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RESUMEN

La presente investigacion tuvo como objetivo determinar la relacion entre la funcionalidad familiar
y la dependencia a los videojuegos en nifios de educacion béasica de la Unidad Educativa Particular
Jean Piaget de la provincia de Cotopaxi. En esta investigacion de tipo descriptivo, correlacional y
de corte transversal, se trabajo con una muestra de 90 nifios/as de tercero a septimo afio de
educaciéon basica, 40 de género masculino y 50 de femenino. Se aplicaron dos reactivos
psicoldgicos el de Dependencia de videojuegos (TDV) y Apgar Familiar para Nifios.

El andlisis de datos se llevo a cabo en el programa SPSS mediante la prueba del Rho de Spearman,
en la cual se obtuvo como resultado que no existe relacion entre las variables de funcionalidad
familiar y dependencia a los videojuegos debido que el (Rho=-0.027,p> 0,05). De acuerdo con los
resultados la mayoria de la poblacion encuestada posee una funcionalidad familiar normal y aunque
no se comprobd la hipdtesis planteada se puede evidenciar que cuando existe presencia de

disfuncionalidad familiar grave la dependencia a los videojuegos tiende a ser elevada.

PALABRAS CLAVES: FUNCIONALIDAD FAMILIAR, DEPENDENCIA A LGOS
VIDEOJUEGOS, NINOS/AS, RELACIONES FAMILIARES, VIDEOJUEGOS.



ABSTRACT

The present research aimed to determine the relationship between family functionality and
dependence on video games in elementary school children from the Jean Piaget Private Educational
Unit in the province of Cotopaxi. In this descriptive, correlational and cross-sectional research, we
worked with a sample of 90 children from the third to the seventh year of basic education, 40 male
and 50 female. Two psychological reagents were applied: Videogame Dependence (TDV) and
Family Apgar for Children.

The data analysis was carried out in the SPSS program using the Spearman Rho test, in which it
was obtained as a result that there is no relationship between the variables of family functionality
and dependence on video games because the (Rho =-0.027 , p> 0.05). According to the results, the
majority of the surveyed population has normal family functionality and although the hypothesis
was not verified, it can be shown that when there is a presence of severe family dysfunction,

dependence on video games tends to be high.

KEY WORDS: FAMILY FUNCTIONALITY, DEPENDENCE ON VIDEO GAMES,
CHILDREN, FAMILY RELATIONSHIPS, VIDEO GAMES
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INTRODUCCION

En la sociedad moderna se han generado ciertos cambios que han dado lugar a que distintos
aspectos se transformen en la actualidad en especial lo relacionado con funcionalidad familiar y las
responsabilidades por parte de los progenitores, debido que en ciertos nucleos familiares es comun
que los dos padres deben salir de casa para dedicarse a su &mbito laboral y de esa manera llevar el

sustento econdmico al hogar.

Dicha situacion genera que varios nifios y nifias se encuentren solos en el hogar, sin la
supervision de una persona adulta que controle el tiempo que dedica a la utilizacion de videojuegos
motivo por el cual en ciertas ocasiones puede existir el abuso de la utilizacion de estos recursos de

diversion que pueden ser de facil acceso mediante celulares, consolas o el computador.

Con el avance de la tecnologia se ha podido observar como el ser humano tiene una gran
facilidad al momento de obtener videojuegos debido que mediante los teléfonos celulares se puede
jugar y es tanto asi que la poblacion de hoy en dia a manera de “distraerse” empiezan a tener una
variedad de juegos que llegan a consumir la mayoria de su tiempo sin percatarse de lo que sucede

a su alrededor siendo el juego su principal centro de atencion.

La presente investigacién es una de las primeras en analizar la correlacién entre la
dependencia a los videojuegos Yy la funcionalidad familiar en nifios de educacion basica, de esta
forma llenar el vacio tedrico que existe de esta tematica y brindar un aporte académico para las
futuras investigaciones desarrolladas debido que es importante comprender el uso de videojuegos
en nifios y nifias con el fin de implementar estrategias para mejorar la distribucién del tiempo

empleado para los videojuegos.



