente Util para futuras investigaciones. Finalmente, se justificd
de manera social; el estudio permitié conocer la situacion actual de los estudiantes
de Zarumilla, lo que contribuyé a plantear nuevas estrategias orientadas a la
prevencion de las adicciones a los videojuegos y a la intervencion en casos de

disfuncionalidad familiar.

El objetivo general de la investigacion fue determinar la relacion entre adiccion
a videojuegos y funcionamiento familiar en estudiantes de secundaria de
instituciones educativas publicas de Zarumilla-2023, seguido de los objetivos
especificos: Identificar los niveles de adiccién a videojuegos, identificar los niveles

de funcionamiento familiar, determinar la relacién entre adiccion a los videojuegos
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y las dimensiones de funcionamiento familiar, y determinar la relacion de
funcionamiento familiar y las dimensiones de adiccién a los videojuegos en
estudiantes de secundaria de las instituciones educativas publicas de Zarumilla,
2023.

El estudio se consigna de seis capitulos, el primero describe la introduccion la cual
puntualiza, la situacion problematica, justificacion del problema y objetivos de la
investigacion; el segundo capitulo detalla la revision de la literatura especificando
los elementos tedricos, antecedentes internacionales, nacionales y locales; el tercer
capitulo se evidencia materiales y métodos (tipo y disefio de investigacion,
poblacién, muestra, muestreo, criterios de seleccion, técnicas, procesamiento de
analisis de datos y aspectos éticos). En el cuarto capitulo se presentan los
resultados y la discusion; en el quinto, las conclusiones; y en el sexto, las

recomendaciones; finalmente, se detallan las referencias y los anexos.
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ll. REVISION DE LITERATURA

La adiccidon a los videojuegos implica un esquema de comportamiento que
presentan las personas, caracterizado por un control deficiente de dicha practica
(Estrada et al., 2022). Antes de ahondar en esta problemética, es fundamental
conceptualizar el término videojuego, que hace referencia a una herramienta de
caracter didactico; su mecanismo ludico posee una capacidad instructiva,
significativa en el entorno del desarrollo de habilidades cognitivo-espaciales.
Asimismo, facilitan recursos para los programas educativos, recalcando el
contenido motivador, el alto valor de la implicacion activa del consumidor, el
feedback avivado de habilidades y destrezas en la resolucion de dificultades. No
obstante, cuando el uso es excesivo, puede generar una adiccion (Calvo, 1998;
Tejeiro & Pelegrina, 2008).

La adiccién se define como la dependencia de actividades o sustancias que
perjudica la salud o el equilibrio mental (Real Academia Espafiola, 2021). Asimismo,
Tavera y Martinez (2001) sefialan que la adiccién es la dependencia fisiolégica y
psicologica de sustancias psicoactivas, provocada por el abuso de estas. Por su
parte, Bozarth (como se cita en Reid, 2012) define la adiccién como “toxicidad
motivacional”, es decir, una motivacién por algo tan fuerte que imposibilita al

individuo reaccionar a otros estimulos motivacionales.

Es significativo precisar que en el manual diagndstico y estadistico de los trastornos
mentales (DSM-5) no alude el término “adiccion” a modo de diagndstico, sino que
lo expresa como: “trastornos relacionados con sustancias y trastornos adictivos en
sus diferentes clases de sustancias”, en los ultimos afios, se incorpora también los
“trastornos no relacionados con sustancias”, como es el termino de juego
patoldgico, donde es claro que se logra depender de algo que no sea una sustancia

(Trujillo , 2019; American Psychiatric Association, 2014).

Segun la Organizacion Mundial de la Salud (2020) la adiccién a los videojuegos se
define como una conducta deficiente de tratar de controlar el tiempo de juego, lo

22



cual genera una pérdida del interés por las actividades diarias, o que provoca
malestar cuando se quiere abandonar el juego, a veces denominado abstinencia.
De manera similar, Purwa et al. (2021) definen la adiccién a los videojuegos como
una dificultad de salud psiquica provocada por el acceso incontrolado a las zonas
de videojuegos. Por su parte, Choliz y Marco (2011) sefialan que los videojuegos
representan uno de los pasatiempos mas cautivadores en la actualidad y se han
transformado en una de las ocupaciones favoritas en nifios y jovenes; tanto por el
interés como por el tiempo que pasan jugando. Los beneficios de esta actividad son
incuestionables, pero el uso excesivo puede conducir al abuso y causar serios

problemas a las personas y a su entorno.

Segun Marco y Chdliz (2017) la dependencia de los videojuegos esta conformada
por cuatro factores. El primero es la abstinencia; se refiere al malestar que se
produce cuando un individuo no puede jugar videojuegos y los utiliza para aplacar
problemas psicologicos. Abuso y tolerancia, caracterizados por el aumento gradual
del tiempo dedicado al juego para obtener los mismos efectos iniciales. En tercer
lugar, los problemas con los videojuegos: son los efectos nocivos del uso excesivo.
Finalmente, la complejidad de los videojuegos se refiere a la dificultad para
mantener el control, lo que impide al individuo detener la actividad en momentos

inapropiados.

Para Griffiths (2008) la adiccién a los videojuegos se compone de varios elementos.
El primero es la focalizacion; implica que el juego se convierte en la actividad mas
significativa en la vida del sujeto. En segundo lugar, la modificacién del estado de
animo se refiere a las experiencias subjetivas que los individuos manifiestan como
resultado del atractivo de los videojuegos. El tercer componente es la tolerancia; se
entiende como el tiempo que se requiere para acelerar el juego para conseguir los
mismos efectos de alteracion del estado de &nimo que aparecieron por primera vez.
En cuarto lugar, la abstinencia, que se manifiesta mediante sintomas emocionales
y efectos fisicos que se producen cuando, de manera repentina, se deja o se limita
el juego. Los conflictos se deben a pasar demasiado tiempo jugando videojuegos;
ocurren con sujetos que interactian con el jugador. Finalmente, la recaida es la
predisposicion a recrear esquemas de juego desde el principio o a repetir los

patrones de un principio.
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Respecto a las teorias de adiccion a los videojuegos, se dan a conocer las que se

encuentran vigentes:

La teoria del enfoque regulador detalla que cada sujeto posee un sistema de
autorregulacion que radica en un foco de promocién y en un foco de prevencion, el
cual estd encaminado por sistemas motivacionales fundamentados en diferentes
conjuntos de necesidades funcionales. El sistema de promocion se refiere a las
necesidades de nutricion y de desarrollo. Como consecuencia, las personas que se
centran en la promocidon se preocupan esencialmente por la presencia o la
desaparicion de estados finales positivos: “ganancias o no ganancias”. Por el
contrario, el sistema de prevencion se fundamenta en las necesidades de seguridad
y proteccion. En consecuencia, los individuos con un enfoque preventivo le
intranquilizan esencialmente la ausencia frente a la presencia de estados finales

negativos (Higgins,1997).

Purwa et al. (2021) aseguran que el enfoque regulador altera las tendencias hacia
las adicciones; los jévenes centrados en la promocion y en la prevencion tienden a
usar los videojuegos para alcanzar sus objetivos finales, lo que finalmente los lleva

a un comportamiento adictivo hacia los videojuegos.

La teoria de la experiencia de flujo de Csikszentmihalyi y LeFevre (1989) sostiene
que la experiencia sera mas positiva cuando un individuo perciba que el entorno
ofrece bastantes oportunidades de accion que correspondan a las propias aptitudes
de la persona para actuar. El flujo es un periodo mental en el que un individuo se
introduce por completo en una tarea; esto es mas que centrar toda su atencion en
una tarea especifica: las emociones no se limitan a ser contenidas y canalizadas,
sino que se energizan positivamente y se enfocan en la tarea. Cuando toda la
atencion de un individuo se centra en la tarea y nada mas, esta teoria se relaciona
con la motivacién intrinseca de Deci y Ryan (2000) donde la naturaleza gratificante
de la experiencia de flujo motiva a las personas a intentar repetirla y promueve sus

capacidades para enfrentar desafios mas complejos.

Para Reid (2012) la experiencia de flujo y la motivacion intrinseca pueden explicar
por qué el juego es tan atractivo y adictivo. El desafio esta reducidamente vinculado
a la experiencia de flujo, ademas esta influenciado por la motivacion, donde los

jugadores comprometidos, experimentan desafios y juegan por mas tiempo, porque
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es mas probable que experimenten el flujo, asi mismo si la motivacion primordial
para jugar a los videojuegos es evitar o escapar de otras actividades, es posible
que haya mayor riesgo de acoger conductas relacionadas con la adiccion, y esta

afirmacién se puede utilizar para identificar a los individuos de riesgo.

Dong y Potenza (2014) basandose en modelos de las adicciones a las drogas y en
la literatura sobre el trastorno de juego por internet, proponen un modelo cognitivo-
conductual para conceptualizar la adiccion a los videojuegos, indicando que el
modelo se enfoca en tres areas y su influencia en las conductas adictivas. Estas
areas abarcan los impulsos motivacionales relacionados con el anhelo de obtener
recompensas Y la reduccion del estrés, asi como el control conductual vinculado a
la inhibicion ejecutiva y a la toma de decisiones, que implica evaluar las ventajas y

desventajas de participar en conductas motivadas por el juego desmesurado.

Desde la perspectiva teorica del aprendizaje social de Bandura, se establece que
las conductas adictivas se adquieren en el entorno social, donde las interacciones
sociales son fundamentales al involucrar al observador en el proceso; asimismo, la
motivacion es crucial para que el individuo cambie o disminuya las conductas
indeseadas (Maita, 2024).

Segun la teoria de los componentes biopsicosocial propuesta por Griffiths (2008),
los elementos clave en la adiccion a los videojuegos son la focalizacion,
modificacion del estado de animo, tolerancia, sintomas de abstinencia, conflictos y
recaida; por consiguiente, cualquier comportamiento que cumpla con estos seis
criterios se considera una adiccion, en el caso de la adiccion a los videojuegos,
Griffiths (2009), como se cité en Mendoza (2013).

El siguiente punto se refiere al funcionamiento familiar. Para conocer mas a
profundidad, se abordara conceptualizando el término familia. Para Andolfi (1998)
la familia es un grupo de unidades organizadas e interdependientes, unidas por
funciones dinamicas y pautas de comportamiento, que interactiian constantemente
e intercambian informacién con el exterior. Por otro lado, Alvarez-Gonzéalez (2003)
menciona que la familia es un grupo de seres humanos asentado principalmente
en la afectividad o en el parentesco consanguineo, que facilita el desarrollo de los
individuos que constituyen este grupo, tanto dentro como fuera del marco familiar,

y viabiliza la adquisicion de estrategias especificas para la plena madurez humana.
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De acuerdo con Robles et al. (2003) la familia se integra segun el numero de
elementos y la forma de estructura; nucleares es la union de dos personas existe
un vinculo personal; extensas conformado por padres, hijos y nietos; familias de
padres separados, ocurre cuando los padres se divorcia; familias reconstruidas
después de la separacion los padres se juntan con otras personas y comienzan una
nueva vida juntos; familia monoparental ocurre cuando una pareja decide no vivir
juntos, se separan o cuando uno de los miembros fallece; familias adoptivas no
existe una conexion biolégica entre padres e hijos, pero, tiene la funcién de criar y

educar a los hijos.

Para Molina (como se cita en Herrera, 1997), la familia es un sistema y no hay
culpable del fracaso, pero los problemas surgen inevitablemente por la falta de

interaccion familiar, es decir, por la disfuncionalidad de la familia como sistema.

Asimismo, la familia es el marco mas sustancial para la mejora armoniosa de sus
miembros, lo cual es de gran importancia en la sociedad actual cambiante. Para
gue la familia pueda desempefiar las funciones que se le atribuyen histérica y
socialmente, se requiere un funcionamiento adecuado, el cual se relaciona con el

desarrollo de cualidades y comportamientos (Zambrano y Mayo, 2022).

Por otro lado, para Herrera (1997) el funcionamiento familiar debe cumplir
indicadores como el cumplimiento eficiente de las funciones culturales,
econdmicas, biologicas y espirituales, asi mismo las familias permitan a los
miembros desarrollar la identidad personal y la autonomia, donde coexista
flexibilidad de las reglas y roles para la resolucién de conflictos, la comunicacién
sea clara, coherente y afectuosa que consienta participar en las dificultades,

Ademas tengan la capacidad de acomodarse a los cambios.

