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Resumen

El presente estudio tuvo como objetivo determinar la relacion entre
comunicacion familiar y adiccion a los videojuegos en una institucion educativa,
publica, Carhuaz — 2023. La investigacion fue de tipo cuantitativo, de nivel
descriptivo, disefio no experimental correlacional, de corte transversal. La poblacion
estuvo constituida por 100 estudiantes del cuarto afo del nivel de educacion
secundaria de la institucion educativa, publica, Carhuaz, Vicos, 2023. La técnica fue
la encuesta, que consistio en el recojo de informacion relevante sobre las variables
en estudio, a través de un cuestionario. Los instrumentos utilizados, fueron la escala
de comunicacion familiar (FCS) por Olson, et al. (2006) y el cuestionario de
adiccion a los video juegos (2021). Para el andlisis de la correlacion entre las
variables en investigacion, se calculd el coeficiente de correlacion rho de Spearman.
Los resultados denotaron que los niveles de comunicacion familiar se encontraron
en un nivel medio de 48.0% y la adiccion a los video juegos con un nivel medio de
38.0% por lo que en la relacion entre la comunicacion familiar y la adiccion a los
videojuegos se encontrd una correlacion altamente significativa inversa (p>,01), con
tamafio de efecto de magnitud mediana con valores de (-0.40). Por lo consiguiente,
se puede aseverar que a mayor comunicacion familiar se tiene un menor nivel de

adiccidn a los videojuegos.

Palabra clave: comunicacion, adiccion, videojuegos, familiar, asertividad,

estudiantes
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Abstracts

This study aimed to determine the relationship between family
communication and addiction to video games ina public educational institution,
carhuaz - 2023. The research was quantitative, descriptive level, non-
experimental correlational design, cross-sectional. The population was made up
of 100 students of the fourth year of the secondary education level of the
educational institution, public, carhuaz, vic, 2023. The technique was the survey,
which consisted of the collection of relevant information on the variables under
study, through a questionnaire. The instruments used were the family
communication scale (FCS) by olson, et al. (2006) and the video game addiction
questionnaire (2021). For the analysis of the correlation between the research
variables, spearman's rho correlation coefficient was calculated. The results
showed that the levels of family communication were found in a medium level of
48.0% and video game addiction with a medium level of 38.0% so in the
relationship between family communication and video game addiction was found
a highly significant inverse correlation (p>.01), with effect size of median
magnitude with values of (-0.40). Therefore, it can be stated that the greater the

family communication, the lower the level of addiction to video games.

Keyword: communication, adaptability, family, assertiveness, family,
students



1.PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La Organizacion de las Naciones Unidas (2012) sostiene que la familia constituye el
pilar esencial de la sociedad y, por ende, merece proteccion tanto por parte de la sociedad en
su conjunto como del estado. Se considera el grupo social primario donde se satisfacen las
necesidades basicas y donde los individuos desarrollan su identidad a través de la
transmision y actualizacion de patrones de socializacion. Por su parte, Minuchin y Fishman
(1993) argumentan que la familia es un sistema dindmico en continua evolucion, modelado

por el entorno y las interacciones entre sus miembros.

A lo largo de la vida, se establecen patrones, costumbres, habitos y reglas que se

transmiten de una generacion a otra, dejando huellas en la interaccidon con otros individuos.

En el contexto actual, la adiccion a los video juegos ha ganado prominencia,
especialmente entre los adolescentes, transformando la manera en que se comunican con los
otros miembros de la familia. Este fenomeno ha generado diversas formas de adiccion,
como el uso excesivo de las redes sociales. La alta demanda de estas plataformas lleva a que
muchos jovenes las utilicen para buscar respuestas a sus inquietudes y como un canal para

conectarse con otros.

Esta problematica es resaltada por Orellana (2012), que en su investigacion refiere el
creciente uso de los videos juegos y dispositivos como teléfonos celulares, observado
principalmente entre los estudiantes de la region de Tumbes. Este uso constante, incluso
durante el horario escolar, esta deteriorando la vida social del alumno con sus compatfieros y

docentes, a la vez afecta su rendimiento escolar y comunicacion dentro del hogar.

El impacto rapido y notorio de los videos juegos esta alterando hébitos y formas de
vida, transformando el estilo en que nos comunicamos (Flores, 2016). Los jovenes
dependientes al uso excesivo de los videojuegos estan afectando de manera negativa
incluyendo el aseo personal, el cumplimiento de tareas escolares o universitarias, y
reduciendo las horas de suefio al desconectarse de la realidad para sumergirse por completo

en su mundo virtual.



Segun Siglienza (2017), la comunicacién familiar y la adiccion a los videojuegos
han adquirido relevancia en la dindmica de las instituciones educativas. El crecimiento del
uso de dispositivos electronicos y el avance tecnologico han ejercido una influencia notable

en el desarrollo de los estudiantes en entornos escolares y comportamiento.

El propdsito de esta tesis es explorar exhaustivamente la relacion entre la
comunicacion familiar y la adiccion a los videojuegos, con un enfoque especifico en el
entorno de las instituciones educativas. Se busca comprender como los patrones de
comunicacion dentro de la familia pueden influir en el uso excesivo y potencial de las redes
sociales entre los estudiantes, y como estos habitos inciden en su rendimiento académico,

relaciones interpersonales y bienestar emocional, tanto en el contexto escolar como familiar.

La importancia del estudio de la comunicacion familiar y la adiccion a las redes
sociales es incuestionable, siendo esenciales para la existencia de cualquier especie,
especialmente para los seres humanos. Por otro lado, las redes sociales, como plataformas,
dan acceso a todas las personas para que estas puedan interactuar, distribuir informacion,
ponerse de acuerdo para realizar diferentes actividades y, en general, mantener conexiones
(Orellana, 2012). Estas aplicaciones representan nuestra red social en el mundo virtual y
contribuyen a la construccion de nuestra identidad en linea. El uso de las redes sociales
constituye un universo virtual sin restricciones donde acceder y formar parte de la red es
cada vez mas sencillo, permitiendo la creacion de amistades virtuales con otros jovenes

inmersos en estas redes.

Este fendmeno tiene pocos precedentes en nuestro contexto, lo que motiva la
investigacion De ahi que surja la pregunta ;jExiste relacion entre la comunicacion familiar
y adiccidn al video juego en estudiantes de secundaria en la institucion educativa publica,
Carhuaz, 2023? Y para ser respondida nos planteamos objetivos, el objetivo general es
Determinar la relacion entre comunicacion familiar y adiccion a los video juegos en
estudiantes de secundaria en una institucion educativa, Carhuaz, 2023. Y de manera

especifica es:



e  Describir el nivel de comunicacion familiar en estudiantes de secundaria en una
institucion educativa publica, Carhuaz, 2023
e Describir el nivel de adiccion a los video juegos en estudiantes de secundaria en una

institucion educativa publica, Carhuaz, 2023.

En consecuencia, el estudio propone llevarse a cabo de forma tedrica, dentro del
marco de investigacion de la Escuela Profesional de Psicologia de la ULADECH,
centrandose en la relacion entre la comunicacion familiar y el nivel de adiccion a los
videojuegos. Este proyecto se integrara como un subproyecto dentro de la linea de
investigacion mencionada. Ademas, servird como punto de partida para futuras
investigaciones. La poblacion objetivo estard compuesta principalmente por estudiantes
pertenecientes a una institucion educativa con recursos econémicos de nivel medio y bajo,
caracterizados por enfrentar conflictos familiares similares a los observados en la poblacion

estudiantil en general.

Aunque el estudio no tiene caracter practico se podria utilizar la informacion
resultante para la ejecucion de talleres o actividades orientadas para fortalecer el agrado de
la poblacion estudiada logrando mejorar la comunicacion familiar y disminuir los niveles de

adiccion a los videos juegos.



II. MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes

Barrios y Perez (2019) El presente trabajo de investigacion tiene como objetivo
determinar si existe relacion entre el clima social familiar y adiccidn a los videojuegos en
adolescentes de tercero de secundaria del distrito de José Luis Bustamante y Rivero,
Arequipa 2018. La muestra estuvo comprendida por 164 estudiantes varones, siendo 62
estudiantes los que presentaron indicadores de adiccion a videojuegos. Para ello se ha
utilizado los siguientes instrumentos: “Escala del Clima Social en la Familia (FES)” de R.H.
Mooes y E.J. Trickett, y el “Cuestionario de adiccion a videojuegos” creado por el Dr.
Alejandro Vela Quico, siendo adaptado el afio 2016 por las bachilleras Arana Medina Kelly
y Butrén Rivas Jessica Veronica. En los resultados obtenidos no encontramos una
correlacion estadisticamente significativa entre las dimensiones del clima social familiar de
relacion (r=.050; p=.702), desarrollo (r=.221; p=.085) y estabilidad (r= -.234; p=.068)
con la adiccion a los videojuegos. También se encontrd que un 37,8% de los estudiantes
presentan indicadores de adiccion a los videojuegos, en cuanto a la frecuencia de uso un
39% de ellos hacen uso de los videojuegos de una a dos horas diarias, el 52% conoce y ha
jugado de doce a mas videojuegos, el 47% juega en cabinas de internet y al 58 % le genera

siempre mayor satisfaccion dominar el videojuego.

Alrcob (2020) Objetivo: Determinar la asociacion entre la comunicacion familiar, la
agresividad de los estudiantes, el nivel socioecondmico a la adiccion a videojuegos en
escolares de 3°, 4° y 5° afio del nivel secundario de cuatro instituciones educativas de la
provincia de Analitico, Transversal de una poblacion total 560 escolares, pero tomando
como muestra 212 escolares que cursan el 3°, 4° y 5° afio de cuatro instituciones educativas
de la ciudad de Hudnuco. Se evaluo la comunicacion familiar, la agresividad de los
estudiantes, el nivel socioecondémico y la adiccion a videojuegos en escolares mediante un
cuestionario. Resultados: Este estudio encontrd asociacion estadisticamente significativa
entre la agresividad de los estudiantes y la adiccion a videojuegos con un p<0,001; y

respecto al nivel socioecondmico un p<0,028. No se encontrd asociacion estadisticamente



significativa entre la comunicacion familiar abierta ni problematica con la adiccion a
videojuegos con un p=0.239 y un p=0,088 respectivamente. Conclusion: Podemos concluir
que la agresividad y el nivel socioecondmico son factores relacionados a la adiccion a
videojuegos. Las intervenciones para mejorar son las actividades recreativas en familia y
ademads un mayor control en el tiempo de juego. Es necesario realizar estudios adicionales

con un tamafio de muestra mayor.

Arias (2017) En su investigacion funcionamiento familiar segin el modelo
circumplejo de Olson en Adolescentes tardios, tuvo como objetivo determinar el
funcionamiento familiar segin el modelo circumplejo de Olson en Adolescentes tardios, su
investigacion posee un enfoque cuantitativo de tipo descriptivo, la prueba estd constituida
de 288 adolescentes, 241 hombres y 47 mujeres de edades entre 15 y 19 afios. Para la
obtencién de datos se empleo el instrumento FACES III (Escala de evaluacion de la
Cohesion y Adaptabilidad Familiar). En los resultados se encontraron que el
funcionamiento familiar que, el 27,8% son extremas, el 55,2% son de rango medio y
finalmente el 17% son de tipo balanceada. En lo que se refiere a la dimension de cohesion el
36,1% presentan un nivel muy bajo, perteneciente al tipo de familia desligada y para la
dimension de adaptabilidad, el 50,3% muestra un nivel muy alto, es decir, pertenecen a la

tipologia familiar cadtica.

Infante y Saavedra (2019) El objetivo de la presente investigacion fue establecer la
correlacion entre funcionamiento familiar y la adiccion a videojuegos en adolescentes de
una institucion educativa publica de Argentina. Para dicha investigacion se utilizo un
enfoque cuantitativo, de disefio no experimental, tipo transversal, descriptiva-correlacional.
La muestra con la que se trabajo fue de 241 estudiantes de primero a quinto de secundaria,
125 pertenecieron al sexo masculino y 116 al sexo femenino, las edades oscilaron entre un
rango de 12 a 17 afios. Los instrumentos que se utilizaron fueron la ficha de recoleccion de
datos, la prueba de APGAR familiar y la escala de adiccion a videojuegos para adolescentes
de Lemmens. De acuerdo con las caracteristicas mas relevantes predomina el sexo
masculino, quienes prefieren los videojuegos de accion, pasan de dos a cuatro horas y el
motivo por el que juegan es para sentirse contentos y tranquilos. Por otro lado, se encontro

que 177 adolescentes presentan sintomas de adiccion a videojuegos, asi mismo, la mayoria



posee disfuncionalidad leve seguido por disfuncion severa, en cuanto a la relacion de los
factores sociodemograficos y videojuegos se encontrd solo la frecuencia y las horas
empleadas. Finalmente se demuestra que existe relacion significativa e inversa entre
funcionalidad familiar y adiccion a videojuegos, es decir que, ante la presencia de un mayor
nivel de funcionalidad familiar, se tendra un menor nivel de adiccion a videojuegos y

viceversa.

Boza y Antonio (2020) Objetivo: Determinar la relacion que existe entre el uso de
los videojuegos moviles y la conducta agresiva en estudiantes del 4to grado de secundaria
de la L.E. José Faustino Sanchez Carrion, Ayacucho 2022. Metodologia: El siguiente estudio
tuvo un enfoque cuantitativo, con un nivel de Investigacion descriptivo, tipo de
investigacion aplicada y el disefo de la investigacion fue correlacional, transversal y
prospectivo. La muestra estuvo constituida por 108 estudiantes del 4to grado, distribuidos
en cinco secciones: A con 22 estudiantes, B con 21 estudiantes, C con 21 estudiantes, D con
22 estudiantes y E con 22 estudiantes encuestados. El 75% (81) de estudiantes mencionan
hacer uso de los videojuegos moviles, de ellos el 52.8% de los estudiantes presentan nivel
de conducta agresiva leve, 20.4% de los estudiantes presentan nivel de conducta agresiva
moderada y 1.9% del total presentan nivel de conducta agresiva severa. Mientras que el
25% (27) estudiantes no hacen uso de los videojuegos méviles, pero de ellos el 13% de los
alumnos presentan nivel de conducta agresiva leve, 12% de los estudiantes presentan nivel
de conducta agresiva moderada. Asi llegando a la Conclusion: que existe relacion entre el
uso de videojuegos moéviles y la conducta agresiva en los estudiantes del 4to grado de
secundaria de la I.E. José Faustino Sadnchez Carrion, Ayacucho 2022, siendo demostrado

con la prueba estadistica de Chi Cuadrado (X2) al 95% de confianza.



2.2 Bases Teodricas

2.2.1 Comunicacion Familiar

Segun Arenas (2009) “es un proceso interactivo en el que la comunicacion es
siempre una accion contigua; para el analisis, interesa mas la forma y el contexto en que la
comunicacion actaa”. Satir (1988) manifiesta que una buena comunicacion es cuando
ambas partes estan atentas a lo que la otra pOersona manifiesta ya sean sus sentimientos
entre otros, por otro lado, también nos dice que si la comunicacion no es buena esta solo
generara conflictos, por lo que por ende esta generara problemas dentro de la estructura

familiar.
Por otro lado, el Ministerio de Educacion del Salvador (2007):

“Cuando la comunicacion familiar es eficaz, se presta atencion
entre la pareja y entre hijos e hijas y en todo momento, se brinda
informacion, explicaciones, afectos y sentimientos; cuando un padre o
madre se dirige a sus hijos e hijas, las palabras o gestos deben ir

acompafiados de una sonrisa o de un gesto dulce”.