CAPITULO I.- MARCO TEORICO

1.1 Contextualizacion

En Europa en 2012 se desarrollo un estudio del Sistema Pan European Game Information
acerca del consumo de videojuegos. Los resultados indican que Europa alcanzo un 48%, siendo
Suecia con un 62%; Finlandia con un 60% y Francia con un porcentaje de 57% lo que indica que
estos paises poseen mayor actividad a los videojuegos, mientras que con un 40% Portugal es el

pais que presenta menos actividad a los videojuegos (Rubio et al., 2016).

Posteriormente la Asociacion Espafiola de Videojuegos (AEVI), manifiesto que el nimero
total de jugadores en el afio 2018 subid a 16.8 millones (41% mujeres), en un rango de edad de
entre 6y 64 afios aunque se denoto que los jovenes presentaron mayor demanda en la utilizacion

de videojuegos empleando una media de 6.2 horas por semana (Carbonell, 2020).

De la misma manera, en Peru se desarroll6 una investigacion con 60 estudiantes de quinto
grado de la Institucion Educativa José Maria Arguedas del distrito de Haquira. Los resultados
reflejan un 77% de los alumnos utilizan videojuegos, mientras que un 23% no; con respecto a la
frecuencia el 50% juegan dos veces a la semana, 20 % tres veces, 10% cuatro veces a la semana
,10% cinco veces mientras que el otro 10% equivale los estudiantes que no recuerdan las veces

que jugaron(Huamani Layme & Ccorahua Salhua, 2019).

Mientras que en Ecuador, segln la Encuesta de Nifiez y Adolescencia en el Marco de la
Intergeneracionalidad (ENAI) se refleja que un 16% de los nifios invierte su tiempo en juegos
electronicos, mientras que en el caso de las nifias solo un 5% emplea su tiempo a los videojuegos.
Entre las actividades que menos realizan los nifios/as es practicar musica o arte debido que su

porcentaje varia entre 2% y 3%(Velasco et al., 2016).

Adicionalmente se desarroll6 una investigacion con 43 nifios/as de la Unidad Educativa
Particular CEC ubicada en la provincia de Cotopaxi. Los resultados demostraron que el 81% de
encuestados excede el tiempo de utilizacion de los videojuegos mientras que el 19% de la poblacion

utiliza los videojuegos menos de una hora(Remache Ruiz, 2013).



Respecto a la funcionalidad familiar, a nivel mundial menos de cuatro de cada diez hogares
estan constituidos por una pareja e hijos/as; en Africa Subsahariana, Asia Central y Sudoriental,
cerca de un tercio de los hogares son extensos es decir estan conformados por abuelos-abuelas, tias
0 tios; mientras que en otras regiones, uno de cada diez hogares es monoparental constituido por

uno de los progenitores (ONU, 2019).

De igual manera en Peru se desarroll6 un estudio con nifios de 8 a 12 afios acerca de la
funcionalidad familiar a través del cuestionario del funcionamiento familiar de Olson. Los
resultados demuestran que el 59.3% de los nifios provienen de familias moderadamente
funcionales, mientras que el 29.6% proceden de familias disfuncionales. Conforme con los niveles
que evalua el test se encontrd que un 59.3% presenta cohesion familiar regular, armonia, 51,9%
una mala comunicacion, 63.0% afectividad mala entre los miembros y un 74.1% poseen un mal

nivel de roles(Sistémica et al., 2017).

Adicionalmente, en una investigacion desarrollada en Pujili provincia de Cotopaxi se
encontrd que un 72% de los nifios encuestados proceden de una familia monoparental indicando
que su dmbito familiar es disfuncional y esto afecta a la distribucion del tiempo libre y desarrollo
de hébitos, mientras que un 28% poseen un ambito familiar constituido por sus dos progenitores
(Moreno, 2017).

1.2 Definicion de variables

1.2.1 Dependencia de videojuegos
Dependencia

Al hablar de dependencia esta puede relacionarse con varios factores ya sea por la
disminucion de la salud o padecer algun tipo de enfermedad que no le permita valerse por si mismo
y necesite la ayuda de otra persona para poder ejecutar sus actividades cotidianas, de igual manera
las personas que no pueden dejar de consumir algin tipo de sustancia ya sea alcohol, droga o
pastillas a pesar de utilizar todos los medios posibles para dejarla debido que genera una estrecha
relacion con dicha sustancia, la dependencia emocional hace énfasis a la necesidad incontrolable
de querer estar con la persona que le genera dependencia sintiendo incapacidad de cortar los

vinculos que los unen (Pérez Rodriguez, 2018).