La funcionalidad familiar es el conjunto de atributos que posee la familia para
promover la adaptacion positiva y el bienestar de sus integrantes. De esta manera,
es importante que la familia supere todo tipo de crisis, lo cual fortalecera los lazos

familiares, el apego, la comunicacion y el afecto (Reyes y Oyola, 2022).

En relaciéon con las teorias referidas al funcionamiento familiar, se dan a conocer

las siguientes:
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La teoria general de los sistemas propuesta por Bertalanffy (citado en Chavez,
2021) quien menciona que el individuo estd sumergido en su entorno familiar; las
relaciones que poseen entre ellos alcanzan a perturbar o crear cierto cambio en la
unidad familiar. De manera que la funcionalidad de una familia obtendra coherencia
en base a como los miembros logren cohabitar diariamente, la influencia entre ellos
y las cosas que ejecuten a favor del hogar, ya que bajo este aspecto la unidad
familiar es vista como un todo, en donde si algo llega a fracasar, los miembros se

veran afectados.

Otra de ellas es el modelo circumplejo de Olson, quien presenta 3 dimensiones para
expresar el funcionamiento familiar: cohesién, flexibilidad y comunicacion (Olson,
2000):

Cohesion se refiere al grado de vinculacién afectiva entre los miembros de la
familia. Al mismo tiempo, nivelan la separacion y union de sus miembros, existiendo
4 niveles de cohesion; desprendida hay una desconexién emocional exagera de
poca importancia entre los miembros de la familia alta desconexién e
interdependencia personal, Separada hay cierta desconexion emocional pero
nada demasiado extremo el tiempo separados es importante , alguna toma de
decisiones conjunta y obteniendo el apoyo de los miembros, conectada la
intimidad emocional y la lealtad son evidentes, enredada la intimidad emocional
es extrema y requiere lealtad, los miembros son muy dependientes y sensibles
entre si. Respecto a cohesion, una familia funcional es separada y conectada; por

otro lado, la familia disfuncional es desprendida y enredada.

Flexibilidad hace referencia al mundo del liderazgo y normas en el hogar. Se
concentra en como la familia concilia la estabilidad con el cambio, y existen 4
niveles: en primera instancia, la familia rigida se caracteriza por que un miembro de
la familia es el lider y controlador; las negociaciones son limitadas. Por otro lado,
en la familia estructurada aqui, el liderazgo es un poco democrético; con algunas
negociaciones, introducen a los hijos; los roles son estables. Asimismo, en las
familias flexibles coexiste un liderazgo igualitario, cohabita la democracia, las
negociaciones estan abiertas cuando se toman decisiones y los nifios estan
incluidos. Por ultimo, las familias cadticas se caracterizan por un liderazgo cerrado

y limitado; las decisiones son precipitadas y poco meditadas, los roles no son
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claros. Respecto a flexibilidad, una familia funcional es estructurada y flexible; por

otro lado, la familia disfuncional es rigida y cadtica.

La comunicacion es una dimension facilitadora; asimismo, es primordial para las
demas dimensiones. Esta se evalla centrandose en la familia, en su capacidad de

oir, hablar, revelarse, ser clara, mantener la continuidad y respetar.

Asimismo, la teoria sistémica estructural de Minuchin (1974) sefala que la
funcionalidad de la familia se compone de tres aspectos: las hormas que existen
entre los miembros, los roles que cada uno tiene y las tareas requeridas para
llevarlas a cabo. Por lo tanto, es importante definir los roles que asumira cada
miembro, las funciones que desempefiara o sus relaciones como subsistemas.
Porque esto o enriquece o0 socava a toda la familia. Sin embargo, es importante que
sea equilibrada y no se lleve a los extremos; esto se debe a que puede resultar

contraproducente para un buen ambiente en el hogar.

El estudio adopt6 una postura teérica, integrando enfoques para una comprension

integral de las variables analizadas.

Para la variable funcionamiento familiar, se fundamenté en el enfoque sistémico,
en el modelo circunflejo de Olson, el cual plantea dos dimensiones: la cohesion y
adaptabilidad. La cohesién hace referencia a la interaccién de los vinculos afectivos
entre los integrantes de la familia, mientras que la flexibilidad alude a la capacidad
del sistema familiar para reorganizarse y superar alguna dificultad; ambos son

determinantes de la funcionalidad de la familia (Ferrer-Honores et al., 2013).

Asimismo, menciona que la familia comparte continuamente informacién con su
entorno y entre sus miembros, lo que repercute, de manera mayor o menor, en el
equilibrio familiar. Sin embargo, la identidad que construya cada familia puede
actuar como factor protector frente a los efectos perjudiciales de circunstancias
imprevistas en la vida de sus integrantes, lo que permite reducir la aparicion de
conductas de riesgo (Singuenza, 2015). En este contexto, la comunicacion afectiva,
junto con el establecimiento de normas y limites claros dentro del sistema familiar,
desemperia un factor clave para la prevencién de este tipo de conductas (Vilimelis
et al., 2017).
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De acuerdo con la variable Adiccion a los videojuegos, se fundamenta en el enfoque
biopsicosocial, en el modelo de los componentes de la adiccidn propuesta por
Griffiths (2008) cual plantea que los elementos claves en la adiccién a los
videojuegos son la focalizacion, modificacion del estado de &animo, tolerancia,
sintomas de abstinencia, conflictos y recaida, por lo consiguiente cualquier
comportamiento que cumpla con estos seis criterios, se considera una adiccion, en

el caso de la adiccién a los videojuegos

A continuacion, se presentan los antecedentes de las variables de estudio, iniciando

por los antecedentes internacionales:

Chicaiza (2025) en Ecuador realizdé una investigacion sobre el funcionamiento
familiar y adiccién a los videojuegos en 126 adolescentes en una unidad educativa;
utilizé una metodologia de disefio no experimental, de tipo descriptivo-correlacional,
corte transversal y enfoque cuantitativo, a quienes se les administré la escala de
cohesion y flexibilidad (FACES-Il) y la escala de adiccion a los videojuegos
(HAMM-1ST). Los resultados evidenciaron que el nivel predominante es
disfuncionalidad familiar (72,2%). Por otro lado, el 94,4% presento un nivel de uso
controlado de videojuegos. Se concluyd que no existe relacién significativa entre el
funcionamiento familiar y la adiccién a los videojuegos; esta ausencia de correlacion
puede atribuirse a la presencia de factores protectores que no refuercen esta

conducta, tales como modelos sociales, actividades extracurriculares, entre otros.

Gonzalez-Rodriguez et al. (2022) investigaron la influencia del género y la edad en
el uso de los videojuegos entre adolescentes en Espafa. Utilizaron un enfoque
cuantitativo con un disefo descriptivo transversal no experimental y multifactorial,
encuestando a 708 adolescentes, a quienes se les aplicd el cuestionario ad hoc.
Los resultados revelaron que el 30% de los adolescentes juega mas de 9 horas al
dia, mientras que el 70% juega entre 1 y 3 horas. Este hallazgo indica que los
adolescentes varones tienden a dedicar mas tiempo a los videojuegos; ademas,

sugiere que dicho tiempo se sitia en un nivel moderado.

Yayman y Bilgin (2020) en Turquia realizaron un estudio titulado correlacion entre
la adiccién a las redes sociales, la adiccion a los juegos y las funciones familiares.
Utilizaron un enfoque de encuestada relacional en una muestra de 762 estudiantes,

administrandoles tres evaluaciones: escala de adiccion a los videojuegos de forma
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breve para los adolescentes, escala de adiccion a los medios sociales para
adolescentes, y el Dispositivo de evaluacion familiar. Los resultados indican
asociacion positiva entre la adiccion a los videojuegos y el funcionamiento familiar
deficiente (r=0.189/p=0.000); igualmente, asociacién positiva entre la adiccién a las
redes sociales y el funcionamiento familiar deficiente (r=0.308/p=0.000). En
conclusidén, el aumento de estas adicciones entre los adolescentes podria llevar a
una disminucion gradual de la conexién familiar y de la interaccion, al mismo tiempo

gue incrementaria los problemas en el ambito familiar.

Asimismo, como antecedentes nacionales:

Quispe (2022) estudio la relacion entre la adiccion a los videojuegos y disfuncion
familiar en 387 adolescentes de una institucién educativa de Arequipa. La
metodologia fue observacional, prospectiva y transversal; se aplicaron las escalas
de Apgar familiar y de adicciéon de Lemmens. En relacion con los resultados,
encontraron que el 51,5% de los estudiantes presento disfuncién familiar: el 19,4%
leve, el 25,9% moderado y el 8,0% severa. Mientras que el 29,9% presento adiccion
a los videojuegos. El 63,9% de los escolares que muestran disfuncién en su familia
y, asimismo, dificultades de adiccién concluy6 que preexiste una correlaciéon entre

la disfuncién familiar y el uso de videojuegos.

Chavez (2021) investigd el funcionamiento familiar y violencia familiar en 124
adolescentes de Lima Norte. La metodologia fue no experimental, de corte
transversal-correlacional, en la que se utilizaron la escala Apgar familiar y el
cuestionario de violencia VIFA. En cuanto a los resultados, encontraron una
correlacion inversa. En cuanto a los niveles, se evidencio que el 94,4% presenta un

bajo nivel de violencia familiar y el 39,5% cuenta con una familia idonea.

Meza y Lizarraga (2020) realizaron un estudio nombrado dependencia de
videojuegos y funcionamiento familiar en estudiantes de secundaria de una
institucion educativa de Huancayo; utilizaron la metodologia de tipo basico, no
experimental transversal. Siendo 91 estudiantes de la muestra. En instrumentos
utilizaron (TDV) test de dependencia a videojuegos y (FACES IV) escala de

evaluacion de cohesién y adaptabilidad familiar. Los resultados revelaron que el
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28.6% de la muestra no ostenta dependencia, el 46,2% ostenta nivel bajo, mientras
qgue el 20.9% nivel moderado y el 4.4% dependencia peligrosa; por otro lado, el
72.5% muestra un buen funcionamiento de la familia. Se concluy6é que entre el

funcionamiento familiar y dependencia de videojuegos no existe relacion.

Finalmente. Antecedentes locales:

Rodriguez (2022) realiz0 una investigacion en el distrito de Tumbes titulada
"Depresion y funcionamiento familiar en 341 estudiantes de secundaria”. Utilizaron
una metodologia de enfoque cuantitativo, de tipo descriptivo-correlacional, de
disefio no experimental. Para la evaluacion utilizo FACES-IlI evaluacion de la
cohesion y adaptabilidad familiar, y el inventario de depresion de Aaron Beck. En
los resultados, se evidencio que el 37,8% de los evaluados no presentan depresion,
mientras que el 80,35% manifiesta un nivel de disfuncionalidad familiar y el 19.65%
presenta un nivel de funcionalidad familiar. Se concluyé que existe una correlacion
inversa y altamente significativa entre las variables de estudio; es decir, a menor
depresion, mayor funcionamiento familiar mostraran los alumnos del distrito de

Tumbes.

Dioses (2024) estudio la correlacion entre la dependencia de los videojuegos y la
conducta agresiva en la Institucion Educativa Republica del Perd, en Tumbes.
Utilizaron una metodologia no experimental, un disefio no correlacional y enfoque
cuantitativo. La muestra fue designada por 267 estudiantes. Los instrumentos
empleados fueron el test de agresividad y el test de dependencia de los videojuegos
desarrollado por Chdliz & Marco. Los resultados obtenidos indicaron que el 37.8%
de los participantes presentd un nivel elevado de conducta agresiva, mientras que
el 19.9% presenté grado alto y muy alto de dependencia a videojuegos. En
conclusidn, se hallé una correlacion lineal entre ambas variables, indicando que, a
medida que aumenta la agresividad en los jugadores, también lo hace la

dependencia de los videojuegos

Diaz (2024) realiz6 un estudio en instituciones educativas publicas de la provincia
de Tumbes con el objetivo de correlacionar el uso problematico de videojuegos y

tolerancia a la frustracion en 374 adolescentes. La metodologia fue basica, de
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enfoque cuantitativo, no experimental, de corte transversal. En instrumentos
utilizaron el (CERV) cuestionario de experiencias relacionadas con los videojuegos
y TOFRU escala de tolerancia a la frustracion. Los resultados indican que el 56,1
% indica nivel sin problema referente al uso problemético de videojuego, continuado
el nivel con problemas potenciales con un 40.6% vy el 3,2% con problemas severos.
Se concluye que, a mayor uso problematico de videojuegos, menor sera la

tolerancia a la frustracion de los adolescentes.