Desde el momento en que cada persona nace hacemos uso de diferentes tipos de
comunicacion para hacer saber nuestros sentimientos emociones, molestias, etc. Por lo que
a través del tiempo es una herramienta muy importante el poder comunicarnos con los
demas, establecer relaciones no solo con los miembros de la familia si no también con la

sociedad.

Para tener un buen puente de comunicacion con los hijos es bueno que exista
una comunicacion adecuada, abierta entre los padres de familia. Gallego (2006) nos dice

que el dialogo dentro de una familia

Segun Gallego (2006), establecer una comunicacion efectiva con los padres es
crucial para facilitar el intercambio de mensajes. El didlogo en la familia, como aspecto
social y cultural de las relaciones interpersonales, implica procesos trascendentales que

surgen de situaciones cotidianas dentro del hogar. Este didlogo implica un aprendizaje



mutuo y evolutivo que abarca tanto la comunicacion verbal como la no verbal, asi como la
expresion de emociones, informacion y conocimientos por parte de todos los miembros de
la familia. Bermtdez y Brik (2010) argumentan que la palabra siempre ha sido un
instrumento fundamental para la humanidad, permitiendo la comunicacion interpersonal y
la adquisicién de conocimientos. En este contexto, la comunicacion familiar se convierte en
una habilidad de los miembros del hogar para comprenderse y expresarse, contribuyendo a
la adquisicion de conocimientos y al desarrollo personal, incluyendo la toma de conciencia
individual, la construccion gradual del autoconcepto y la autoestima como componentes

esenciales de la personalidad.

Al ensefiar a un nifio a expresar sus sentimientos y emociones con palabras, estamos
promoviendo el desarrollo de su afectividad. Si mostramos receptividad hacia sus
expresiones y actuamos como interlocutores validos al mantener conversaciones auténticas
con ellos, estamos estableciendo los cimientos para la interaccion humana como medio de
comprension interpersonal y crecimiento social. Este enfoque sienta las bases para una

comunicacion familiar efectiva.

Diaz y Kuyoc (2009) sugieren que tanto padres como madres deben comprender que
la comunicacion con sus hijos comienza desde el momento de la concepcidn y se mantiene
a lo largo de todas las etapas de la vida, incluso en la adultez. Si la comunicacion entre
padres e hijos pequefios se ha caracterizado por un ambiente de confianza, respeto mutuo y
fluidez, se puede considerar que es eficaz. Es probable que el hijo continte con este tipo de
comunicacion durante la adolescencia. Sin embargo, cuando se reinen con amigos, la
dindmica cambia y los hijos pueden expresarse con mayor soltura y libertad. En estos
momentos, es posible que necesiten mas tiempo para compartir sus inquietudes,

preocupaciones o pensamientos del momento.

Durante la adolescencia, es comtn que los jovenes busquen independencia e
individualidad con respecto a sus familias. En este periodo, tienden a establecer relaciones
solidas de pertenencia con personas de su misma edad. Se plantea la posibilidad de que esta

conducta surja como resultado de una comunicacion familiar deficiente o mal gestionada.



Zuloaga y Franco (2007) sugieren que la comunicacion dentro de la familia deberia estar

orientada hacia el logro de objetivos y metas comunes.

Es imprescindible que los objetivos familiares sean claros y comprensibles para
todos los miembros, de manera que puedan ser compartidos y asumidos como compromisos
libremente acordados, primero entre los padres y luego con los hijos. Si la comunicacion en
la familia no sigue este enfoque, es probable que se pierda la oportunidad de establecer
procesos de comunicacion efectivos, especialmente en situaciones importantes para la vida
familiar. Estos procesos deben contemplar propositos claros y seguir una secuencia para
lograrlos. Las diferentes investigaciones resaltan la importancia de la comunicacion eficaz

en la familia para promover el bienestar emocional y psicolégico.

2.2.2 Estilos de comunicacion en la familia

Se describen tres estilos de comunicacion, comenzando con el estilo pasivo. En este
estilo, la caracteristica principal es que la persona que se comunica pasivamente asiente a
todo lo que le transmiten los demads sin considerar sus propias ideas. En la comunicacioén
pasiva, la persona tiende a olvidarse de si misma y se preocupa mas por los demds. Ademas,
es incapaz de negarse a ofrecimientos que no estan alineados con sus intereses personales y
profesionales. Segiin Rodriguez (2011), en el estilo pasivo, los padres se muestran
inexpertos en hacer valer sus deseos y opiniones frente a sus hijos. Se sienten inseguros en
su papel y optan por callar, aguantar, adaptarse y ceder ante cualquier presion por parte de

sus hijos.

En ocasiones piensan que si anteponen sus criterios a los del hijo pueden
traumatizarle o llegar a ser rechazados por éste. Se guardan sus opiniones o, como mucho,
llegan a expresarlas con timidez, con excesiva laxitud, sin decision ni conviccion, con un
tono de voz generalmente bajo. A la hora de educar y de abordar las naturales diferencias de
opinién en el seno de la familia, esta forma de comunicarse genera frustracion, ansiedad,

baja autoestima, asi como sentimientos de culpa y autodesprecio en el padre/madre”.

Agresivo u ofensiva.



En contraste con el estilo pasivo, el estilo agresivo se caracteriza por una persona
que defiende sus derechos de manera contundente, a menudo sin tener en cuenta los
derechos de los demas. Esta persona cree firmemente tener la razon y le resulta dificil
cambiar su actitud o aceptar sus errores. En lugar de dialogar o comunicarse de manera
constructiva, tiende a manifestar su malestar a través de sintomas somaticos, ya que le
resulta dificil expresar sus emociones o preferencias de manera directa. En ocasiones, estas
personas pueden volverse agresivas y experimentar una disminucion en su autoestima

debido a su estilo de comunicacion.

En el estilo agresivo y dominante, los padres intentan imponer sus criterios a sus
hijos sin considerar sus opiniones, como sefiala Pdez (2012). El padre dominante
habitualmente desatiende, ignora, desprecia o minimiza las opiniones de sus hijos, lo que
desequilibra la balanza en su favor. Las decisiones se toman de manera unilateral y el
discurso suele estar lleno de advertencias, amenazas y obligaciones. Se trata de
imposiciones que se deben cumplir sin posibilidad de discusion. Este estilo de
comunicacion es autoritario y limita la participacion y autonomia de los hijos en la toma de

decisiones familiares.

Asertivo o abierto.

Esta comunicacion se realiza constantemente pues esto facilita a los demas lo que la

persona quiere comunicar y esto hace que el conocimiento sea intelectual.

La comunicacion verbal implica la interaccion entre dos o mas personas, en la cual
se comparte informacion utilizando el lenguaje hablado o escrito. Cominmente, esta forma
de comunicacién se ve complementada por sefiales no verbales, que ayudan a destacar el
mensaje y aclarar su significado. Sin embargo, en algunas circunstancias, puede surgir un

conflicto entre estos dos tipos de comunicacion durante la transmision del mensaje.

La comunicacion verbal se basa en la utilizacion de vocablos para crear estructuras

gramaticales que expresan ideas, tanto de forma hablada como escrita.
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2.2.3 Tipos de comunicacion familiar

La comunicacion verbal

Esta comunicacion se realiza constantemente pues esto facilita a los demas lo que la

persona quiere comunicar y esto hace que el conocimiento sea intelectual.

La comunicacion verbal es el proceso mediante el cual dos o mas personas
interacttian compartiendo informacioén a través del lenguaje hablado o escrito. A menudo, la
comunicacion verbal se complementa con la comunicacion no verbal para enfatizar el
mensaje y proporcionar una comprension mas clara de lo que se quiere expresar. Sin
embargo, en ocasiones, estos dos tipos de comunicacion pueden entrar en conflicto durante

la transmision del mensaje.

La comunicacion verbal implica el uso de palabras para construir oraciones que

transmiten pensamientos, ya sea de manera oral o escrita.