Videojuegos

Son programas informaticos creados como fuente de entretenimiento y diversion, utilizados
por distintos dispositivos como pueden ser videoconsolas, teléfonos celulares u ordenadores, los
videojuegos han ido incorporando particularidades de las nuevas tecnologias como la mezcla de
diferentes lenguajes audiovisuales en una misma maquina, capacidad para procesar informacion y
la conectividad con el fin de brindar nuevas experiencias ludicas a los jugadores y jugadoras (Gil
& Vida, 2013).

Los juegos electrénicos tienen una finalidad ludica, que va de la mano con la tecnologia
informética permitiendo una interaccion entre la maquina y el jugador, que se desarrolla sobre
algun tipo de dispositivo visual ya sea mediante la pantalla de una consola, ordenador personal o

un televisor(Tejeiro Salguero & Pelegrina del Rio, 2008).

Los videojuegos poseen un sistema de reglas y recompensas ofreciendo al jugador un
estimulo para que intente ganar, este tipo de atractivos pueden ser dirigidos de forma manual
especificamente con los dedos. En la actualidad se ha creado videojuegos que pueden ser dirigidos
mediante la voz o el movimiento, no siendo necesario el uso de otros implementos (Moncada
Jimeénez & Chacon Araya, 2012).

Dependencia de videojuegos

Es la inclinacion predominante del sujeto que pierde la capacidad de dominio con relacién
a la utilizacién de objetos (computadora, celular, consola, etc) o la repeticion de actividades (juego
compulsivo), hasta llegar al extremo de dafiarse a si mismo o a su entorno. Cualquier tipo de
actividad singular que se convierta en algo fundamental para la persona y tenga control sobre sus

ideas, sentimientos, conducta y cambios de humor (Consuegra Anaya, 2010).

El juego patoldgico es caracterizado por la ineficiencia que presente la persona para poder
controlarse y por el cambio que se genera en las areas primordiales de su vida (familia, trabajo,
amigos, etc).El juego pasa a ser el centro de atencion en la vida del sujeto, siendo insuficiente para
dejar de jugar esto se debe a que ha creado un habito persistente del que percibe que es incapaz de
separarse de este habito. Creando en la persona dependencia emocional con respecto al videojuego
y pérdida de control(Echeburda, 2000).



Causas de la Dependencia a Videojuegos

Diversion: Los videojuegos poseen una amplia gama de juegos por lo cual es una actividad
placentera, que fortalece los lazos sociales y la autoestima propia. El videojuego permite que el
jugador se plantee retos y los supere. Los videojuegos brindan al espectador escenas magicas en
las cuales pueden llevar a cabo ciertas caracteristicas que no se pueden cumplir en la vida real (Gil
& Vida, 2013).

Superar el aburrimiento u obtener relaciones sociales: Cuando la persona no cuenta con
una buena manera de entablar relaciones o el nucleo familiar tiende a hacerlo a un lado la persona
se refugia en los videojuegos con el fin de cumplir ciertas funciones que no puede realizar en la
vida real(Echeburua, 2000).

Efectos de la dependencia a videojuegos:
Adiccion

Esto hace referencia cuando el jugador deja de lado sus actividades cotidianas y centra su
foco de atencion en los videojuegos pasando horas y horas en algunos casos sin darse cuenta de lo

que pasa a su alrededor(Tejeiro Salguero et al., 2009).

Aislamiento social

Este efecto que se puede visualizar en las personas que emplean largas horas en esta
actividad de los videojuegos por lo cual el jugador se vuelve una persona aislada debido que se
aleja de sus amistades y disminuye las interacciones con sus pares volviéndolo menos sociable y

poniendo en riesgo sus interacciones sociales(Tejeiro Salguero et al., 2009).

En nifios que se encuentran en una etapa de educacion preescolar se ha podido denotar que
la utilizacion de videojuegos no ha permitido que el nifio desarrolle interacciones sociales con
nifios de su misma edad y de igual forma en dmbito familiar la relacion con los padres es distante
debido que los nifios centran su foco de atencion a los videojuegos(Moncada Jiménez & Chacdn
Araya, 2012).