32



. MATERIALES Y METODOS

3.1. TIPO Y DISENO DE INVESTIGACION
El estudio fue de tipo basico, cuyo propdsito principal es generar nuevos
conocimientos sobre un hecho determinado; fue desarrollado con un
enfoque cuantitativo, que mide y examina las relaciones entre las variables

de investigacion mediante datos numeéricos. (Hernandez et al., 2014)

El disefio del estudio es no experimental de corte transversal-correlacional.
Se considera no experimental porque no se modifican de manera
predeterminada las variables para diferenciar su efecto sobre otras
variables. Transversal-correlacional, con el propdsito de explorar el grado de
asociacion o correlacion entre dos variables en un Gnico momento

(Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2018).

Donde:
M: Muestra.
V1. Variable funcionamiento familiar.
V2. variable adiccion a los videojuegos.

r: Relacion entre las variables adiccién a los videojuegos y funcionamiento
familiar en estudiantes de secundaria de una institucion educativa publica
de Zarumilla, 2023.
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3.2. HIPOTESIS

Hi: Existe relacion inversa significativa entre adiccion a los videojuegos y
funcionamiento familiar en estudiantes de secundaria de las instituciones

educativas publicas de Zarumilla, 2023.

Ho: No existe relacion inversa significativa entre adiccion a los videojuegos y
funcionamiento familiar en estudiantes de secundaria de las instituciones

educativas publicas de Zarumilla, 2023.

3.3. POBLACION Y MUESTRA
Poblacion

Es un conjunto de casos, restringido y asequible, que participa en el analisis del
problema de investigacién, que constituira el referente para la deliberacion de la

muestra (Arias-Gomez et al., 2016).

La poblacién del presente estudio estuvo conformada por 2358 estudiantes de

secundaria de las instituciones educativas publicas de Zarumilla, 2023.
Tabla 1

Descripcién de la poblacién de estudiantes de secundaria en instituciones
educativas publicas de Zarumilla, 2023.

Grado Estudiantes %
1ro 472 22
2do 569 24
3ro 468 19
4to 453 19
5to 396 16

Total 2358 100

Fuente: Base de datos de las instituciones educativas publicas de Zarumilla, 2023.
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Muestra

Es una porcién o subconjunto de unidades particulares de un conjunto denominado
poblacion. Es la eleccion de una parte del todo: la poblacion (Lopez-Roldan y
Fachelli, 2015).

La muestra de este estudio estuvo conformada por 331 estudiantes de las
instituciones educativas publicas de Zarumilla. Para obtener la muestra se utilizo la

siguiente formula:

NXle_gXqu
2

n=
eZX(N—1)+le_g><p><q
2

Donde:
n : Tamafio de la muestra (331)
N : Tamafio de la poblacién (2358)
le_g ; Valor relacionado al nivel de confianza (1 — a).
2
o : Nivel de significancia.
p : Proporcion de casos de éxito.
q : Proporcién de casos de fracaso.
e : Error maximo tolerable.
Muestreo

Se recurrié al muestreo de tipo probabilistico estratificado, en el que las unidades
de la muestra se dividen en fragmentos y se elige un prototipo para cada fragmento
(Hernandez et al., 2014).

ksh= 2= 33 _ 01403732
=N T 2358 7
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Tabla 2

Descripcidon de la muestra probabilistica estratificada

educativas publicas por grados de Zarumilla.

de las instituciones

Estrato Grado Poblacién Proporcién Muestra de estrato
1 1ro 472 20% 66
2 2do 569 24% 79
3 3ro 468 20% 66
4 4to 453 19% 64
5 5to 396 17% 56
Total 2358 100% 331

Fuente: Base de datos de las instituciones educativas publicas de Zarumilla, 2023. Elaboracion

propia.

3.4. CRITERIO DE SELECCION:

Criterios de inclusion:

Estudiantes de secundaria de las instituciones educativas del distrito de Zarumilla

que tuvieron matricula vigente en el afio 2023.

Estudiantes que desearon participar voluntariamente en el estudio y respondieron

correctamente los instrumentos.

Estudiantes que mostraron el consentimiento y el asentimiento informado para

autorizar la aplicacion de los instrumentos.

Criterios de exclusion:

Estudiantes de secundaria de las instituciones publicas del distrito de Zarumilla que

no se encontraron matriculados en el afio 2023.

Estudiantes que no han completado los cuestionarios aplicados en su totalidad.
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3.5. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

Técnica

La técnica utilizada fue la encuesta, empleada como proceso de recoleccion de
datos, ya que consiste en obtener y elaborar datos de manera rapida y eficaz
(Casas et al., 2003), con el proposito de establecer la correlacion entre la adiccion
a videojuegos y el funcionamiento familiar en estudiantes de secundaria de las

instituciones educativas publicas de Zarumilla, 2023.
Instrumentos

Es el mecanismo que el investigador utiliza para recoger y registrar la informacion

mediante formularios, pruebas, tests y otros (Hernandez et al., 2014).

Para la ejecucién del actual estudio, se utilizé la Escala de funcionamiento familiar
(FACES- Ill) como instrumento de evaluacion, la cual esta conformada por 20 items,
fragmentados en dos dimensiones: cohesion y flexibilidad. Los items se califican en
una escala tipo Likert, donde 5 es siempre, 4 con frecuencia, 3 a veces, 2 raras
veces y 1 nunca, con un puntaje de 1 a 100. En cuanto a la confiabilidad del
instrumento, presenta un coeficiente de 0.85 en cohesion y de 0.74 en flexibilidad
(Bazo et al., 2016). Para efectos de este estudio, se administré una prueba piloto a
36 estudiantes, obteniéndose un alfa de Cronbach de 0.855, lo que indica que el

instrumento es valido y confiable. (Ver anexo 5)

Asimismo, se utilizé la escala HAMM-1ST de videojuegos, la cual cuenta con 36
items, divididos en 6 dimensiones: focalizacion, modificacion del estado de &nimo,
sintomas de abstinencia, tolerancia, conflicto y recaida. Los items se clasifican en
una escala tipo Likert de 0 a 4: Siempre, Con frecuencia, A veces, Raras veces y
Nunca, con un puntaje de 0 a 144. En relacion con la validez, todos los items son
superiores a 0.80 y la confiabilidad es de 0.957 segun el coeficiente alfa de
Cronbach (Mendoza, 2013). De acuerdo con la prueba piloto realizada, se encontré
que el instrumento es valido y confiable de acuerdo con el alfa de Cronbach de
0.956 (ver anexo 8). Las escalas ya mencionadas se aplicaran a estudiantes de

secundaria de las instituciones educativas publicas de Zarumilla.
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3.6. PROCESAMIENTO DE RECOLECCION DE DATOS

Los datos fueron recolectados previa solicitud a las autoridades pertinentes de las
instituciones educativas estatales del distrito de Zarumilla; dicha solicitud esta
relacionada con el proposito del estudio. Luego de la evaluacion y aprobacion, los
instrumentos se emplearon conforme a los criterios de seleccidn; se accedi6 a los
datos de la poblacion estudiantil para el establecimiento de la muestra. Se
coordinaron con los tutores los horarios de aplicacion y se informé a los padres
sobre la investigacion para obtener su consentimiento informado.
Consecuentemente con ello, se aplicaron instrumentos, abordando con una breve
definicion del objetivo de la investigacion; se procedio al llenado de la ficha de
asentimiento informado; después, se aplicaron de manera presencial, en la que los

test fueron impresos y entregados para que el alumnado participara.

3.7. PROCESAMIENTO Y ANALISIS DE DATOS

Al finalizar la recoleccién de datos, estos fueron insertados manualmente en el
programa Excel; asimismo, se retir6 cada cuestionario que no cumplié con los
criterios de inclusién. Por otro lado, se utilizd6 un enfoque cuantitativo; asimismo,
para el procesamiento de la informacién se emplearon Excel y SPSS, con el
propésito de obtener resultados fiables relacionados con los objetivos de la

investigacion.

Posteriormente, considerando el tamafio de la muestra, se realizé la prueba de
normalidad Kolmogorov-Smirnov y se establecié el analisis estadistico Rho

Spearman para investigaciones no paramétricas. (ver anexo 9)

Se empled la estadistica descriptiva, en la que se utilizaron tablas para visualizar
los puntajes; los niveles de cada variable se graficaron e interpretaron. Asimismo,
se utilizé la estadistica inferencial porque, ademas de describir la distribucion de las
variables, esta aspira a probar hipotesis. Finalmente, se discutieron los resultados

y se presentaron las conclusiones correspondientes.
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3.8. ASPECTOS ETICOS

Para poder realizar la investigacion, se considerd apropiado el uso del cédigo de
ética y deontologia, resaltando el articulo 24° del capitulo Il de la investigacion. En
este, se establece que frente a cualquier investigacién es necesario proporcionar
un consentimiento informado a los participantes. Si son menores de edad, el
consentimiento sera firmado por el padre o tutor, ademas, el responsable del
estudio debera garantizar que el menor desee involucrarse en la investigacion
asegurando la integridad del sujeto de estudio; en cuanto al articulo 25° relata que
lo primordial sera el bienestar y salud psicoldgica del sujeto de estudio, ante a
cualquier inminencia que sitle en peligro al ser humano; poniendo de lado el interés

de la ciencia y la sociedad (colegio de psicologos del Pera , 2018).

Asi mismo, se consideraron los siguientes principios éticos planteados por Siurana
(2010)

Principio de beneficencia: Este principio se centra en realizar acciones que
promuevan el bienestar de las personas. En este ambiente, los hallazgos obtenidos
permitieron una manipulacion mas segura para el manejo de la adiccion a los

videojuegos o los problemas de funcionamiento familiar negativo en la poblacién.

Principio de no maleficencia: Implica practicar de modo adecuado, impidiendo
cualquier tipo de riesgo, amenaza o dafio a los participantes. En este estudio, se
asegura a cada persona que su participacion y la informacién proporcionada seran

completamente confidenciales, sin representar ningun riesgo para ellos.

Principio de autonomia: Este principio se enlaza con el consentimiento informado,
en el que cada individuo tiene la oportunidad de tomar decisiones entre diferentes
opciones sin ser manipulado, amenazado ni coaccionado. En este estudio, se
suministra a cada participante informacion detallada sobre su participacion,

otorgandole la libertad de elegir libremente si desea participar o no.

Principio de justicia: Este principio aboga por una distribucion justa e imparcial de
los beneficios, garantizando la igualdad de trato a todas las personas y evitando la
discriminacion. En este estudio, se hara hincapié en no tolerar la discriminacion y

en ofrecer un trato igualitario a cada participante.
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IV. RESULTADOS Y DISCUCION

Siguiendo con la continuidad, se muestran los resultados del procesamiento de
informacion y analisis de datos recopilados en funcion de los objetivos planteados

en la investigacion.

4.1. RESULTADOS

Tabla 3

Relacion entre adiccion a los videojuegos y funcionamiento familiar en

estudiantes de secundaria de las instituciones publicas de Zarumilla, 2023.

Adiccién a los

videojuegos
Coef|C|e_n,te de 037
correlacion
Rho de Funcionamiento
Spearman familiar Sig. (bilateral) ,506

Fuente: Elaboracién propia

En la tabla 3 se observa una correlacion estadistica negativa débil de -0,037 entre
las variables de estudio, adiccion a los videojuegos y funcionamiento Familiar en
estudiantes de secundaria de instituciones educativas publicas de Zarumilla, lo cual
significa que, la relacion es inversa débil, es decir a medida que el funcionamiento
familiar aumenta la adiccion a los videojuegos decrece, viceversa (Montes et al.,
2021), asi mismo el nivel de significancia es (p = 0,506 > 0,05) es decir, no es
significativa entre adiccion a los videojuegos y funcionamiento Familiar en

estudiantes de secundaria de instituciones educativas publicas de Zarumilla.
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Tabla 4

Niveles de adiccion a los videojuegos.