La comunicacion no verbal

La comunicacion no verbal se fundamenta en gran medida en lo que no se expresa
verbalmente, como gestos, acciones y lenguaje corporal, entre otros aspectos. Esta forma de
comunicacion se desarrolla principalmente durante las etapas preverbales del aprendizaje.
Es una comunicacion un poco mas mesclada que la verbal, "por lo tanto se va a necesitar
una interpretacion segin su contexto y tener en cuenta mucho su significado ya que por una

mala interpretacion puede ocasionar conflictos

2.2.4 Adiccion a los videojuegos

e Definicion

Al referirnos al término adiccion muchas veces pensamos en sustancias quimicas,
sin saber que hoy en dia las adicciones no solo son el consumo excesivo de medicamentos o
sustancias nocivas como el alcoholismo y drogadiccion. Hoy en dia se comenta segun su

estudio cientifico y no como placer para la persona que desarrolla conductas adictivas.
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La adiccion en un padecimiento y repetido del cerebro. El cual busca alivianarse a
través de varios vicios o algiin consumo en exceso o acciones similares, el aumento de estos
patrones de comportamientos se debe a la necesidad que el individuo crea para sentirse
mejor y asi salir de su realidad muchas veces esto es dificil de controlar, desasentar el placer
de volver hacerlo para salir de la realidad, por lo que no ven los problemas con aislamiento

y problemas como emocionales disfuncionales ocasionados por estos vicios.

Segtin la OMS reconoce como problema mental a un trastorno por video juego el
cual esta incluido en la clasificacion de los diagnosticos médicos, Clasificacion
Internacional de Enfermedades CIE - 11, en el que especifica que esto forma un patron de

comportamientos de juego tan peligroso que prevalecer en la rutina cotidiana.

Los videojuegos tienen un fin de proporcionar entretenimiento ya que al ser usado
adecuadamente esto trae beneficios al usuario, de lo contrario trae trastornos en las
actividades del dia a dia del individuo, con esto variacion del estado de animo, también
somnolencia, ira y con esto la decadencia de las actividades académicas, recreacion familiar
y la aislacion del entorno social. Por otro lado, la comunicacion familiar es un lazo para
que tantos los padres como los hijos entrelazan sentimientos de forma reciproca, esto ayuda
a los nifios y adolescentes a formar su personalidad y autoestima y con una buena relacion

interpersonal.

Una relacion sana, solida y fuerte es importante comunicar lo que siente cada uno y
estresa sus sentimientos de manera eficaz. Por ejemplo. Al dirigirse a los hijos las palabras

deben de ser acompafiadas de empatia y dulces gestos.

Recordemos de que cada miembro de la familia tiene un lugar importante es aqui

donde brota la comunicacion afectiva.
2.2.5 Estructura
Como bien sabemos existen muchos factores que hacen un adicto, un origen
multicausal que influye factores bioldgicos, genéticos, ambientales, sociales, de

personalidad, a todo esto, se sumar la felicidad que causa el poder ingresar al juego sin

ningun tipo de control de edad.
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Influencia en la familia y amigos.
Problemas personales o economicos.
Consumo de sustancias o alcohol.
Rasgos de personalidad competitivos.

2.2.6 Indicio

Para identificar si una persona esta cruzando el limite entre un simple interés y una
adiccion al juego, es importante prestar atencion a una serie de sefiales que nos pueden
alertar. Se considera que existe una preocupacion seria si la persona experimenta cuatro o

mas de estos sintomas a lo largo de un periodo de un afio:

e Sentirse obligado a apostar cantidades grandes de dinero

e Molestia a la hora de terminar el juego y tener que retirarse

e Necesidad de apostar por que el pensamiento no lo deja tranquilo
e Sentirse vacio al no apostar

e Disimula muchas veces su adiccion

e Alejarse del resto de individuos

Pérdidas importantes de dinero

2.2.7 Tipos de adiccion

Como bien se sabe los videojuegos no traen beneficio econdmico, pero provoca un
sentimiento satisfactorio al logra pasar de nivel, recordemos que posteriormente se esperaba
de 5 a 6 afios en promedio para llamarlo adiccion, hoy en dia solo en un par de meces se ven

enredados en el juego reduciendo el tiempo de duracion de las siguientes etapas.

o Etapa Dorada: es aquel que controla el juego y es consciente de que gana y pierde
y es poco recurrente a los juegos.
o Etapa de desesperacion. Es aquel que se encuentra al borde de la ludopatia,

jugador en riesgo que acude al juego para escapar de las responsabilidades
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o Etapa de aceptacion. El individuo es consciente de todo lo que perdio por el juego
y acepta ser adicto y se reconoce como luddpata.

e Etapa de adicion. Jugador que perdio el control sobre el juego y empieza a perder
en vez de ganar y sigue acudiendo al juego para deslindarse de problemas o

situaciones.

2.2.8 caracteristicas y causas de adiccion a los videojuegos

e Caracteristicas de la adiccion a los videojuegos

Ciertos autores identifican a los adictos a los videojuegos solo por su conducta que
los caracteriza, la desesperacion por empezar a jugar y mienten constantemente, no
controlan el tiempo que juegan bajo rendimiento escolar, social y familiar, por lo general
son personas calladas y aisladas del resto, expresan sentimientos de colera, se sienten
incomodos hasta se vuelven violentos cuando se les restringe el acceso a los videojuegos y
siempre se ponen a la defensiva, derrochan el dinero y no tienen control sobre €1, por ratos

crean sentimientos de culpa.

e Preocupacion excesiva: Este tipo de personas que muestran la adiccion al
juego se muestran preocupadas al no poder estar en el juego constantemente
y descuidan el tiempo de juego por lo que mienten en muchas ocasiones
para poder usar la computadora.

e Falta de control: el individuo empieza a jugar como distraerse solo por unos
minutos hasta que no se da cuenta de las horas y al darse cuenta ya pasaron
horas y horas en el juego.

e Pérdida de tiempo: por la falta de control la persona puede pasar horas frente
a la pantalla aun sin estar en el juego ya que es normal para ella estar en esa
posicion

e Impacto negativo en otros aspectos de la vida: la persona descuida tanto su
aspecto personal y su higiene y se aisla de sus amigos y hasta de sus

familiares
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e Causas de la adiccion a los videojuegos

Esto se manifiesta al elegir el juego de tantos descartados ya sea porque no les gusta
o porque les parezca aburrido y encuentran uno que les agrada y empiezan a obsesionarse
con ese juego mas por subir de niveles y no quedarse atrds ya que en su mayoria estos
juegos buscan intencional que los jovenes traten de superar a algiin amigo, ciertos autores

manifiestan que pueden ser tres los factores ya identificados causantes a la adiccion.

e Peculiaridad personal
e El entorno influenciado

e Conocimiento del juego

2.2.9 Teoria sistémica

La Teoria Sistémica, seglin la definicion de Von Bertalanffy (como se menciona en
Quizhpe, 2020a), describe un conjunto de elementos integrados de manera dialéctica, donde
cada parte desempena su funcidn en relacion con el conjunto. Sin embargo, el todo no se
reduce a la simple suma de sus partes; permanece separado de cada una de estas partes

constituyentes

. Esta teoria ha respaldado numerosas intervenciones en terapia y asesoramiento
familiar, que van desde la prevencion y deteccion de problemas hasta el diagndstico e
intervencion en situaciones de riesgo y en grupos familiares con dificultades de adaptacion

social.

De acuerdo con Acevedo y Vidal (citados en Quizhpe, 2020b), la teoria sistémica
plantea que la familia conforma un sistema abierto que alberga diversos subsistemas. Desde
este enfoque, se asume que la familia, como sistema, presenta caracteristicas especificas que
pueden ser consideradas por el terapeuta para comprender y abordar el sistema familiar,
fomentando asi una mejor comunicacion. Estas caracteristicas abarcan la interdependencia,

el intercambio de cambios tanto con el entorno como internamente, la capacidad de cambio
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y transformacion, la diferenciacion progresiva, la estructura jerarquica, la tendencia hacia el

equilibrio y la retroalimentacion.