Agresividad

Ciertos videojuegos tienden a premiar al jugador por la conducta agresiva que presenta su
personaje debido que el juego le proporciona méas puntos si destruye a sus enemigos y la duracion
de la partida serda mas prolongada. Ciertas conductas agresivas observadas en los videojuegos
pueden ser replicadas por sus jugadores en la vida real y si no existe el adecuado control por parte

de los padres puede producir ciertos problemas(Tejeiro Salguero et al., 2009).

Trastornos médicos vy fisicos

El uso excesivo de videojuegos puede ocasionar:

e Cansancio visual: Esta se evidencia cuando se genera un sobreesfuerzo ocasionando
(picazon y ardor en los ojos, incremento de parpadeo, lagrimeo, sensacion de agitacion) de
igual forma puede provocar trastornos visuales como (vision borrosa) y sintomas
extraoculares como: dolores de cabeza, somnolencia, ansiedad, etc).

e Cansancio fisico: Esta ocasiona por la tension muscular la cual puede desencadenar
molestias cervicales, dorsalgias y lumbalgias.

e Cansancio mental o psicol6gico: Puede estar presente sintomas neurovegetativos (dolores
de cabeza, diarrea, palpitaciones, etc), alteraciones psiquicas (ansiedad, irritabilidad,
depresion, etc) y trastornos del suefio tales como problemas para conciliar el suefio,
pesadillas(Tejeiro Salguero & Del Rio, 2008).

Disminucién de la atencién

El empleo de varias horas frente al televisor o videojuegos trae consigo consecuencias
negativas en la capacidad de concentracion de los nifios. Un nifio que se dedica a leer un libro,
juega con la pelota desarrolla una buena ejecucién en las neuronas mientras que al utilizar
videojuegos la neurona se encuentra paralizada lo cual disminuye la atencidn y perjudica la

estabilidad de las relaciones sociales (Lopez-Gorozabel et al., 2021).
Prevencion

Los padres juegan un ente fundamental en el &mbito que se desarrollan los nifios/as ya que

los mismos deben estimular a los menores y proveer otro tipo de diversiones, de manera que los



nifios/as dediquen su tiempo libre a leer, escuchar masica, pintar , dibujar o practicar algun tipo de

deporte que sea de su agrado(Tejeiro Salguero & Pelegrina del Rio, 2008).
1.2.2 Funcionalidad familiar
Definicion de familia

La familia hace referencia a la union social conformada por un conjunto de sujetos que
estan vinculados por lazos consanguineos, afectivos o matrimoniales, basados en el apoyo mutuo,
compartir recursos y el desarrollo optimo de una adecuada comunicacion (Batista Tejada &
Alvarez Tejada, 2012).

Familia es el ente considerado como el centro de la sociedad mediante el cual la persona
adquiere valores, normas, reglas e interaccion con el entorno que le rodea mediante el cual se
acondiciona para un desarrollo en la sociedad, ya que la familia es la entidad delegada para el
proceso de socializacién en la vida del sujeto, ocupandose de los roles y las condiciones
adquiridas(Macias et al., 2004).

Tipos de familia

Familia patriarcal:

Tiene mayor incidencia en las culturas debido hace referencia a la familia tradicional de las
antiguas sociedades, es decir la mujer es considera como ama de casa, que posee una caracter
pasivo y debe encargarse del cuidado de los hijos mientras que el hombre es quien debe tener un
caracter fuerte y debe sustentar econdmicamente a su hogar. Se ve marcado una gran diferencia en

los roles de género entre los miembros (Dunker, 2002).

Familia nuclear:

Es la familia conformada por el hombre y mujer unidos por el matrimonio y sus hijos
conviviendo en un mismo hogar, aqui se puede visualizar los tres tipos de subsistemas de las
relaciones familiares es decir entre la pareja, entre padres e hijos y entre hermanos. En la actualidad
se puede decir que la familia nuclear hace referencia a la relacion entre dos personas que posee un

proyecto de vida en comdn, se producen sentimientos resistentes, compromiso personal entre los



miembros de la pareja y presencia de una estrecha relaciéon de intimidad, correspondencia y

dependencia(Eguiluz, 2007).

Familias extensas:

Esta referencia a familiares distintos a los padres y hermanos ya que esta se encuentra
constituida por abuelos, tios o primos y demas familiares que tienen en comin un vinculo de

parentesco, este tipo de familia es un ente primordial como red de apoyo familiar(Eguiluz, 2007).