Nivel Frecuencia Porcentaje
No uso 28 8,5
Uso 286 86,4
Abuso 12 3,6
Dependencia 5 15
Total 331 100

Fuente: Elaboracion propia.

En la tabla 4 en cuanto a los niveles de adiccion a los videojuegos de 331 personas
encuestadas, el 86,4% realiza un uso de videojuegos; por otro lado, el 3,6% realiza
un abuso frente a los videojuegos, el 1,5% son dependientes de los videojuegos y
el 8,5% no usa videojuegos. Lo que indica que gran parte de los encuestados

presenta un uso adecuado ante los videojuegos.

Tabla 5

Niveles de funcionamiento familiar

Nivel Frecuencia Porcentaje
Balanceado 24%
Medio 51%
Extremo 25%
Total 100

Fuente: Elaboracién propia.
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En la tabla 5 se observa que, en cuanto a los niveles de funcionamiento familiar de
las 331 personas encuestadas, el 24% de ellos presenta nivel balanceado de
funcionamiento familiar, seguido de un 25% que tiene un nivel extremo y el 51%,

un nivel medio de funcionamiento familiar.

Tabla 6

Relacion entre adiccion a los videojuegos y dimensiones de funcionamiento

familiar.
Cohesién Flexibilidad
Adiccion a los Coeficiente de -,089 ,052
videojuegos correlacion
Sig. (bilateral) ,104 ,305

Fuente: Elaboracion propia.

En la tabla 6 se observa una correlacién negativa débil de -0,089 entre adiccion a
los videojuegos y la dimension cohesion; asi mismo, el nivel de significancia es
(p=0.104>0.05), siendo no significativa. En cuanto a la adiccion a los videojuegos y
la dimension flexibilidad, se observa una correlacién positiva débil de 0.052; asi
mismo, el nivel de significancia es (p=0.305>0.05), es decir, no existe significancia

entre la variable y la dimension flexibilidad.
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Tabla 7

Relacion de funcionamiento familiar y las dimensiones de adiccion a los

videojuegos.
Funcionamiento

familiar

Coeficiente de correlacion. -,102

Focalizacion Sig. (bilateral) ,064
Coeficiente de correlacion ,021

Modificacion del Sig. (bilateral) ,706

estado de animo

Coeficiente de correlacion -,019

Tolerancia Sig. (bilateral) 736
Coeficiente de correlacion -,043

Abstinencia Sig. (bilateral) 437
Coeficiente de correlacion -,092

Conflicto Sig. (bilateral) ,094
Coeficiente de correlacion ,003

Recaida Sig. (bilateral) ,961

Fuente: Elaboracidn propia.

En la tabla 7 se puede observar la relacién ente la variable funcionamiento familiar
y las dimensiones de adiccién a los videojuegos, en la cual existe correlacion
negativa media entre la variable y la dimension focalizacion de (-0.102), referente
a la dimensién modificacién del estado de animo existe correlacion positiva débil de
(0.021), asimismo, la dimension tolerancia existe correlacién negativa débil de
(0.019), la dimensién abstinencia existe correlacion negativa débil de (-0.043),
referente a la dimension conflicto existe correlacion negativa débil de (-0.92),
respecto a la dimension recaida y variable funcionamiento familiar demuestra que
no existe relacion. Asimismo, no se evidencia significancia entre la variable

funcionamiento familiar y las dimensiones de adiccion a los videojuegos.
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4.2. DISCUSION

La intencion primordial de este trabajo buscé determinar la relacién entre adiccion
a videojuegos y funcionamiento familiar en estudiantes de secundaria de
instituciones educativas publicas del distrito de Zarumilla 2023, como se puede
evidenciar en la tabla 3, existe una relacion inversa y no significativa entre la
variable adiccion a los videojuegos y funcionamiento familiar , dado que el valor p
arrojo un resultado de 0.506 siendo mayor al nivel de significancia (p>0.05)
rechazando la hipotesis general y aceptando la hipoétesis nula. Por ende, se deduce
qgue la familia no es el Unico mecanismo concluyente de la adicciébn a los
videojuegos; es decir, existen otros factores que influyen en dicha adiccion. Este
hallazgo concuerda con Alama (2023) donde se obtuvieron resultados semejantes
con una correlacion débil (r=-0.090) y no significativa (p=0.834). Asimismo, Meza
y Lizarraga (2020) obtuvieron resultados semejantes (p=0.829), sefialando que no
existe relacién significativa entre funcionamiento familiar y dependencia a los
videojuegos; llegando a la conclusion de que podrian coexistir otros factores que
estén inmersos en el uso desmesurado de videojuegos. Igualmente, en el estudio
de Bustamante (2022), donde se obtuvieron resultados similares, con una
correlacion débil y significancia de p = 0.922. Ademas, infieren que existen otros
factores que estan inmersos al uso descontrolado de videojuegos y se evidencia en
la investigacion de Reyes (2022) quien confirma que la ansiedad es un factor
anticipatorio en la adiccién a los videojuegos. También Ramirez (2020) encontré
que la agresividad se relaciona con la conducta patoldgica en los videojuegos.
Asimismo, Veiga (2023) sefala que el uso adictivo de videojuegos se asocia

estrechamente con factores de comorbilidad.

Por otro lado, Barrientos y Garcia (2022) mencionan que los adolescentes optan
por utilizar los videojuegos por la recreacion y la recompensa violenta. En el trabajo
de Dioses (2024), menciona que la conducta agresiva se relaciona de manera
directa con la dependencia a los videojuegos. Por otro lado, Salazar (2021) indica
gue la adaptacion de la conducta, la ansiedad, ser varén y estudiar en una zona

rural explican la dependencia a los videojuegos.
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El modelo biopsicosocial manifiesta que dicha adiccion no solo se entiende desde
el componente biolégico o los factores sociales como el nivel socioeconémico,
entorno familiar, la cultura, la pobreza, la tecnologia y la religion; también emerge
desde el componente psicolégico, como la falta de autocontrol, confusién

emocional, estilo de afrontamiento y los pensamientos negativos (Sanchez, 2025)

En relacion al primer objetivo especifico buscé identificar los niveles de adiccion a
videojuegos en estudiantes de secundaria de las instituciones educativas estatales
de Zarumilla, en la tabla 4 se puede identificar que el 86,4% de estudiantes estan
en un nivel de uso a los videojuegos, es decir, que gran porcentaje de la poblacion
indica bienestar o estado normal frente a los videojuegos lo que significa que no
representa un problema, este hallazgo concuerda con Geiner (2020) y Huallpa
(2015) los cuales identificaron que el nivel méas frecuente es el uso normal de los
videojuegos afirmando que la poblacion no utiliza de manera excesiva los

videojuego por ende no influye significativamente en las actividades diarias.

Ademas, Portillo-Pefiuelas et al. (2023) indican que el 76% de los participantes se
situd en la categoria de no adiccién a los videojuegos, mientras que el 14% en un
nivel bajo, lo que indica que la conducta adictiva no representa un problema
significativo. Estos datos resaltan la importancia del acceso a la educacion como

factor clave para disminuir el riesgo de desarrollar este tipo de patologias.

Igualmente, Ayllén-Salas et al. (2024) sefialan que los adolescentes presentan un
perfil de jugador ocasional, obteniendo puntuaciones bajas en las distintas
dimensiones de adiccion a videojuegos; no obstante, es importante mencionar que
cerca de un 5% de ellos se localizan en un contexto de riesgo de desarrollar este

tipo de adiccion.

Asimismo, Hernandez (2024) indica que el 75,3% de los adolescentes mantienen
un uso controlado y equilibrado de los videojuegos. Ademas, el 23,3% refleja una
mayor implicacion en el juego, pero con ciertos riesgos de interferir en otras areas
de la vida, y solo el 1,3% evidencia una dependencia marcada, acompafada de

consecuencias negativas a nivel emocional, académico y social.

Por otro lado, Oflu y Yalcin (2019) evidenciaN que el 1,6% de los participantes son
clasificados como adictos a los videojuegos, concluyendo que ser hombre y obeso,

usar redes, poseer videojuegos de guerra se relacionan con puntuaciones mas
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altas en la adiccion. Existen razones muy importantes para recurrir al uso
desmesurado, como forma de escape de la depresion, baja autoestima y
autoeficacia, existiendo una mayor probabilidad de dicha adiccion; ademas, a
mayor asignacion monetaria, la conducta sera recurrente (Chen et al., 2020)

Los resultados obtenidos se justifican en la teoria de la socializacién a través de las
redes propuesta por Pefia (2011), que sostiene que hoy en dia las personas
construyen sus identidades, relaciones sociales, aficiones, gustos y preferencias
basandose en las experiencias, valores, normas y expectativas que surgen en los
medios digitales. Esta idea esta relacionada con la adiccion de los adolescentes,
ya que los videojuegos se consideran una herramienta de socializacion en linea, lo
gue, segun Prete y Redon (2020), como se cita en (Arias, 2024), indica que la
interaccidn entre jugadores permite la formacion de comunidades y el intercambio
de experiencias. Estas interacciones influyen en la identidad y las relaciones

sociales de los jugadores, pudiendo ser tanto positivas como negativas.

Los datos obtenidos respecto al objetivo 3, Identificar los niveles de funcionamiento
familiar en estudiantes de secundaria de las instituciones educativas publicas de
Zarumilla, en la tabla 3, se hallé que prevalece el nivel Medio, seguido del nivel
extremo indicando que el 76% de la muestra existe disfuncionalidad familiar , estos
resultados se asemejan con lo investigado por Estrada y Gallegos (2020), Suarez
y Zapata (2018) y Munive (2019) quienes identificaron que los estudiantes
procedian de familias de nivel medio y extremo las cuales tienen una tendencia a
la disfuncionalidad familiar. También, Galvis et al. (2022) mencionan que el indice
de las familias poco funcionales es de 89% y el 11%, familias altamente funcionales;
esto permite concluir que las familias muestran un desequilibrio en sus dinamicas
de interaccion, adaptacion y afrontamiento ante situaciones de tension, asi como
en los mecanismos orientados a la resolucion de conflictos, especialmente en lo

relacionado con los procesos de comunicacion.

Igualmente, Marquez et al. (2021) manifiestan que prevalecen los niveles
moderados y severos en disfuncionalidad familiar. Asimismo, Morelato et al. (2024)
seflalan que el funcionamiento familiar se relaciona con el desempefio de los
cuidadores en la crianza de los adolescentes. Cuando el clima familiar no es el

adecuado, es decir, existen conflictos, como la desunion entre sus miembros y
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otros, se manifiestan con mayor incidencia los problemas de estrés, lo que provoca

problemas internos y externos en ellos (Quispe, 2020).

Por otro lado, Valle (2021) demuestra que el funcionamiento familiar presenta
caracteristicas caoticas, reflejadas en una disciplina deficiente, comportamientos
impulsivos y normas inestables y poco definidas. Segun el modelo circumplejo de
Olson en el nivel medio, las familias son extremas van en una sola direccién, el
funcionamiento presenta dificultades y no es saludable, las cuales pueden ser

originadas por el estrés de los miembros (Olson, 2000).

Respecto al objetivo el cual busca determinar la relacion entre adiccion a los
videojuegos y las dimensiones de funcionamiento familiar en estudiantes de
secundaria de las instituciones educativas publicas de Zarumilla, en la tabla 4 se
puede evidenciar que existe relacion inversa (r=-0,089) y no significativa (0,104)
entre la dimension cohesién vy la variable adiccidon a los videojuegos; asimismo, se
evidencia que existe una relaciéon directa (r=0,052) y no significativa (0,305) entre
la dimension flexibilidad familiar y la variable adiccion a los videojuegos, este
resultado tiene similitud con la investigacion de Alama (2023) donde no obtuvieron
relacion significativa entre la variable adiccién a los videojuegos y las dimensiones
flexibilidad (p= 0.834) y cohesion (p=0,181), resultados semejantes se encontraron
por Munive (2019) el cual evidencia que no existe conexién significativa entre la
dimensiones cohesion y adiccion a los videojuegos mencionando que la unién
afectiva de los miembros de la familia, es ajeno a la adiccién a los videojuegos,
también, para Bernardo y Mendoza (2024) aluden que no existe conexion
significativa entre cohesion familiar y adiccion a los videojuegos por que los vinculos
afectivos, cambios, roles y reglas que presenta cada sistema, es ajena a la adiccion

a los videojuegos.