2.3. Hipotesis

Ho: No existe relacion entre comunicacion familiar y adiccion a los videojuegos en

una institucion educativa, publica, Carhuaz — 2023.

Hi: Existe relacion entre comunicacion familiar y adiccion a los videojuegos en una

institucion educativa, publica, Carhuaz — 2023.
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I11. Metodologia
3.1 Nivel, tipo y disefio de investigacion

En este estudio se empled un enfoque de investigacion cuantitativo, lo que implico
la formulacion de hipdtesis que fueron validadas mediante analisis estadisticos aplicados a
la informacion previamente recolectada. Se utilizé el método hipotético-deductivo, el cual
se basa en una teoria inicial para luego operacionalizar una variable, recopilar datos y
procesarlos con el fin de interpretarlos. Este enfoque de investigacion permite establecer
relaciones causales entre variables y proporciona resultados cuantificables y generalizables

(Sanchez y Reyes, 2010).

3.2 Poblacion y muestra

La poblacion de este estudio estuvo compuesta por 100 estudiantes del cuarto afio
del nivel de educacion secundario de la Institucion Educativa Carhuaz en el afio 2023,

quienes han cumplido con los criterios de inclusion y exclusion establecidos.

Criterios de Inclusion

Estudiantes matriculados en el semestre académico 2023.
Estudiantes de ambos sexos.

Estudiantes que sean peruanos de nacimiento.
Estudiantes que tengan 11 afos a mas.

Criterios de Exclusion

Estudiantes con dificultades de comprension de los instrumentos y que por lo tanto

no puedan desarrollarlos.
Estudiantes menores de 11 afios ya que el instrumento no lo permitira.

Por lo que la poblacion sera un total de N = 100.
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3.3 Operacionalizacion de variables

Tabla 1 Matriz de definicion y operacionalizacion de variables e indicadores

VARIABLE DEFINICION NIVELES INDICADORES ESCALA CATEGORiAS (o)
OPERATIVA DE VALORACION
MEDICION

La

comunicacion

familiar es la Alto

interaccion 80a99

entre los Alto

miembros Medio
Comunicacion de una | Medio SIN ORDINAL [40a75
familiar familia, DIMENCIONES

transmitiendo | Bajo Bajo

ideas, 1a35

sentimientos y

compartiendo

experiencias.

NIVELES | INDICADORES | ESCALA | CATEGORIAS

DEFINICION DE o

OPERATIVA MEDICION | VALORACION
Adicion a los Esla
videojuegos dependencia a

los CON

videojuegos DIMENCIONES MUY ALTO

L. Alto

que incita la 1) Abstinencia Alto

necesidad Medio

incontrolable 2) Abusoy Medio

Bajo tolerancia ORDINAL
de jugar de Bajo
forma 3) Problemas
ocasionados
desmesurada,
por los
compulsiva y Videojuegos

progresiva de
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acceder a los
juegos
electronicos

que producen

malestares
emocionales

e interfieren
negativamente
en diversos
aspectos de la
vida del
individuo
(Chdliz y
Marco, 2011)

4) Dificultad en
el control
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3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Para llevar a cabo la investigacion, se empleara la técnica de la encuesta, la cual
implica recopilar informacion pertinente sobre las variables de interés mediante un

cuestionario, utilizando datos directos obtenidos de los participantes.

Los Instrumentos que se utilizara para la evaluacion de la variable es de interés

seran las siguientes:

¢ Escala de comunicacion Familiar (FCS)

El instrumento desarrollado por Olson y colaboradores (2006), de origen espafiol,
evalua la comunicacion familiar tanto a nivel individual como grupal, con una duracién
estimada de 15 minutos. Este instrumento consta de 10 items, con puntuaciones que oscilan
entre 10 (minimo) y 5 (méaximo). Se reporta una validez interna alta, con valores de media
(M) igual a 36.2, desviacion estdndar (DE) de 9.0 y un coeficiente alfa de Cronbach (o) de
.90. Ademas, Copez, Villarreal y Paz (2017) llevaron a cabo un andlisis de las propiedades
psicomeétricas de este instrumento.

El estudio realizado en Lima con una muestra de 491 alumnos utiliz6 la "Escala de
Comunicacion Familiar (FCS)" en su version espafiola para evaluar la comunicacion
familiar. La confiabilidad del cuestionario se establecié mediante la consistencia interna,
obteniendo un coeficiente de 0.88, lo que indica una alta fiabilidad. Ademas, en la prueba de
correlacion testretest, el coeficiente fue también de 0.88, lo que sugiere una buena
estabilidad temporal del instrumento.

En cuanto a la validez concurrente, se correlacioné la FCS con la "Escala de Clima
Social en la Familia" de Moos, Moos y Trickett (1987). Se encontraron correlaciones positivas
significativas entre la FCS y las dimensiones de comunicacion (0.68) y expresividad (0.59), lo
que indica una validez convergente. Asimismo, se hall6 una correlacion negativa significativa
con la dimension conflicto (-0.37), lo que sugiere una validez divergente.

Estos resultados respaldan la validez y confiabilidad de la "Escala de Comunicacion
Familiar (FCS)" como un instrumento eficaz para medir la comunicacion en el contexto

familiar, segun el estudio realizado por Rivadeneyra y Lopez en 2017.
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% Cuestionario de Adiccion a los video juegos

El instrumento en cuestion se refiere a su validez en comparacion con la validacion
realizada en Pert por Bazan (2021) en adultos. Para la escala de ansiedad Estado, se
reportaron coeficientes VAiken que van desde .81 hasta 1 en los criterios de claridad y
coherencia, y desde .78 hasta .96 en relevancia, en relacion con los 20 items. En cuanto a
la escala de ansiedad Rasgo, se informaron valores que oscilan entre .85 y 1.00 en
claridad, entre .70 y 1.00 en coherencia, y entre .74 y 1.00 en relevancia, para 19 de los 20

items.

Respecto a la validez del Test de Dependencia a los Videojuegos en la poblacion
peruana, se determind que no era necesario realizar cambios lingiiisticos, y se llevd a cabo
un analisis factorial confirmatorio utilizando la funcion de estimacion de méxima
verosimilitud sobre la matriz de correlaciones policdricas de los items (Salas-Blas et al.,

2017).

La validacion del FACES III tuvo como una de sus principales metas reducir la
correlacion entre las dimensiones de cohesion y adaptabilidad lo mas cerca posible de
cero. Aunque en el FACES II existia una correlacion considerable entre estas dos
dimensiones (r = .65), esta se redujo casi a cero en el FACES III (r = .03). Esto result6 en
dos dimensiones claramente independientes, lo cual se reflejé en una buena distribucion de
los puntajes, como indicado por la frecuencia de sujetos clasificados en los 16 tipos

circunflejos.

Para evaluar la fiabilidad del instrumento, se establecio un indice de confiabilidad
Alfa de Cronbach (o0 = 0.681) en una muestra piloto de 35 padres de familia, lo cual indicd

una baja correlacion.
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3.5 Método de analisis de datos

Para llevar a cabo la investigacion de tipo cuantitativo y obtener los datos de las
escalas de comunicacion familiar y del cuestionario de adiccion a los videojuegos aplicados
a estudiantes del cuarto afio de educacion secundaria, se elabord una base de datos en
Microsoft Excel. Posteriormente, esta base de datos se export6 al software IBM SPSS

Statistics 25, el cual se utilizd6 como herramienta para el procesamiento de los datos.

En esta etapa de procesamiento y analisis de los datos, se aplicaran técnicas de
estadistica descriptiva y pruebas de hipdtesis para examinar las relaciones entre las variables.
Se inici6 evaluando el supuesto de normalidad de las distribuciones de las puntuaciones en
cada una de las variables mediante la prueba de Kolmogorov-Smirnov, siguiendo las

indicaciones de Gonzalez, Abad y Lévy (20006).