Familias reconstituidas:

Tienen como caracteristica principal que alguno de los progenitores vuelvan a tener una
nueva relacion con otro persona para iniciar una nueva convivencia, esto se puede deber a la
presencia de un divorcio o separacion. En los nuevos matrimonios existe la presencia de cambios
en los roles tanto para hijos como para padres por lo cual se estableceré nuevas fronteras, limites,

reglas para un adecuado funcionamiento del nuevo nucleo familiar(Eguiluz, 2007).

Familias monoparentales:

Hace referencia a dos situaciones la primera que se entiende como familia monoparental
cuando la pareja toma la decisidn de ya no convivir iguales y se divorcia o se separa y la segunda
es cuando alguno de los progenitores fallece dejando como resultado que en el entorno familiar

solo exista la presencia de uno de los progenitores(Eguiluz, 2007).

Familias adoptivas:

Este tipo de familia esta constituida por padres e hijos que no poseen un vinculo biol6gico
0 de consanguinidad de por medio, pero acoge a uno o varios nifios mediante el proceso de
adopcion el cual debe cumplir con ciertas caracteristicas como las causas 0 motivos por los que se
va a adoptar, personas quienes seran adoptados y lo nuevos tutores que los adoptaran(Eguiluz,
2007).



Ciclo vital de la familia

Brinda una vision acerca de los cambios y tareas al que se enfrenta el grupo familiar a lo largo de
su desarrollo debido que va evolucionando y pasa por una secuencia de etapas. Las cuales se

dividen en seis etapas:

1. Encuentro:

En esta etapa se da la presencia de acuerdos conscientes e inconscientes entre los miembros
de la pareja permitiendo que ambos vayan tomando distancia de su familia de origen, debido que
se evidencia una parte afectiva y erética por la cual la pareja empieza a crear su propia
identidad(\Valdés Cuervo, 2007).

2. Formacion de la familia:

La pareja decide formar una nueva familia, por lo cual debe efectuar ciertos ajustes para
establecer una diferencia con sus familias de origen y sus amigos, alcanzar un sustento econémico
y emocional de forma independiente, establecer ciertas reglas y construir un proyecto de vida
compartido(\Valdés Cuervo, 2007).

3. Familias con hijos pequefios:

En esta etapa la pareja tendra una reorganizacion debido que un nifio estard incluido en su
nucleo familiar por lo cual deben tener en cuenta el sustento econdémico y la crianza. Con la familia
extendida se reestructura las relaciones con el fin de establecer sus roles como padres y abuelos
(\VValdes Cuervo, 2007).

4. Familia con hijos adolescentes:

Esta etapa se centra en la redefinicion de la relacion de pareja debido que los hijos empiezan
a realizar actividades que son fuera del hogar, dejando un espacio amplio para sus padres como
pareja. Los padres deben crear relaciones equilibradas con sus hijos para de esa forma permitir que

los mismos desarrollen una mayor autonomia en su toma decisiones(Valdés Cuervo, 2007).



5. Nido Vacio:

En esta etapa se produce una renegociacion del entorno de la pareja , relaciones entre
adultos con sus hijos mayores, reajuste para incorporar a la familia politica y los nietos,

enfermedades o muerte de los padres(VValdés Cuervo, 2007).
6. Familia al final de la familia:

Esta etapa trae consigo una variedad de cambios a los cuales la persona debe adaptarse,
conservar la mayor autonomia posible para poder afrontar de manera 6ptima las pérdidas ya sea

de la pareja, hermanos, amigos cercanos (Valdes Cuervo, 2007).
Funciones y dinamica de la familia

Funciones de la familia

Para la mayoria de personas la familia es un ente importante ya que es una red de apoyo
fundamental para sus distintas transiciones vitales que tendra en su vida. Por lo cual la familia
cumple cuatro funciones importantes en el ambito del nifio: garantizar una adecuada subsistencia
y un desarrollo fisico éptimo; crear un entorno lleno de afecto y apoyo en el cual el nifio pueda
entablar relaciones de apego seguro; estimular en los nifios capacidades para que puedan
relacionarse de forma adecuada con su entorno fisico y social; determinar y tomar decisiones en lo

que respecta el contexto educativo y social (Valdés Cuervo, 2007).

El adecuado funcionamiento familiar hace referencia a la capacidad que posee el entorno
familiar para ejecutar sus funciones primordiales afrontando y venciendo cada una de las
situaciones que se pueden presentar en el ciclo vital, crisis y buscando patrones que permiten el

adecuado funcionamiento de la dindmica familiar(Griffiths, 2005).