Por otro lado, se evidencia una relacion directa y no significativa entre la dimensién
flexibilidad y adiccion a los videojuegos, este resultado se evidencia similitud con la
investigacion de Martinez (2015) quien menciona que los bajos niveles o altos de
adaptabilidad se relacionan de manera positiva con las adicciones, existiendo
familias cadticas donde las normas de funcionamiento no estan claras, ni

existen limites establecidos, llevando al adolescentes muchas veces a afrontar
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situaciones de riesgo que pueden desencadenarse en una adiccion, de igual
manera en los resultados de Adriano et al. (2015) mencionan que no existe relacion
significativa entre adaptabilidad familiar y adiccion. Desde el modelo circunflejo de
Olson, menciona que los sistemas operarian desde una forma muy rigida o muy
flexible para cambiar su estructura de poder, relaciones de roles y reglas, ausencia

o fuerte control parental y una disciplina poco efectiva (Olson, 2000).

Segun la teoria cognitivo-conductual, las personas pueden desarrollar patrones de
pensamiento distorsionados, como la sobrevaloracion de los beneficios de los
videojuegos o la minimizacion de sus efectos negativos. La conducta adictiva, como
el uso excesivo de videojuegos, no se explica Unicamente por factores del entorno
familiar, sino también por la presencia de pensamientos distorsionados, emociones
negativas mal gestionadas y patrones conductuales reforzados mediante el uso

constante (Davis, 2001).

Respecto al objetivo el cual busca determinar la relacion entre funcionamiento
familiar y las dimensiones de adiccion a los videojuegos en estudiantes de
secundaria de las instituciones educativas publicas de Zarumilla, segun la tabla 5
se evidencio que la variable de funcionamiento familiar y la dimension de
focalizacion, tolerancia, abstinencia, conflicto existe relacién inversa débil y no
significativa, pues es el nivel de significancia es mayor a 0,05 (p<0,05) demostrando
gue no existe relacion significativa, evidenciando que existe otros elementos que
influyen en la adiccion a los videojuegos y a la deficiencia en el funcionamiento
familiar, este hallazgo concuerda con la investigacion de Herrera (2024)
demostrando que la variable funcionamiento familiar (cohesién y adaptabilidad),
junto con la dimension abstinencia (p=0.931), abuso o tolerancia (p=0,700),
problemas relacionados al juego (p=0,441) y dificultad de control (p=0,386) no
presentan ningun tipo de relacién significativa, estos resultados estarian indicando
que no existe un nivel de correlacion, donde podemos entender que no guardan
relacion significativa con las dimensiones mencionadas. También Meza y Lizarraga
(2020) refieren que la variable funcionamiento familiar no guarda relacion
significativa con las dimensiones abstinencia (p=0,559), abuso y tolerancia
(p=0,931), problemas asociados a los videojuegos (p=0,760) y dificultad con el
control (p=0,717). Asimismo, Bustamante (2022) refiere que no existe una relacion

significativa entre la variable de funcionamiento familiar y las dimensiones de la
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adiccion a los videojuegos. Por otro lado, Fuentes (2021) sefiala que los estilos de
crianza no se relacionan de manera significativa con las dimensiones de abuso,
tolerancia y problemas asociados a los videojuegos. Estudios relacionan el exceso
de juego con efectos sociales y psicolégicos negativos, como el aislamiento y la
agresividad, mientras que en otros se asocia con el aprendizaje y el reaprendizaje
motor y con la tenacidad para enfrentar situaciones de la vida real. En cuanto a los
efectos fisioldgicos, se ha demostrado que los videojuegos pueden ser iniciadores
de un mayor gasto energético; por lo tanto, con una orientacién adecuada, pueden
considerarse beneficiosos para combatir la epidemia mundial de sedentarismo y
obesidad (Moncada y Chacén, 2012).

Por otro lado, se evidencia una relacion directa, aunque no significativa, entre la
dimensién de modificacién del estado de animo y el funcionamiento familiar. Esto
se debe a que el uso de los videojuegos puede transformar el estado de animo,
siendo utilizado como factor relajante y de diversion para sentirse mejor (Griffiths,
2005). Este resultado concuerda con Mendez et al. (2022) quienes mencionan que

existe relacion positiva entre el funcionamiento familiar y el estado de animo.

Desde el enfoque sistémico, se comprende que la familia opera como un sistema
dindmico en el que cada miembro y cada interaccion influye en conjunto (Minuchin,
1974), no obstante, el comportamiento no es siempre el resultado directo del
sistema, considera que los sintomas no siempre emergen en todos los miembros
ni con la misma intensidad, cada individuo ocupa un lugar y cumple un rol distinto
en cada sistema, es por ellos que no coexiste relacion significativa entre la variable

funcionamiento familiar y las dimensiones de adiccién a los videojuegos.
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V. CONCLUSIONES

No existe una relacién significativa entre la adiccién a los videojuegos v el
funcionamiento familiar en estudiantes de secundaria de las instituciones

educativas publicas de Zarumilla.

. Se evidencié que los estudiantes de secundaria de instituciones educativas
publicas de Zarumilla, el 86,4 % presentan uso de videojuegos, es decir,
tienen un bienestar psicologico adecuado frente a los videojuegos, mientras
gue el 3,6 % evidencia abuso, lo que significa indicador de riesgo e indicios
a malestar o conductas problemas frente a los videojuegos, y el 1,5 % son
dependientes, indicando malestar fisico y psicolégico a causa de los

videojuegos; finalmente, el 8,5 % no utilizan videojuegos.

Referente a los niveles de funcionamiento familiar en los estudiantes,
predomind el nivel medio, con el 51%, seguido del nivel extremo, con el 25%.
Es decir, el 76% presenta disfuncionalidad familiar, mientras que el 24%

presenta un nivel de funcionalidad familiar.

No existe correlacion significativa entre la variable de adiccion a los
videojuegos y las dimensiones del funcionamiento familiar, con niveles de

significancia mayores que 0,05.
No existe relacion significativa entre la variable funcionamiento familiar y las

dimensiones de adiccion a los videojuegos, con niveles de significancia

mayores que 0,05.
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VI. RECOMENDACIONES

1. Se recomienda al director de la Unidad de Gestion Educativa Local UGEL-
Zarumilla tomar decisiones para la implementacion de actividades
estratégicas, como programas preventivos contra conductas adictivas y de

intervencion a fin de fortalecer el sistema familiar.

2. Se recomienda a la comunidad investigadora abordar los temas de adiccion
y funcionalidad familiar, a fin de determinar los factores influyentes en el uso
de los videojuegos. Asimismo, se debe aplicar el estudio a todos los alumnos
de las instituciones educativas, ya que aportard mas resultados sobre el

funcionamiento familiar y cémo este les afecta.

3. Se recomienda a los directivos y psicologos encargados disefiar estrategias
y talleres dirigidos a padres de familia para fortalecer la comunicacion y el
vinculo familiar, ejerciendo roles democraticos, conciliadores entre los

integrantes.

4. Se sugiere al departamento psicopedagoégico de las instituciones educativas
de Zarumilla disefiar programas de promocion y prevencion frente al uso de
videojuegos, para que estudiantes y padres de familia conozcan las

consecuencias de dichas practicas.
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Anexo 1: Matriz de consistencia

PROBLEMA OBJETIVO HIPOTESIS VARIABLE INSTRUMENTOS METODOLOGIA
GENERAL: Determinar la relacién entre
adiccion a videojuegos y funcionamiento
familiar en estudiantes de secundaria de las
instituciones educativas publica de Zarumilla, | HI: Existe relacion Variable I
2023 significativa entre adiccién | Adiccion a los escala de adiccion
a los videojuegos vy videojuegos. a los videojuegos
ESPECIFICOS: funcionamiento familiar en HAMM- 1ST
-ldentificar los niveles de adiccion a | estudiantes de secundaria
videojuegos en estudiantes de secundaria de | de las instituciones Bésica,
¢Cudl es larelacion | las instituciones educativas publicas de | educativas publicas de Cuantitativa- no
entre adiccién a Zarumilla, 2023. Zarumilla, 2023. experimental;
videojuegos y correlacional de
funcionamiento -ldentificar los niveles de funcionamiento corte transversal.
familiar en familiar en estudiantes de secundaria de las
estudiantes de instituciones educativa publica de Zarumilla,
secundaria de las | 2023. HO: No existe relacion Variable II: Escala de
instituciones significativa entre adiccién | Funcionamiento funcionamiento
educativas plblicas | -Determinar la relacién entre adiccién a los | @ los videojuegos vy familiar familiar FACES- Il

de Zarumilla, 2023

videojuegos y las dimensiones de
funcionamiento familiar en estudiantes de
secundaria de las instituciones educativas
publicas de Zarumilla, 2023

-Determinar la relacion entre funcionamiento
familiar y las dimensiones de adiccion a los
videojuegos en estudiantes de secundaria de
las instituciones educativas publica de
Zarumilla, 2023.

funcionamiento familiar en
estudiantes de secundaria
de las instituciones
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Anexo 2: Matriz conceptual y operacional de variables

ESCALA DE
DEFINICION DEFINICION DIMENSIO
VARIABLES CONCEPTUAL OPERACIONAL NES INDICADORES ITEMS MEDICION
Vinculacion

Para Olson (2000) lo define emocional, apoyo,
como el resultado de Ia . limites familiares,
) It Cohesién : .
interaccion que resulta entre los tiempo y amigos, 11.19. 1. 175 7
integrantes del hogar quienes intereses Y3 9 1’3 '15 e
estdn involucrados bajo un recreacion. T
aspecto afectivo, el autor hace i
referencia  a ello  como Escala Likert
cohesioén; asimismo, se le
denomina flexibilidad bajo un

Funcionamiento contexto familiar al sistema que | Se medir4 a través

familiar tiene la posibilidad de cambiar u | de 20 items
ajustar algunas particularidades
que pueden originar diferencias
muy marcadas, esto pues, con
la finalidad de poder hacer . 6,18, 4,10, 2, 12,
frente situaciones complicadas . L!de_ra;go, 8, 14, 16, 20.
Flexibilidad | disciplina, control, | =" =" ="

que se dan dentro del seno
familiar.

roles y reglas.
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Adiccibn  a

videojuegos

los

La adiccion a los videojuegos
se compone de una implicacion
conductual compulsiva, una
falta de interés en otras
actividades, una asociacion
principalmente con otros
adictos y sintomas fisicos y
intentan

mentales  cuando

detener la conducta

Se medird a través

de 36 items

Focalizacién

Modificacién
del estado de

animo

Tolerancia

Sintomas de

abstinencia

Conflicto

Recaida

No uso

Uso

Abuso

Dependencia

1, 7, 13, 19, 25,
31.

2, 8, 14, 20, 26,
32

3, 9, 15, 21, 27,
33

4, 10, 16, 22, 28,
34.

5, 11, 17, 23, 29,
35.

6, 12, 18, 24, 30,
36

tipo Likert
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Anexo 3: instrumento Escala de funcionamiento familiar FACES- Il

A Como es su familia?

Munca/ casi Pocas Algunas Com Casi
nunca VECes VELCES frecuencia | siempre

1. Los miembros de la familia se piden
ayuda cuando lo necesitan.

2. Cuando surge un problema, se tienen
en cuenta las opiniones de los hijos.

3. Se aceptan las amistades de los
demds miembros de la familia.

4. Ala hora de establecer mormas de
disciplina, se tiene en cuenta la
opinidn de los hijos.

5. Preferimos relacdonarnos con los
parientes mas Cercanos.

6. Hay varias personas gue mandan en
muestra familia.

7. Los miembros de nuestra familia nos
santimos mas unidos entre nosotros
gue entre olras Personas gue no
pertenecen a nuestra familia.