Esta fase de analisis estadistico permitira obtener una comprension mas profunda de

los datos recopilados y facilitara la interpretacion de los resultados de la investigacion.

Para analizar la correlacion entre las variables en estudio, se utilizo el coeficiente de
correlacion de Spearman (rtho), ya que tanto la comunicacion familiar como la adiccion a los
videojuegos no siguen una distribucion normal. La existencia de correlacion entre las

variables se evaluo a un nivel de significancia del 5%.

La intensidad de la correlacion se determind mediante el tamafio del efecto de la
correlacion, utilizando el coeficiente de determinacion r2. Este coeficiente expresa el
porcentaje de variabilidad que una variable explica en la otra. Segun el criterio de Cohen
(1998, citado por Castillo, 2014), se consideraron cuatro niveles de tamafio de efecto:

"o "o

"nulo", "pequeno"”, "mediano" y "grande". Para delimitar estos niveles de tamafo de efecto,

se utilizaron los valores de corte de .01, .09 y .25 (Manzano, 2009).

Este analisis permitird comprender la relacion entre la comunicacion familiar y la

adiccion a los videojuegos y determinar la magnitud de esta relacion en términos practicos.

Para calcular los intervalos de confianza del coeficiente de correlacion rho de

Spearman, se utilizaron las formulas propuestas por Merino y Livia (2007), que se basan en
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la transformacion arco tangente. Estos intervalos de confianza permiten estimar con cierto
grado de certeza el rango dentro del cual se encuentra el verdadero valor del coeficiente de

correlacion en la poblacion.

Las evidencias de confiabilidad de los instrumentos aplicados fueron obtenidas
mediante el coeficiente de fiabilidad alfa de Cronbach. Segin De Vellis (1991), un
coeficiente alfa de Cronbach se considera aceptable si su valor es mayor o igual a .60,
respetable en el intervalo de .70 a menos de .80, muy buena en el intervalo de .80 a menos
de .90, y elevada si su valor es mayor o igual a .90. Esto proporciona informacion sobre la

consistencia interna de las escalas utilizadas en la investigacion.

Finalmente, la elaboracion de las tablas se llevo a cabo siguiendo las normas APA,
cumpliendo con los parametros establecidos para la presentacion de resultados en
investigaciones cientificas. Esto garantiza la claridad y la uniformidad en la presentacion de

los datos, facilitando su comprension y analisis por parte de los lectores.

3.6. Aspectos éticos

La presente investigacion se lleva a cabo siguiendo estrictamente los principios
éticos establecidos para garantizar su correcto desarrollo. Se ha tomado en consideracion
Reglamento de Integridad cientifica, asi como las normativas de la Universidad Los

Angeles de Chimbote ULADECH Catélica.

Beneficencia: Se refiere a la obligacion ética de maximizar el beneficio y minimizar
el dafio (47) El protocolo y el consentimiento informado — y cualquier modificacion
subsecuente — sera revisado y aprobado por el Comité Institucional de Etica en
Investigacion (CIEI) de la Universidad Catolica los Angeles de Chimbote con respecto a su
contenido cientifico y cumplimiento relacionados a investigacion en seres humanos.
Después de la aprobacion €tica, el protocolo y formatos seran revisados en caso de

enmiendas al protocolo, o a actividades relacionadas al desarrollo de la investigacion.

No maleficencia: Reducir al minimo los riesgos que puedan ocurrir por la

investigacion en el participante (47, 48). En nuestro estudio el participante no representa
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ningln riesgo en la integridad fisica o mental. Ademas, no tendra beneficios ni retribuciones

por su participacion.

Autonomia: Las personas seran capaces de deliberar sobre sus decisiones, ademas
de mantener su informacion bajo seguridad, de esta manera se resguardard el respeto hacia

ellos (as) (47, 48)

En el estudio se formularon los siguientes puntos que correspondientes al principio

antes mencionado:

- Confidencialidad: Toda la informacion relacionada al estudio sera almacenada de
forma segura. Toda la informacion de los participantes serd almacenada en bases de datos
protegidas por contrasefias en computadoras accesibles solo a investigadores del estudio.
Toda la informacion que resulte del presente estudio sera tratada con estricta
confidencialidad, y solamente los investigadores mencionados en el presente estudio,
autoridades regulatorias locales, comités de ética, y aquellos que estas designen tendran
acceso a esta informacion. Los resultados de este estudio seran presentados por los

investigadores a revistas indizadas y revisadas por pares para su publicacion.

- Consentimiento Informado: Se preparara una guia de consentimiento informado
para este estudio (Anexo 8.2). Antes de proveer consentimiento informado, se les dard a los
participantes la oportunidad de formular preguntas hasta que comprendan en su totalidad el
estudio. Personas elegibles que estén dispuestas a participar deberan dar su consentimiento
oralmente. Se leera el consentimiento informado, el entrevistador colocara sus nombres y
apellidos, firma y fecha de realizacion de la encuesta. Todos los participantes tendran
asignados un unico cédigo de identificacion. Se guardaran los datos de forma virtual en un
software preparado para almacenar la informacion de las encuestas en una base de datos. La
informacion electronica sera archivada, copiada y asegurada con contrasefias. La
informacion personal, incluyendo el nombre del participante, su direccion, fecha de
nacimiento y otros principales identificadores serdn guardados en carpetas protegidas por
contrasefias. Solamente personal del estudio tendra acceso a esta informacion con fines
relacionados al proyecto de investigacion. Los entrevistadores consignaran en la guia de

consentimiento si es que el participante accedio a entregar datos del cuestionario.
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Justicia: Se refiere tratar a cada persona de acuerdo con lo que se considera

moralmente correcto y apropiado, dar a cada uno lo debido (47).
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IV. RESULTA DOS

Tabla 2. Determinar la relacion de las variables

Determinar la relacion entre Comunicacion familiar y Adiccion a los video juegos en

estudiantes de nivel secundaria de la Institucion Educativa, Carhuaz, Vicos, 2023.

Adiccion a los 1-B
videojuegos Sig. (p) TE
" Comunicacién familiar ~ -0,40 ©0,000%* 0,724 © 0,999

Nota. rho: Coeficiente de correlacion de Spearman; IC: Intervalo de
confianza para el coeficiente de correlacion rho de Spearman LI: Limite inferior del

intervalo; LS: Limite superior del intervalo **p<.01

En la tabla 2, se presentan los resultados del andlisis de la correlacion rho de Spearman

de -0.40 que evidencian la existencia de correlacion inversa baja, y altamente significativa

(p<.01); con tamano de efecto alto de 0,724 y una potencia estadistica de 1-$=0,999, la cual es
muy adecuada. Por lo que se acepta la hipotesis de investigacion que indica la existencia de la

relacion entre las variables de estudio y se rechaza la hipdtesis nula.

Tabla 3. Nivel de comunicacion Familiar

Nivel de Comunicacion familiar en estudiantes del 4 afio del nivel secundaria de la

Institucion Educativa, Carhuaz, 2022.

Nivel de Comunicacién familiar n %
Bajo 30 30,0
Medio 48 48,0
Alto 22 22,0
Total 100 100.0
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En la tabla 3 se observa que, en estudiantes del cuarto afio del nivel secundaria de la
Institucion Educativa, Carhuaz, Vicos, 2023, a nivel general en Comunicacion familiar
predomina el nivel medio en el que se ubico al 48.0% (n=48) de los estudiantes participantes
en la investigacion; seguido por los niveles alto con el 30.0% (n=30) y bajo 22% (n=22) de

estudiantes que presentaron estos niveles de comunicacion familiar, respectivamente.

Tabla 4. Nivel de adiccion a los videojuegos

Nivel de Adiccion a los videos juegos en estudiantes del 4 afio del nivel secundaria de

la Institucion Educativa, Carhuaz, 2022.