El hecho de dedicar un tiempo estimado entre la relacion de padres con sus hijos es de vital
importancia para que se pueda desempefiar de manera optima las funciones. Incentivar de forma
adecuada a los hijos debe haber la presencia de una alianza afectiva entre hijos y padres; para que
esta alianza se pueda conservar y vaya creciendo se debe tener en cuenta ciertos aspectos como: el
cuidado fisico, juegos ludicos, participar en las tareas escolares del nifio, salir de paseo (Valdés
Cuervo, 2007).
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Relaciones familiares

Alianzas y coaliciones

En el ambito familiar estan presentes vinculos que no son patoldgicos entre los miembros
los cuales son un papel de ayuda para solucionar algin tipo de conflicto, estos vinculos son
conocidos como alianzas que poseen caracteristicas como flexibilidad, apertura, apoyo mutuo su
objetivo no es ocasionar rivalidad entre ningiin miembro de la familia. La mayoria de ocasiones se
desarrollan en contextos comunicativos diadicos .Mientras que la coalicidn hace referencia cuando
entre dos 0 mas miembros de la familia en contra de un tercero del entorno familiar. Las coaliciones
que se presentan con mayor frecuencia en el ambiente familiar son las de padre e hijo en contra del
padre y las que son empleadas para las “discordias” o para “ayudar” la desviacion(Valdés Cuervo,

2007).

Las alianzas hace referencia a las agrupaciones de manera abierta o secreta entre dos 0 mas
miembros del entorno familiar, las mas idéneas son las que incorporan miembros de la misma
descendencia o mismo sexo. Cuando no existe un buen funcionamiento entre las alianzas estas se
las conoce como coaliciones. Cuando existe la presencia de conflictos en la pareja estos pueden
repercutir en el desarrollo de los hijos(Mendizabal Rodriguez & Anzures LoOpez, 1999).Se

encuentran cuatro tipos los cuales son:

Triangulacion:

Esta hace énfasis cuando uno de los progenitores busca aliarse con su hijo y lucha por
conseguir dicha alianza, lo cual repercute de manera negativa en el hijo ya que se produce conflictos
de lealtad(Mendizabal Rodriguez & Anzures Lépez, 1999).

Coalicion estable:

Se define cuando el hijo tiene alianza con alguno de sus progenitores, en esta se puede
encontrar dos variaciones; la primera el progenitor que se encuentra apartado sigue su lucha por
contar con el apoyo del hijo y la segunda es que el progenitor renuncie(Mendizdbal Rodriguez &
Anzures Lépez, 1999).
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Desviacién del ataque:

Esto se produce cuando el conflicto que tiene la pareja desvia de manera de agresiones
destinadas hacia el hijo, al cual lo definen como la persona que presenta el problema es decir el

chivo expiatorio(Mendizabal Rodriguez & Anzures Lépez, 1999).

Desviacion de apoyo:

En este apartado la pareja procura reducir el grado de estrés de su débil relacién conyugal
y se inclina sobre el hijo que se transforma en la razén de su unién (Seguimos por nuestro
hijo)(Mendiz&bal Rodriguez & Anzures Léopez, 1999).

Estructura familiar

La estructura familiar hace referencia al conjunto de normas funcionales inconscientes o
conscientes que planifican loas maneras en las cuales interactian los miembros del entorno
familiar. Cada familia debe poseer una estructura mediante la cual debe existir estrategias o
posibilidades para cambiar ciertas y afrontar ciertas situaciones del ciclo vital(\Valdés Cuervo,
2007).

Poder vy autoridad en la familia

La autoridad familiar hace énfasis a la habilidad de vigilancia y poder para instruir, dirigir
y ensefiar normas y reglas a los miembros que conforman la familia. Esta tarea esta destinada para
la conservacion de la estabilidad del entorno familiar y adaptarlo a los cambios del mismo. Un
miembro que sea autoridad debe tener la capacidad de brindar estabilidad y ser un ente flexible

para que el cambio se lleve a cabo(Reusche Lari, 2011).

Mientras que el poder hace referencia a la voluntad que posee la persona grupo para
desempefiar un dominio sobre otros o sobre el mismo. El poder debe ser bueno, responsable y justo
que tenga una meta para la realizacion del bien comdn, debido que el mismo es necesario en el

funcionamiento familiar (Reusche Lari, 2011).