8. Frente a distintas situaciones, nuestra
familia cambia su manera de
manejarlas.

9. Alos miembros de la familia nos
gusta pasar nuestre thempo libre
junibos.

10. Padres e hijos conversamos sobre bos
castigos.

11. Los miembros de la familia nos
sentimos muy unidos

12. Los hijos toman decishbones en nuestra
familia

13. Cuando nuestra familia realiza una
actividad todos participamos.

14. En nuestra familia las normas o reglas
s pueden camkdar.

15. Es facil pensar en actividades que
podernos realizar en familia.

16. Entre los miembros de la familia nos
turnamas las responsabilidades de la
Casa.

17. En la familia consultamos entre
mosotros cuando vamos a tomar una
aeCisiom.

18_ Es dificil saber gulén manda en
muestra familia.

19. En nuestra familia es muy importante
&l sentimbento de unbbn farmiliar

20. Es dificil decir que tarea tiene cada
mibembro de la farmilia.
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ANEXO 4. Ficha técnica de la Escala de funcionamiento familiar

FACES- Il

Nombre:

Escala de funcionamiento familiar FACES- Il

Autores y afo

Adaptacion Peruana

Afio de adaptacion

Aplicacion

Administracion

Dimensiones

Tipo de escala

David Olson, Joyce Portener y Joav
Lavee (1985)

Juan Carlos Bazo-Alvarez, Oscar
Alfredo Bazo-Alvarez, Jeins Aguila,
Frank Peralta,

Wilfredo Mormontoy, lan M. Bennett

2016

Entre 11 a 18 afos de edad.

Individual o colectiva

Cohesion: Los items que evalla esta
dimensiénson (1, 3,5,7,9, 11, 13, 15,
17, 19)

Flexibilidad: Los items que evalla
esta dimension son: (2, 4, 6, 8, 10, 12,
14, 16, 18, 20).

Likert: Nunca=1 punto, casi nunca=2
puntos, algunas veces=3 puntos, casi
siempre =4 puntos, siempre=5 puntos;
por lo que se deduce que Ila
calificacion minima total es de 10 a 50

puntos.

70



Puntuacion

De acuerdo a Bazo et al. (2016) la
suma de puntos segun cada
dimension permitira ubicar el nivel de
famiia a la que pertenecen.
Dimension cohesién: Desprendida
(10-34), separada (35-40), conectada
(41- 45), enredada (46-50). Dimension
adaptabilidad: Rigida (10-19),
estructurada (20-24), flexible (25-28),
caotica (29-50).

Posteriormente, una vez obtenido el
nivel de familia de cada dimension se
correlacionaran  ambos  puntajes
arrojando uno de los dieciséis tipos
familiares los cuales se ubicaran en
uno de los tres rangos, tales como:
flexible-separada, flexible-conectada,
estructurada-separada, estructurada-
conectada (rango  balanceado);
cadtico-separado, cadtica-conectada,
rigida-separada, rigida-conectada,
flexible-desprendida, flexible-
enredada, estructurada-desprendida,
estructurada-enredada (rango medio);
caética-desprendida, cadtica-
enredada, rigida-desprendida, rigida-

enredada (rango extremo).

De esta manera, dichos rangos
indicaran el nivel de funcionalidad

familiar: funcional o disfuncional.
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Duracion

Validez y Confiabilidad

No se establece un limite, sin
embargo, se podria considerar un

aproximado de 15 minutos

Bazo-Alvarez et al. (2016) Realizaron
un estudio evaluando a 910
adolescentes peruanos, donde las
dimensiones del funcionamiento
familiar arrojaron un Alfa de Cronbach
del 0.85 en Cohesibn y en
adaptabilidad un 0.74; asimismo,
dicha prueba obtiene validez a través
del modelo de dos factores, donde se
recoge el 0.96 de AGFI, 0.87 de ECVI,
0.93 del NFI, 0.97 del GFl y 0.06 de
RMSEA; por lo tanto, dicho
instrumento permite la evaluacion en
hombres y mujeres que se encuentren

en la etapa de la adolescencia.

Nota. Fuente: (Bazo et al., 2016)
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ANEXO 5: Proceso de confiabilidad y validez de FACES- IlI.

Confiabilidad
Alfa de Cronbach N de elementos
.855 20
Validez
Media de escala Varianza de Correlacion total Alfa de Cronbach
si el elemento escala si el de elementos si el elemento se
se ha suprimido elemento se ha corregida ha suprimido
suprimido

Faces 1 50.48 159.070 .610 .841
Faces 2 51.36 169.864 .325 .852
Faces 3 50.39 170.809 .267 .854
Faces 4 51.15 159.508 .570 .843
Faces 5 50.30 160.405 .559 .843
Faces 6 50.91 168.023 .287 .855
Faces 7 50.73 160.392 .540 .844
Faces 8 51.18 171.028 .344 .852
Faces 9 51.09 159.835 .549 .844
Faces 10 51.64 163.551 515 .845
Faces 11 50.64 154.426 .625 .839
Faces 12 52.33 178.479 .087 .857
Faces 13 50.52 156.758 .663 .839
Faces 14 51.58 178.502 .009 .864
Faces 15 51.15 159.758 575 .843
Faces 16 50.06 159.934 AT71 .847
Faces 17 50.76 153.752 .658 .838
Faces 18 51.27 176.517 .034 .867
Faces 19 50.42 151.189 .733 .834
Faces 20 51.12 168.672 311 .853
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ANEXO 6: Instrumento de escala de adiccién a los videojuegos HAMM- 1ST

Nombres y Apellidos R~ Edad: ....... Sexo: ......
Institucion Educativa e oean m i e/ bl s it A A At T e i Publica ( ) Privada ( )
Grado y Seccion st s ey e AN S S AR a3 Hora Inicio: ............ Hora Termino: ..........

(< ESCALA HAMM-1ST DE VIDEOJUEGOS =)

INSTRUCCIONES

Este cuestionario contiene una serie de preguntas. Lee detenidamente cada una
de ellas y elije la alternativa que mejor descnba la frecuencia con la que o
realizas:

1. Nunca 2. Raras veces 3. AVeces 4. ConFrecuencia 5. Siempre

A continuacién podras decimos como te sientes, piensas o actuas en la mayoria
de las ocasiones. Eljje solo una respuesta marcando con un aspa (X) dentro del
recuadro correspondiente a la columna de tu respuesta. No hay respuestas
correctas o incormrectas, lo importante es que respondas con la mayor sinceridad.
Si deseas cambiar alguna respuesta, borra o anula la marca realizada y marca el
espacio que consideres adecuado. Asegurate de contestar a todas las pregunitas.

Nunca

AVeces

Frecuencia

Slempre

¢Es el videopego la primera actvidad que se fe ocume cuando estas
aburrido?

¢Te enojas s alguen % interrumpe mientas esids jugando algin
videopeqo?

(Ultimamente has incrementado las horas que ke dedicas a jugar
videojueqgos?

¢ Tienes décultades para dormir por causa de los wdeojuegos?

¢Juegas videojuegos en vez de hacer las tareas ylo estudiar para los
examenes dal colego?

¢Fracasas & intentar dadicarie menos horas a los videojuegas?

¢Prefieres jugar videojuegos que pasar fempo con tus famikares yio
amqos?

¢ Te sientes triste cuando no te permiten jugar tu videopego favoriio?

W | N | W, | & W

(Es necesario que alguien % detenga para que dejes de jugar
videopueqos?

¢ Te sientes ansioso(a) o neniosola) cuando llevas varias horas yo dias
sin jugar wdeopuegos?

1

¢Dejas del lado los quehaceres del hogar por pasar mas fiempo jugando
videopeqgos?

12

¢Pruebas con ofras actividades para dajar |os videojuagoes sin tener &xita?
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Veces

AVeces

Con
Frecusncia

Siempre

13

¢ Te concantras tanto meentras juegas videoguegos que te olvidas de b
enforno?

14

¢Solo consigues calmarle ylo relajarte cuando estas jugando algin
videopego?

15

¢Deseas taner mas hampo para dedicare a jugar wdeojuegos?

16

. Te sientes fastidiado, muy intranquilo cuando llevas algin bempo sin
jugar videojuegos?

17

2 Soshanas discusiones o peleas con famiiares y/o amigos por causa de
los videoeqos?

18

¢Tienes dificuliades para confrolar las horas qua le dedicas a jugar
videopeqos?

19

¢ Gastas gran parte de tu dinero en el alquiler y'o compra de videojuagas?

¢ Generalmente juegas videojuagos para animarie y sentiri2 bian contigo
mismo?

21

¢Te encuentras jugando videojuegos mucho mas tiempo del que
inicalmanie quarias eslar?

¢ Te sientes depnmido(a) cuando llevas vanos dias sin jugar videojuegos?

23

(Mientes a los demas sobre las horas que realmenia le dedicas a jugar
videopeqos?

24

¢No puedes resisir las ganas de jugar wdeojuegos por mucho gue lo
intentes?

25

L Pospones tus horas de comer por jugar algin videoguago?

¢Celebras con mucho entusiasmo cuando logras 1a vicloria en algin
videopeqo?

27

(Sienfes la necesdad de pasar cada vez mas Sempo jgando
videojueqos?

¢Andas de muy mal humor cuando no puedes jugar wdeojuegos?

3 |8

(Dejas otras actividades para tener mayor bempo para jugar
videojueqos?

&

(Realizas promesas de no jugar videojueqgos que finalmende no puedes
cumplir?

¢Te encuenfras pensando en cosas relacionadas a videojuegos aun
cuando no estas jugando?

¢ Te sientes culpable por el bempo que pasas jugando videojuegas?

¢Necestas jugar videojegos cada vez mas fiempo para cblener la
misma sabsfaccion?

(Sientes algun malestar fisico cuando levas varios dias sn jugar
videojeqos?

¢Coges dinero de tus padres ylo familiares para alquiar yio comprar
videojueqos?

R |88 2

LVuelves a lugares y'o te relnes con parsonas que % estimulan a seguir
jugando wdeojuegos?
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ANEXO 7. Ficha técnica de la escala de adiccion a los videojuegos HAMM- 1ST

Ficha Técnica

Autor

Ao

Aplicacion

Administracion

Dimensiones

Tipo de escala y puntuacion

Duracion

Validez y Confiabilidad

Hugo Aquiles Mendoza Mezarina

2013

A partir de los 11 afios a 17 afos.

Individual o colectiva.

Focalizacion (1, 7, 13, 19, 25, 31), modificacién
del estado de animo (2, 8, 14, 20, 26, 32),
tolerancia (3, 9, 15, 21, 27, 33), sintomas de
abstinencia (4, 10, 16, 22, 28, 34), conflicto (5,
11, 17, 23, 29, 35) y recaida (6, 12, 18, 24, 30,
36)

Likert: donde Nunca (0) - Raras Veces (1) - A
Veces (2) - Con Frecuencia (3) — Siempre (4)

Por lo tanto, la puntuacion total de la escala
varia desde 0 hasta 144 pts, los niveles son de
no uso 0, 1-74 uso, 75- 94 abuso y
dependencia de 95- +.

25 minutos.

Respecto a la validez todos los items de la
escala obtuvieron indices superiores al 0.80
siendo items validos y la confiabilidad se
obtuvo 0.957 segun el coeficiente alfa de
cronbach

Nota. Fuente: (Mendoza, 2013)
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ANEXO 8: Proceso de confiabilidad y validez de HAMM-1ST.

Confiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

.956 36
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Validez

Media de

, Varianza de Correlacion Alfade
escala si el _ _
elemento se escalasi el total de Cronbach si el

ha elemento se ha elementos elemento se ha
. suprimido corregida suprimido
suprimido
HAMM 1 36.73 736.642 521 .955
HAMM 2 37.09 730.773 .584 .955
HAMM 3 37.55 736.443 .623 .954
HAMM 4 38.30 746.593 .632 .955
HAMM 5 37.58 738.814 .569 .955
HAMM 6 37.61 740.371 .504 .955
HAMM 7 37.97 758.905 .243 957
HAMM 8 37.79 740.047 470 .955
HAMM 9 37.70 729.468 .625 .954
HAMM 10 37.67 715.479 .709 954
HAMM 11 37.70 725.905 .680 .954
HAMM 12 37.06 750.184 .259 .957
HAMM 13 37.36 730.176 .578 .955
HAMM 14 37.24 707.002 737 954
HAMM 15 37.48 719.133 779 .953
HAMM 16 37.64 716.551 .827 .953
HAMM 17 38.06 747.684 473 .955
HAMM 18 37.45 726.318 .652 .954
HAMM 19 38.33 757.104 .265 .956
HAMM 20 37.21 717.360 .687 .954
HAMM 21 37.55 718.756 .829 .953
HAMM 22 37.97 721.343 .787 .953
HAMM 23 38.18 740.716 .645 954
HAMM 24 37.61 724.559 .645 .954
HAMM 25 38.09 734.960 .616 .954
HAMM 26 36.76 724.877 .570 .955
HAMM 27 37.61 720.684 774 .953
HAMM 28 38.12 734.797 .616 .954
HAMM 29 37.88 736.922 .655 .954
HAMM 30 37.70 728.905 .585 .955
HAMM 31 37.64 723.614 .703 .954
HAMM 32 37.55 740.818 370 .956
HAMM 33 38.00 723.937 797 .953
HAMM 34 37.88 719.485 .673 .954
HAMM 35 38.45 744.068 .507 .955
HAMM 36 38.03 733.780 .568 .955
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ANEXO 9: Prueba de normalidad.