Nivel de Adiccion a videos juegos

N %
Bajo 23 23,0
Medio 38 38,0
Alto 19 19,0
Muy alto 20 20,0
Total 100 100.0

En los resultados mostrados en la tabla 3, corresponden a los niveles de Adiccién a los
videos juegos en estudiantes del cuarto afio del nivel secundaria de la Institucion Educativa,
Carhuaz, 2022, los mismos que evidencian que predomina, el nivel medio de Adiccién a los
videojuegos con el 38.0% (n=38) sobre los niveles muy alto 23% (n=38), alto 19.0% (n=38) y

bajo 20% (n=38), respectivamente.
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V. DISCUSION

El estudio se enfoc6 en analizar la dindmica entre la comunicacién familiar y la
adiccidn a los videojuegos, utilizando una muestra de 100 estudiantes de secundaria. Se
concluy6 que la comunicacién familiar es fundamental para manejar las relaciones
interpersonales, promoviendo estabilidad y armonia en la sociedad. Por otro lado, la adiccion a
los videojuegos lleva al descuido de las relaciones sociales, incluyendo las familiares,
dificultando el establecimiento de nuevas amistades en el mundo real. El objetivo principal era
establecer la relacion entre estas dos variables, encontrando una correlacidn inversa de
magnitud moderada (-0.40), lo que indica que a medida que la comunicacién familiar es mds
sOlida, menor es la tendencia a desarrollar adiccidn a los videojuegos. La investigacion resalta
las consecuencias negativas del abuso de los videojuegos, manifestadas en un deterioro de las
relaciones sociales y habilidades interpersonales. Este impacto puede influir a lo largo de la
vida de los individuos, especialmente en su experiencia personal. Se observa que, en el &mbito
familiar, los adolescentes afectados pueden abstenerse de participar en actividades familiares
0, si lo hacen, enfrentan dificultades para interactuar con sus parientes, resultando en
aislamiento emocional y fisico. En el estudio, se encontraron coincidencias con lo mencionado
anteriormente. Se analizé una muestra de 100 estudiantes, lo que permiti6 establecer la
relacion entre ambas variables. Se identifico una familia como un conjunto de personas que
conviven, mantienen relaciones emocionales y comparten valores, siendo fundamental para el
desarrollo en sociedad. En cuanto al nivel de correlacion inversa de magnitud moderada
(0.40), lo que indica que a medida que aumenta la comunicacién familiar, disminuyen los
niveles de adiccidn a los videojuegos. Respecto al nivel predominante de comunicacioén
familiar entre los estudiantes, se situd en un nivel medio del 48.0%. Zavala (2001) define a la
adiccidn a los videojuegos entre los estudiantes, se encontrd que esta en un nivel medio del
38.0%. Fernandez (2013) senala que los estudiantes adictos se ven dominados por el uso de
los video juegos, impactando en su pensamiento, emociones y conducta. Estos jovenes
invierten grandes cantidades de tiempo y esfuerzo en esta actividad, alterando sus estados
emocionales y generando conflictos familiares. El hecho de encontrar la comunicacion
familiar y la adiccion a los videos juegos en un nivel medio sugiere que algunos adolescentes

aun valoran tanto las relaciones familiares como las virtuales, evidenciando una diferencia
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entre ambas, lo que confirma la relacion entre estas variables. Esto implica que una serie de
complejos procesos cognitivos, emocionales y comportamentales en los estudiantes se

relacionan con un trastorno mental asociado a una persistente dedicacion a los videojuegos.
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VI. CONCLUSIONES

v" Existe relacion entre la comunicacion familiar y la adiccion a los video
juegos, donde la correlacion inversa es de -0.40, altamente significativa
(p>.01), con magnitud mediana en estudiantes del cuarto afio de nivel

secundaria de la institucion educativa, Carhuaz, 2022.

v" La comunicacion familiar se encuentra en un nivel medio con un 48.0% en
estudiantes del cuarto afio de nivel secundaria de la institucion educativa,

Carhuaz, 2022.

v" El nivel de adiccién a los video juegos se encuentra en un nivel medio con
un 38.0% en estudiantes del cuarto afio de nivel secundaria de la institucion

educativa, Carhuaz, 2022.
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VII. RECOMENDACIONES

Promover la Comunicacién entre la Institucion Educativa y las Familias:
Establecer canales de comunicacién efectivos con los padres para informar
sobre la importancia de una comunicacién familiar positiva en la prevencion
de la adiccién a los videojuegos. Organizar reuniones, talleres o charlas
informativas para involucrar a los padres en este tema.

Implementar Programas de Concienciacion: Desarrollar programas
educativos dirigidos a los estudiantes, padres y personal docente sobre los
riesgos de la adiccion a los videojuegos y la influencia de la comunicacion
familiar en este aspecto. Incluir informacion sobre como establecer limites

saludables y fomentar una relacion equilibrada con la tecnologia.
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Anexo 01. Matriz de Consistencia

ANEXO

estudiantes de
secundaria en la
institucion
educativa,
Carhuaz,
202277

Determinar 1a adiccidn a los video
juegos en estudiantes de secundaria
en una institucion educativa, Carhuaz,
2022.
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La poblacién estuvo
constituida per 100
estudiantes del quinto
afio del nivel de
educacitn secundana de
la

Institucion Educativa,
Carhuaz - Vicos, 2022

MUESTRA

Se obtendrd mediante
lsl muestrec 0o
probabilistico.
poblacidn -
muestral

PROBLEMA VARIABLES | INDICADOR OBJETIVOS HIPOTESIS METODOLOGIA TECNICAS
ES
OBJETIVO TIFO DE - Encuesta
Comunicacion CENERAL . y INVESTIGACION
o Ho: No existe relacion entre
familiar v Alto _
comunicacién familiar v adiccion a INSTRUMENTO
Medio Determinar la relacion entre los videojuegos en una institucién Descriptiva, correlacional
i comunicacion familiar y adiceion a los . -

Bajo video juegos en estudiantes de educativa, Carhuaz — 2022, 0 Escala de
secundaria en una institucién comunicacién
educativa, Carhwaz, 2022, Familiar (FC3)

Hi: Exizste relacion entre comunicacion
familiar y adiccion a los videojuegos 0 Ficha Técnica
en una institucion educativa, Carhuaz — del instrumento-

Alto OBJETIVOS ESPECIFICOS 2022. DISENO Test de

;Existe relacion atjlicci.cjm al Medio tP@iﬁnFm a
entre 1a video juego No experimental, (Teb:] eojuegos
Y Bajo ) !
COMuMmCAcion ! Determinar la comunicacion familiar en transversal
fannhar ¥ estudiantes de secundaria en una
adiccion al institucién educativa, Carhuaz, 2022 ]
video juego en POELACION




Anexo 02. Instrumento de recoleccion de informacion

Escala de comunicacién familiar (FCS)

EDAD: SEXO:M F N°® Hermanos:
VIVES CON: papd y mamd sélo mamd | | s6lo papd | |
Con abuelos | tios | | otros | |

A continuackon encontrara una serle de enunciados acerca de cdmo son Las familias; por lo que wsted
encontrard cinco posibilidades de respuesta para cada pregunta:

1 2 3 1 5
Totalmente en Generalmente en Indeciso Generalmente de Totaimente de
desacuerda desacuendo acuerdo acuerdo

1 |Los miembros de la familia estin satisfechos con la forma en gue nos comunicamos.

2  [Los miembros de Ia familia son muy buenos escuchamdo,

3 |Los miembros de la familia nos expresamos afecto entre nosotros.

4 [Los miembros de la familia son capaces de peeguntarse entre ellos lo que quieren,

5 |Los miembros de fa familia pueden discutir calmadamente sus problemas.

6 [Los miembros de la familia discuten sus ideas y creenclas

7 KCuando los miembros de la familia se preguntan algo, reciben respuestas honestas.

8 |Los miembros de la familia tratan de comprender lo seatimientos de los otros miembros.