El poder sera positivo siempre y cuando se oriente hacia el control del mismo (autonomia)
cuya meta sea guiar a los miembros del entorno familiar hacia una dptima socializacién. Se debe

tener en cuenta que las personas quienes estén encargadas de ejercer el control familiar deben tener
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un acuerdo principal acerca de los objetivos que tiene la familia, sobre las acciones que es prohibido
y las que son permitidas, manera de generar disciplina y las diferentes sanciones o recompensas

que existira (Reusche Lari, 2011).

Reglas y Limites

Hacen referencia a las reglas que definen quiénes participan y como participan, es decir los roles

que cumplen cada miembro de la familia, aqui se encuentran tres tipos de limites:

Del yo, hacen énfasis al condicionamiento del yo y el no yo. En el ambito familiar debe
existir respeto por la individualidad de los otros miembros, incentivando un grado de autonomia e
independencia. Generalizaciones, divide a la familia en los padres que son quiénes instruyen y
guian, hijos que aprenden y obedecen. En este ambito existe la presencia de conflictos que afectan
al funcionamiento familiar. Se puede evidenciar otro problema en los limites cuando los abuelos
contradicen a las normas o leyes que establecen los padres existiendo confusion en los hijos
Ilegando a crear relaciones disfuncionales. Familia y comunidad, en este &mbito los limites son
manejables para desarrollar una socializacién, pero sin perder el control del ambito
familiar(Reusche Lari, 2011).

Dentro del entorno familiar se pueden aprender reglas, inclusive algunas entran en conflicto
0 se oponen a otras que son establecidas por la sociedad. La funcion que tiene las reglas dentro del
nucleo de la familia es mostrar o sefialar que conductas son adecuadas y las que no y que individuos

las pueden ejecutar o no (Garibay Rivas, 2013) .

La funcion de los limites es establecer una diferenciacion entre los subsistemas para obtener
un adecuado funcionamiento en el ambiente familiar. ElI hecho de establecer limites adecuados
hace referencia cuando los padres se comportan como padres y los hijos como hijos (Griffiths,
2005).

Funcionalidad y Disfuncionalidad

Desde un principio, la familia posee diferentes funciones universales como proteccion,
reproduccion, socializacion, control social; la manera de ejecutar estas funciones dependera de la

sociedad en que se encuentre el grupo familiar.

13



Funcionalidad Familiar

Una familia funcional es aquella en la que las interrelaciones como grupo ayudan al desarrollo
sano, crecimiento personal y social de cada uno de los miembros que conforman el ndcleo
familiar(Tejada & Tejada, 2012). Algunos indicadores que se destacan de la funcionalidad familiar

son.

e Presencia de limites y jerarquias claras.

e Respeto al area fisica y emocional de cada miembro de la familia.

e Normas flexibles pero precisas.

e Adaptabilidad ante algunos cambios que se pueden generar.

e Comunicacion clara, directa mediante la cual los miembros del hogar puedan expresar sus
sentimientos, pensamientos, problemas, etc de una manera libre.

e Cumplimiento y distribucion adecuado de roles.

e Estrategias adecuadas para solucionar acontecimientos conflictivos.

e Existencia de codigos de lealtad y pertenencia, pero sin olvidar la autonomia e identidad.
Disfuncionalidad Familiar

La palabra disfuncional hace referencia que la familia no funciona, es decir que no cumple
con las funciones basicas que la sociedad le atribuye, también se habla de familia disfuncional
cuando el rol de uno de los padres es asumido por otra persona como por ejemplo, los abuelos/as,
tios, entre otros(Tejada & Tejada, 2012). Pueden presentar algunos o varios de los siguientes

indicadores:

e Inadecuado desarrollo de los papeles parentales.

e Confusion de roles.

e Conflictos repetitivos.

e Existencia de un “chivo expiatorio” en el interior del hogar.
e Constantes amenazas de separacion.

e Falta de reglas claras y concisas.

e Limites desordenados.

e Carencia de afecto parental.
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e Inadecuado funcionamiento social y deben contar con ayuda especializada para la

resolucién de conflictos.