Kolmogorov-Smirnov?

Estadistico al Sig.

o . ,106 331 ,000
Adiccion a los videojuegos

,069 331 ,001

Funcionamiento Familiar

Nota: Resultados de la base de datos de las variables.
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ANEXO 10: Consentimiento informado

CONSENTIMIENTO INFORMADO

] O sSSP Con el debido respeto

me presento a usted, mi nombre es Daniela Alexandra Gonzales Carmero, estudiante de
I¥ ciclo de psicologia de la Universidad Macional de Tumbes. En la actualidad me
encuentro realizando una investigacion sobre Adiccion a videojuegos v funcionamiento
familiar en estudiantes de secundaria de las instituciones educativas puiblicas de
Zarumilla, 2023; v para ello guisiera comtar con su wvaliosa colaboracion. El proceso
consiste en |a aplicacion de dos prusbas psicologicas: Escala de HAMM-15T de adiccion a
los videojuego y escala de Funcionamiento Familiar, de esta forma los datos obtenidos
serviran para la elaboracion de mi proyecto de investigacion y serdn de suma

confidencialidad.

D& aceptar participar en la investigacion, afirmo haber sido informado de todos los
procedimientos de |a investigaction. En caso tenga alguna duda con respecto a algunas

preguntas s me explicara cada una de ellas. Gracias por su colaboracion.

Atte. Daniela Alexandra Gonzales Carnero

Corred: 160238182 @unturnbes.edu_pe

Estudiante de puicologla de | Universidad Nacional de
Tumibes

B oot eee e et eim it emamr e mem et st e sttt et s et st . com numero de

(] Acepto gue mi menor hijo _.

participe en la investigacion Adiccion a videojuegos v funcionamiento familiar en
estudiantes de secundaria de las instituciones educativas piblicas de Zarumilla, 2023 de

Caniela Alexandra Gonzales Carnero.

Dia: ........ P P

Firma
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ANEXO 11: Asentimiento informado

FUT ) T et 2o RO v S P e ol e T3 L A RS S R S S T Con el debido

respeto me presento a usted, mi nombre es Daniela Alexandra Gonzales Carnero,
estudiante de IX ciclo de psicologia de lz Universidad Nacional de Tumbes. En la
actualidad me encuentro realizando una investigacion sobre Adiccion a videojuegos y
funcionamiento familiar en estudiantes de secundaria de las instituciones educativas
publicas de Zarumilla, 2023, y para ello quisiera contar con su valiosa colaboracion. El
proceso consiste en la aplicacion de dos pruebas psicologicas: Escala de HAMM-1S5T de

adiccion a los videojuego y escala de Funcionamiento Familiar.

De aceptar participar en la investigacion, afirmo haber sido informade de todos los
procedimientos de la investigacion. En caso tenga alguna duda con respecto a algunas

preguntas se me explicara cada una de ellas. Gracias por su colaboracion.

Atte. Daniela Alexandra Gonzales Carnero
Estudiante de psicologla de la Univeradad Naclonal de

Tumbes
) (o RIS VPSP SRS NSy .con numero de
3/, MR G NS S acepto participar en la investigacion Adiccion a videojuegos y

funcionamiento familiar en estudiantes de secundaria de las instituciones educativas

publicas de Zarumilla, 2023 de Daniela Alexandra Gonzales Camero.

2~ N AU S

Firma
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ANEXO 12: Resolucion de asignacion de Jurado

UNIVERSIDAD NACIONAL DE TUMBES
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES

Ciudad Universitaria - Pampa Grande - Tumbes - Peru

* ARD DB LA UNIDAD, LA PAZ, Y BL DESARRDLLD"
RESOLUCION N°148-2023/UNTUMBES-FACSO-D.
Tumbes, 8 de junio de 2023.

VISTO: El OFICIO N°082-20Z3/UNTUMBES-FACSO-DUNIV ., mediante el cual el director de la Unidad
de Investigacion de la Facultad de Ciencias Sodales, alcanza, para su reconocimiento, el
proyecto de tesis titulado “ADICCION A VIDEOJUEGOS Y FUNCIONAMIENTO FAMILIAR
EN ESTUDIANTES DE SECUNDARIA DE LAS INSTITUCIONES EDUCATIVAS PUBLICAS
DE ZARUMILLA 2023", que para optar el titulo profesional de licencada en Psicologia, ha
presentado la estudiante de la Escuela Profesional de Psicologia, GONZALES CARNERO
DANIELA ALEXANDRA, documento con & gue también sa propone a los docentes que deben
conformar el jurado calificador que tendra a su cargo la evaluacién de dicho documento
académico; y

CONSIDERANDO:

Que en conformedad con lo establecido en el numeral 45.2 del articulo 45. de la Ley Universitaria
N"30220 y en el articulo 90. del Estatuto de esta Universidad, para optar & titulo profesional se
requiere la prasentacidn y susteniacion de una tesis.

Que, en conformidad con lo expuasto, deviene procedents el reconocimiento del proyecio ds tess
titufado “ADICCION A VIDEQJUEGOS Y FUNCIONAMIENTO FAMILIAR EN ESTUDIANTES DE
SECUNDARIA DE LAS INSTITUCIONES EDUCATIVAS PUBLICAS DE ZARUMILLA,2023", para
efectos de su evaluacdn, como tal, por el jurado calificador que también se constiuye con esta
Resolucidn, en virtud de la propuesta formulada, a efecto, con el documento sefialado en la referencia;

Que complemeantariamente a lo sefialado en el considerando precedente, se impone la nacesidad de
efectuar, como corresponde, la designacion del docente asesor de dicho documento académico;

Que, en razdn de lo anterior, es convensenta disponer lo pertinente en relacion con lo agui expuesto,
en los términos que se consignan en la parie resolutiva;

En uso de las atribucionas conferidas a la safora Decana de |la Facultad de Ciencias Sociales;
SE RESUELVE:

ARTICULO PRIMERO.- RECONOCER a la estudiante de la Escuela Profesional de Psicologia,
GONZALES CARNERO DANIELA ALEXANDRA  como autora del proyecio de tesis titulado “ADICCION
A VIDEOJUEGOS Y FUNCIONAMIENTO FAMILIAR EN ESTUDIANTES DE SECUNDARIA DE LAS
INSTITUCIONES EDUCATIVAS PUBLICAS DE ZARUMILLA,2023", presentada por dicha estfudiante.

ARTICULO SEGUNDO .- CONSTITUIR & Jurado Calficador del proyecto de tesis titulado “ADICCION
A VIDEOJUEGOS Y FUNCIONAMIENTO FAMILIAR EN ESTUDIANTES DE SECUNDARIA DE LAS
INSTITUCIONES EDUCATIVAS PUBLICAS DE ZARUMILLA 2023", con la ssguiente conformacidn:
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RESOLUCION N°148-2023/UNTUMBES £ ACS0-D.

Presidente  : Dr. Abraham Eudes Pérez Urruchi
Secretario  : Dra. Wendy Jesus Catherin Cedillo Lozada.
Vocal : Dr. Alexander Ordinoia Luna

Accesitario  : Mg. Eladio Viadimir Quintana Sandoval
Vocal y Asesor : Dr. Miguel Angal Saavedra Lopez

ARTICULO TERCERO.- PRECISAR que, en conformidad con la nueva disposicion emanada,
respacto, del Consejo Universitario de la Universidad Naconal de Tumbes, el ASESOR, es miembro
fitular, con voz y voto, del jurado constituido en el ariculo precedente.

ARTICULO CUARTO.- COMUNICAR el presante acto resolulivo a los membros de jurado aqui constitudo,
asl como a la estudiante de |a Escuela Profesional de Psicalogia, GONZALES CARNERO DANIELA
ALEXANDRA, para conocimiento y fines.

ARTICULO QUINTO.- DEJAR expresamente indicado que es responsabilidad del jurado aqui
constituido, actuar con plena observanca de lo normada en los articulos 80 y 88 del REGLAMENTO DE
TESIS PARA PREGRADO Y POSGRADO DE LA UNIVERSIDAD NACIONAL DE TUMBES.

Dada en la Facultad de Ciencias Sociales de |a Universidad Nacional de Tumbes, el ocho d junio del dos
mil veinbirés.

REGISTRASE Y COMUNICASE: (Fdo.) Dra. DIANA MILAGRO MIRANDA YNGA, Decana de la Facultad
de Ciencias Socides de la Universidad Nacional de Tumbes; (Fdo.) Dra. JESSICA SARA VALDVIEZO
PALACIOS, Secrefaria Académica de fa Facultad de Ciencias Sociaies de la Unwersidad Nacional de
Tumbes.

Ce
-RECTOR.VRACAD-DGCDA
-FACS000H-00T-DET-00ED
-DEEDDOFS OEPS-DECC
- REG TEC-inferosado Archivo

DMWY,
SSYPSec Acad
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Anexo 13: Resolucion de aprobacion de proyecto

UMIVERSIDAD MM&aCHIMAL OE TWMBES
FACULTAD DE CIEMCIAS SOCIALES
Ciudad Universitaria - Pampa Grande - Tumbes - Perd

A RS DEL RICERMTERA R G, - = L4 COMSOLITAS IS B MUESTRES (HEEPE SR,
e L COPPAAEFACTREATIOM DE LAt FEEmsaraen RS T AL L &5 =l BRI 12 "r"

AN O T RS

RESOLUCION kD662 AUNTUMBES-FACS0-0.

Tumes, 27 de febeem de 2024

VISTD: B expedienis widhsal M=2E3, d=l 15 de felesrm del 2024, corespondiente o INFORME M- 02-
Z2AUNTUMEEES-FACSO-DARE-ACPY., medianie o mal, o presidents de Juredo corstiuide
con la Resghacion NY143-200 AUNTUMBEE-FACE0-0, del 08 d= junic de 2023, slcanzs =l acia
de  speobecion  del proyecio de besi= fuledo “ADNCCION A YIDEOJUEZDS Y
FUNCIONAMIENTO FAMILIAR EN ESTUDIANTES DE SECUNDARIA DE LAS
BMETITUCIDNES EDUCATIVAS PUBLICAS DE ZARUMILLA 2023 . prezenisdo por =
estufianie de la Escucln Profesiorsl de Psicologie, GOMZIALES CARNEROD DAMBELA
Al FXANDRA, pare cplr = bl profesionel d= Licencisda en Psicologis; ¢

CONSDERANDD:

Que con la Resolucon MILE-2IEIUNTUMEEES-FACE0-0, dd 08 de pomio de 2023, 5= reconcce = la
estudiants GORIALES CAANERD DARIELA ALEXANDRA. como sulnm del proyecio de fesis Ghiedo
“ADMCION A WIDEQJUEEDS Y FUNCIONAMIENTS FAMILIAR EN ESTUDIANTES DE
SECUNDARIA DE LAS IRSTITUCIONES EDUCATIVAS PUBLICAS DE ZARUMMLLA 39I3"_ s=
consthmpe o Jurado Calficador y 3 designa o azesce de= dicho documenin scsdemica;

Cue de ko corsigrado =n & acle susceia por kos integmnies def indicado jurada, 2] 13 de =nero die] 2034 v
que cbre =n & expedienis s=fialada =n |2 referencia, se desprende gque & mencioneada proyecto de k2=is
ki sido debdamenée corregedo por la mencionads estudanis y favcesblemente evaluado pam efedos de
su coreespondienie aprobscion como proyecio de f=sis;

Cue beniendo =n cusnin b expuesio, deviene procedenie ks speobeacion del indicado documenio, con =
caracher de proyecio de s y cops evsluacion debe conbruar 8 carge de los docenles membo: de ez
mi=mo jurado cakficedor;

Cue =n rzin d= lo ankericr, &= comeenienie disponer lo pefinents, =n relacion com lo aqui expeesic, en los
ferminos que se corsigran e s parke Resclrfvas

En u=o de la= abibuciones corferid=s = o s=fiom Decans de |s Faculsd de Ciencies Socabes:

SE RESUELVYE:

ARTICULO PRIMERD. - APROBAR «f proyechy de fesi= Hulsdo “ADICCION & VIDEOJUEGOS ¥
FUNCIONAMIENTS FAMILIAR EN ESTUMANTES DE SECUNDARIA DE LAS INSTITUCKMRES
EDUWCATIVAS PUEBLICAS DE ZARUMILLAZDII™ | pressrfsdc por la esiudiante de la Escucls
Profesional de P=icologis, GONZALES CARNERD DANIELA ALENANDRA, pers opier = Efulo
profezional de Licencizda en Pscologia.
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RESOLUCION N°D66-2024UNTUMBES-FACSO-D.