9 |Los miembros de la familia cuando estin ennjados rara vez se dicen cosas negativas

10 |Los miembros de la familia expresan sus verdaderos sentimientos

38



Test de Dependencia a Videojuegas (TDV)
Autores: Choliz y Maroe (2011)
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Anexo 03. Validez del instrumento

e Escala de Comunicacion Familiar (FCS)

Ficha técnica Nombre Original: Family Communication Scale — FCS (Escala de la

(Comunicacion familiar)

Autores: Olson & Barnes (2010)

Objetivo: evaluar la comunicacion familiar

Administracion: Individual o grupal.

Poblacion objetivo: Adolescentes a partir de 12 anos de edad. Duracion:
Aproximadamente 15 minutos. Caracteristicas: La escala de comunicacion familiar (FCS)
estd conformada por 10 items de tipo Likert de cinco alternativas, cuya valoracion es 1
(totalmente en 20 desacuerdo), 2 (generalmente en desacuerdo), 3 (indeciso), 4
(generalmente de acuerdo) y 5 (totalmente de acuerdo), con una puntuacion méxima posible
de 50 y minima de 10. Se define la comunicacion familiar como el acto de transmitir
informacion, ideas, pensamientos y sentimientos entre los miembros de una unidad familiar,
a través de la percepcion de satisfaccion respecto de la comunicacion familiar, escuchar,
expresion de afectos, discutir ideas y mediar conflictos. Validez y confiabilidad. Copez,
Villarreal y Paz (2016) realizaron un andlisis de las propiedades psicométricas de la Escala
de Comunicacion Familiar (FCS) en una muestra de 491 estudiantes de una universidad
privada en Lima Metropolitana. Se analizaron los errores del presenta adecuadas propiedades

psicométricas. Se realizo la validez y la confiabilidad para la poblacion local, la validez se
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obtuvo mediante el método de item -test, obteniéndose cocientes modelo y la invarianza por
sexo y, finalmente, se estableci6 la confiabilidad con diferentes estimadores del alfa. Se
obtuvo un alto nivel de consistencia interna. Se concluye que la FCS de Pearson superiores a
0.2, ademas se realiz6 la confiabilidad mediante la técnica de alfa de cronbach obteniéndose

un cociente de 0.8

* Ficha Técnica del instrumento: Test de dependencia a los videojuegos (TDV)

Autor : Choliz y Marco (2011)

Adaptado : Salas et al. (2017) — Peru

Finalidad : Evaluar y diagnosticar la adiccion a los videojuegos.
Aplicacion : Escolares de 11 a 18 afios

Administracion ~ :  Individual Tiempo estimado : 10 minutos
Categorias : Muy alto, alto, medio y bajo

Organizacion : Esté estructurado por 25 items, distribuido en cuatro

dimensiones: 1) Abstinencia, 2) Abuso y tolerancia, 3) Problemas ocasionados por los
videojuegos y 4) Dificultad en el control. Validez Se refiere a la particularidad del instrumento
a lo que es verdadero o lo que se acerca a la verdad, que brinda informacion apropiado y libre

de errores (Villasis Keever et al., 2018).

Segtin Para la primera variable, el STAI fue adaptado para la poblacién

latinoamericana como
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IDARE, en Peru fue validado para adultos por Bazan (2021) respecto a los 20 items de

la escala

Ansiedad Estado reportd coeficientes VAiken desde .81 a 1 en el criterio de claridad y

coherencia; y, de .74 a 1.00 en relevancia.

coherencia; y desde .78 a .96 en el criterio de relevancia.

Concerniente a los 20 items de Ansiedad 19 Rasgo se report6 valores que van de .85
a 1.00 en claridad, de .70 a 1.00 en En cuanto a la validez del instrumento Test de dependencia
a los videojuegos en la poblacidon peruana, determinaron que lingiiisticamente no era necesario
realizar ningin cambio y se llevd a cabo un andlisis factorial confirmatorio, mediante la
funcion de estimacion de maxima verosimilitud sobre la matriz de correlaciones policoricas
items (Salas-Blas et al., 2017) Para la presente investigacion, se efectuo la validacion interna a
través de juicio de expertos de ambos instrumentos, debido a que el IDARE no ha sido
validado en nuestro medio para la aplicacion en estudiantes hasta los 17 afios de edad y el
TDV para confirmar la viabilidad nuestro medio con los criterios claridad, coherencia y
relevancia. Confiabilidad: Respecto, la primera variable en la adaptacion peruana, la
confiabilidad fue determinada por Rojas-Carrasco (2010) que obtuvo 85 AEy .89 AR y
Espiritu (2018). 90 en AE y .87 AR con 40 items, dividido en dos partes respectivamente
(Bazan, 2021). Referente al instrumento Test de dependencia a los videojuegos, la
confiabilidad w estimada en dos muestras cuyos resultados fueron (0.96) y (0.94) que indica
elevada varianza confiable, al ser similares a lo estimado con el coeficiente a. y por sencillez
del calculo el coeficiente mencionado. (Salas-Blas et al., 2017). Asimismo, para llevar a cabo
el presente estudio se midio la confiabilidad mediante el coeficiente Alfa de Cronbach en una

muestra piloto de 20 estudiantes de 3.° grado de secundaria y los resultados obtenidos en
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Ansiedad estado fue 0.86 en Ansiedad rasgo fue 0.84 y en Test de dependencia de adiccion a

los videos juegos.
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anexo 04. Consentimiento informado

UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES DE CHIMBOTE
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA SALUD
ESCUELA PROFESIONAL DE PSICOLOGIA

Anexo 02 Consentimiento Informado

Titulo del estudio: Comunicacion familiar y adiccion a los videojuegos en los estudiantes del
cuarto afio de secundaria de la institucion educativa, Carhuaz — 2023

Investigadora: Tarazona Jamanca, Esther

Propésito del estudio:

Estamos invitando a su hijo(a) a participar en un trabajo de investigacion titulado:
“Comunicacion familiar y adiccion a los videojuegos en los estudiantes del cuarto afio de
secundaria de la institucion educativa, Carhuaz — 2023”. Este es un estudio desarrollado por
investigadores de la Universidad Cat6lica Los Angeles de Chimbote. La siguiente
informacion tiene por objeto ayudarle a decidir si aceptara participar en el presente estudio.
Usted esta en libertad de retirarse del estudio en cualquier momento.

Procedimientos:

Si usted acepta que su hijo (a) participe y su hijo (a) decide participar en este estudio se le
realizard lo siguiente (enumerar los procedimientos del estudio): Se le pedird que responda a
la Escala de Comunicacion Familiar de Olson.

Beneficios 1. La informacién s6lo se identificara mediante un cédigo

numérico.

2. Si le gustaria tener informacion adicional acerca del estudio antes o después que finalice,
puede ponerse en contacto conmigo por N° Celular: 970 722 253. Confidencialidad:

Nosotros guardaremos la informacion de su hijo(a) sin nombre alguno. Si los resultados de
este seguimiento son publicados, no se mostrard ninguna informacioén que permita la
identificacion de su hijo(a) o de otros participantes del estudio

Si usted decide que su hijo(a) participe en el estudio, podra retirarse de éste en cualquier
momento, 0 no participar en una parte del estudio sin dafio alguno. Si tiene alguna duda
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adicional, por favor pregunte al personal del estudio o llame al ntimero de celular 970 722
253

Si tiene preguntas sobre los aspectos €ticos del estudio, o cree que su hijo(a) ha sido tratado
injustamente puede contactar con el Comité Institucional de Etica en Investigacion de la
Universidad Catolica Los Angeles de Chimbote.

DECLARACION Y/O CONSENTIMIENTO

Acepto voluntariamente que mi hijo(a) participe en este estudio, comprendo de las
actividades en las que participara si ingresa al trabajo de investigacion, también entiendo que
mi hijo(a) puede decidir no participar y que puede retirarse del estudio en cualquier
momento.

Nombres y Apellidos Fecha y Hora
Participante

Nombres y Apellidos Fecha y Hora
Investigador

Agradezco su atencion y aprecio su interés y cooperacion.

45