ARTIGULO SEGUNDO. - ENCOMENDAR al Juado Calificador consfitida con la Resolucion N*148-
20ZIUNTUMBES-FACSO-D, del 08 de junio de 2023, la evaluacion del proyects de tesis titulado
“ADIGCION A VIDEOJUEGOS Y FUNCIONAMIENTO FAMILIAR EN ESTUDIANTES DE
SECUMDARIA DE LAS INSTITUGIONES EDUGATIVAS PUBLICAS DE ZARUMILLA 20237, Dicho
Jurado fiens |3 siguiente conformacion:

Presidente - Dr. Abraham Eudss Parez Urruchi.
Secretario - Dra. Wendy Jesus Catherin Cadillo Lozada.
Vaoal > Dr. Alexander Ordinola Luna

Accesitario - Myg. Eladio Viadimir Quintana Sandoval.

ARTIGULD TERGEROD. - DEJAR expresamente indicado que, en conformidad con el articulo 52, inciso
b, del R=glamento de tesis para pregrado y posgradko de esta Universidad, 2l incumplimiento de las
funcicnes del jurado, estpuladas en el mismo Reglamenin, es comunicado en forma escafa por &
Presidente uw ofro miembro del Jurado, al Decano de la Faculisd, para la llamada de afencion
correspondients.

ARTICULO CUARTO. - RATIFIGAR al Dr. Meligue ﬁngel Saavedra Lopez, como asesor del proyecto de
tesis denominado “ADIGGION A VIDEOJUEGOS Y FUNGIONAMIENTO FAMILIAR EN
EFTUMANTES DE 3SECUNDARIA DE LAS INSTITUGKOMES EDUCATIVAS PUBLICAS DE
ZARUMILLA 20237,

ARTICULD QUINTO.- DEJAR expresamente indicado que, en conformidad con el articulo 56 del

Reglamento de tesis para pregrado y posgrado de esta Universidad, el tesista pueds cambiar de
358507 O CO-ASSS0F 5i nO cumplen con sus funcionas.

ARTIGULD SEXTO.- COMUNICAR la presente Resclucion a los docentes agui nominados, para que
aciuen en consecuencia.

Dada en la Facultad de Ciencias Sociales de la Universidad Maciomal de Tumbes, el veirfisicle de febrero
del dos mil veinticuato,

REGISTRASE Y COMUNICASE: (Fedo.) Dra. DHAMNA MILAGRD MIRANDA YMGA, Decara de [a Facultad
de Ciencias Sociales de la Universidad Macional de Tumbes; (Foo.) Dra. JESSICA SARA VALDIVIEZD
PALACIOS, Secrefasia Academica de |3 Facultad de Ciencias Sodales de la Universidad Nacional de
Tumbes.

Lo
-FECTOR- WACAD-CCln
=FACECLDOH-00T-DET-00ED
=EH SO F L
=iy, | B drlareaanin-Arnhng
Chl
JWPGer. Aoad
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Anexo 14: Resolucion de ampliacion de vigencia de tesis

m UNIVERSIDAD NMACIONAL DE TUMEBEES

I Rl FACULTAD DE CIENCIAS SOLCLIALES
Ciudad Universitaria - Pampa Grande - Tumbes - Perd

40 BE LA RECUPERACION ¥ CONSOLMDACION DE LA BECONOMA PERTAMA=

Tumibes, 30 de febrerode 2[05.

VISTO: B expedients virtusl N* 349 del 17 de febrers de 2025, comespondieste al OFICID N® 050-
2NEFUNTUMBEE-FACS0-D ULINY-KIP S, mediante o cual la Direciors de = Unidad de Investigacian de
la Facullsd de Ciencias Socales, slcanza, pare su formalizscidn, la ampliecion d= wigenca pam =
pre==ninciin de fesis Fhilsds “ADICCION A WIDEQUUEGOS ¥ FUNCIONAMSENTO FAMBLIAR EN
ESTUDIANTES DE SECUNDARIA DE LAE INETITUCIONMEES EDUCATIWAS PUBLICAS DE
FARUME | A M33°, presenisda por ba bachiller =n Psicologia DARIELA A FXANDRS GONZALES
CARNERD, pam oplisr o biul profesional de Licenciada en Psicclogia; ¢

CONSIDERANDO:

Cue en conformidad com o eshablecido =n = numersl 452 del aticulo 45= de la Ley Universitaris N=30220 y o
arbicule 90" de Exfsluln de esis Univermided, pam cplar el bl peofesiceal == requizee la preseniscion y
susteniscicn de una bezis;

Chue con ks RESOLUCION N* {45202 IUNTUNBESFACED-D, ded & de junio de 2023, == reconoce & ba eshudianis
DANIELA ALEXAMDRA GOMZALES CARNERYD, como suloes del peoyec de besi hhulsde “ADICCION A
VIDEQMEGDS ¥ FUNCIONAMIENTD FAMILIAR EN ESTUDIANTES DE SECUNDARIA DE LAS
METITUCIONES EDUCATIWAS PUBLICAS DE ZARUMBLLA 2033, 3= consBluye &l Jursdo Calficador y e
de=igna & szesor de dicho dooiments acadé mico;

Twe, con la RESOLUCION NY 066-202 SUNTUMBES-FACS0-D, del 27 de febrero de 2024, 2e aprusta o proyecic
de fesin lituiado “ADICCION A VIDEOJUEGOS Y FURCIONAMIENTO FAMILIAR EN ESTUDIANTES DE
SECUNDARIA DE LAS INSTITUCIONES EDUCATIVAS PUBLICAS DE ZARUMILLA 023", presentsds por la
estudimnée de Pricologie, DANIELA ALEXANDRA GOMZALES CARMERD, pers ophar =l tihulo profesionsl de
Licencinds en Paicologia.

Cue de |2 mformacidn que se adjucts sl expedienbe sefislsdn =n be peferencia 52 indica que t=risndo == cusnls los
mobwos que aduce la bachiler en Paicologia, DAMBELA ALEXANDRA GOMZALES CARNERD, interrumpio la
ejecucion de =u proyecin de =iz Bulado “ADICCION A VIDEOJUEZDS ¥ FUNCIOMAMIENTD FAMILIAR EN
ESTUMANTES DE SECUNDARLA DE LAS INSTITUCIONES EDUCATIVAS PUBLICAS DE ZARUMILLA, 20237,

Que en conformidad con o adicule 62~ dd Reglamento de {=si=s d= |a Universidad Macional de Tumbes, e vigenca
pars la sjecucion del proyecio de besiz &= de un afic, & pardir de b fecha de sy speobecian por =1 Decanc de s
Facultad. Bl plazo pusde sxtenderse un afio mas, =i exishen mobeos jusSficados por el docenis msescr anke o
Decano de la Faculisd®.

Cue de o consignado en = OFICIO M® 05D-20ZFUNTUMBES-FACS0-DUINY-MPS, qu= forma pare del
expediente senalado e la referercia, 5o dezprends que *Considerando las razones expussi=s bos mizmbros de |2
Urided de InvesSgacicn de la Faculsd d= Ciencias Sociales, conzidesan perfinente concederle &l plazn d= un afic
confoeme a ley, o mismo que regira 8 pade del aclho resclulien comespondiente;




Que feniendo en cuenta lo expuesio ¥ al amparo de la normativa agui indicada, deviene procedente la amipliacicn
de wigencia del indicade documenis, y cuya ewaluacion debe conlinuar a cargo de los docenles miembros de ese
mismid jurado calificador;

Cue, en razon de lo antenicor, es convenienle disponer lo pertinenie, en relacion con ko agqui expuesio, en los Erminos gue
S8 COonsignan en la parie Ressliva;

En uso de las atibuciones conferidas a la sefiora Decana de la Faculiad de Clencias Sociles;
SE RESUELVE:

ARTICULD PRIMERC: APROBAR la ampliacitn de vigencia, por un plazo de wn (01) afie, contado a partir de la
promuigacion de |a presente Resolucian, para la presentacion de 13 fesis tulada =ADICCION A VIDEDJUEGOS ¥
FUNCIOMAMIENTO FAMILIAR EN ESTUDIANTES DE SECUNDARIA DE LAS INSTITUCIONES EDUCATIVAS
PUBLICAS DE ZARUMILLA,Z0Z3I™, cuya auioria es de la bachiler en F‘S-IIIHEiEI DANIELA ALEXAMDRA
GONZALES CARNERD, para apiar el titwlo profesional de Licenciada en Psicologia, 10 que se dispone en razon de
los sefialado en la parte considerativa.

ARTICULD SEGUNDO: RATIFICAR 3l Jurago Calificator consiiuidn con 13 RESOLUCION ME 148-2023UNTUMEES-
FACSO-D, para a evaluacion del informe de lesis fiulade “ADICCION A VIDEQUUEGOS Y FUNCIONAMIENTO
FAMILIAR EN ESTUDIANTES DE SECUNDARLA DE LAS INSTITUCIOMES EDUCATIVAS PUBLICAS DE
ZARUMILLA, 2023". Dicho Jurado fiene @ siguienie consonmacion:

Presidents - Or. Abraham Eudes Perez Urmuchi.
Secrafario > Dra. Wendy Jesus Catherin Cedilo Lozada.
Wocal > Or. Alexander Ordincda Luna.

Accasitario - Mg. Eladio Viadimir Quintana Sandoval.

ARTICULD TERCERD: RATIFICAR al Dr. Miguel Angel Saavedra Lopez como assaor del proyecto de lesis filulado:
“ADICCION A VIDEOJUEGDS ¥ FUNCIONAMIENTO FAMILIAR EN ESTUDIANTES DE SECUNDARIA DE LAS
INSTITUCIONES EDUCATIVAE PUBLICAS DE ZARUMILLA, 2023,

ARTICULD CUARTO: COMUMICAR |a presente Resolucion a los docenies aqui nominados, al vicerechoradio
academico, al Instiiuio de investigacion y a la Uridad de imestigacian, lo dispuesto en la presente resclucian
para su conocimiento y las acciones gue son de su propia competenca.

Dada en k& Facufiad de Ciencias Sodiales de la Universidad Macional de Tumbes, el veinie de ssbrero ded dos mil
weinticinoo.

REGISTRASE ¥ COMUNICASE: {Fdo.) Dra. DIANA MILAGRD MIRAMDA YHNGA, Decana de |3 Facutad de Ciencias
Sociales de la Universidad Macienal de Tumbes; (Fdo) Mg. CRISTHIAM JACOE HIDALGO SANDOVAL Seoetario
Académico de la Facuitad de Ciencias Sociales ﬂela.uriuemiuad Macional de Tumises.

- RECTOR-WRACAD-OGCDA
-FACE0-DDH-DOT-DET—DOED
-DEED-DOPE-DEPS-DECT
-REE. TEC-Interessa-Archivo
ﬂl.iul‘r's.-'l;
Mg mulnanhami I-i:ﬂg-nﬂa'lﬂnmk

SECRETARN} ACADEMICO
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