La familia disfuncional es aquel nlcleo familiar en el cual estd presente comportamientos
inadecuados e inmaduros por parte de algunos de los padres, dafiando el adecuado crecimiento de
individualidad y desenvolvimiento de las habilidades saludables entre los miembros del hogar. Sus
miembros se encuentran enfermos de manera emocional, psicologica y espiritual, para que exista
un adecuado desempefio familiar es necesario que los padres tengan una estabilidad emocional y

psicoldgica Optima (Sagbaicela Sanchez, 2018).
1.3 Antecedentes investigativos

En una investigacion con una muestra de 267 personas de 8 - 15 afios de edad, sobre el
ambiente familiar y problemas con relacién a los videojuegos, cuya finalidad fue denotar como los
problemas con los videojuegos esta relacionado con la interaccion entre padres e hijos en el
contexto familiar, se encontrd que el mal funcionamiento en el contexto familiar puede elevar los

niveles de dependencia a los videojuegos(Li et al., 2018).

Igualmente en otro estudio se trabajé con una poblacidn de 165 personas entre nifios de 4 a
12 afios y la persona representante del nifio/a con la finalidad de comprender la utilizacion de las
tecnologias en el &mbito familiar, se obtuvo como resultado que los nifios que tuvieron contacto
con la tecnologia desde sus primeros meses de vida presentaron repercusiones en su entorno

familiar ya que se produjo conflictos(Samanon et al., 2020).

Asi mismo en un estudio desarrollado en una muestra de 476 alumnos de tercer y cuarto
grado con la finalidad de establecer los factores que influencian en la dependencia a los videojuegos
en nifios de escuela primaria, dando como resultado que el género masculino, las familias de un
nivel académico bajo y los nifios que son portadores de computadoras o consolas en su casa

presentan un elevado nivel de dependencia a los videojuegos(Karayagiz Muslu & Aygun, 2020).

Otro estudio ejecutado en cuatro escuelas secundarias con la participacion de nifios de
quinto y sexto grado bajo el consentimiento informado de los padres que tuvo como finalidad
establecer la relacion que tienen los factores individuales y familiares con la dependencia a los

videojuegos en estudiantes, los resultados demostraron que el nivel de dependencia a los
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videojuegos es elevado cuando la persona es de género masculino, obeso y posee una consola de
juegos(Oflu & Yalcin, 2019).

De igual forma en una investigacion desarrollada en nifios de quinto y sexto grado cuyo
objetivo fue determinar el predominio de la utilizacion de videojuegos, factores de riesgo y
protectores y las consecuencias que tiene en el comportamiento. Los resultados reflejan que una
gran parte de la poblacion utilizan de manera elevada los videojuegos cuando juegan de forma

solitaria (Nogueira et al., 2019).

También, se desarroll6 un estudio en estudiantes en un rango de edad de entre 10 a 12 afios,
cuya finalidad fue identificar que género utiliza con mayor frecuencia los videojuegos. Los
resultados mostraron que el género femenino tiene menor incidencia a la utilizacion de videojuegos
mientras que el género masculino tiende a ser mas propenso a la utilizacion de

videojuegos(Sanchez-Zafra et al., 2019).

Por otro lado, en un estudio ejecutado en 544 personas entre nifios, padres de familia y
docentes acerca de la utilizacion de videojuegos. Los resultados reflejan que los juegos en linea es
la herramienta mas utilizada por parte de los nifios debido que centran su foco de atencion en los
mismos sin fijar un tiempo adecuado para su utilizacion repercutiendo de forma negativa debido

que el nifio no cumple con las actividades que son acorde a su edad(Palacios, 2020).

Otro estudio elaborado con la participacion de 519 nifios y nifias de educacion basica, cuya
finalidad fue determinar las conductas violentas y uso problemaético de videojuegos. Dando como
resultado que la utilizacion excesiva de videojuegos ocasiona problemas cognitivos y emocionales,
de igual forma los videojuegos con contenido violento pueden provocar que los nifios/as

desarrollen agresividad y victimizacion (Chacon-Cuberos et al., 2018).

De igual manera, en otro estudio desarrollado en 250 nifios de 8 a 12 afios, acerca de las
variables videojuegos violentos y comportamiento peligros. Se obtuvo como resultado que la
presencia o exhibicion a videojuegos violentos eleva los niveles de comportamiento dafiino de los

nifios en torno a las armas de fuego (Chang & Bushman, 2019).

Asi mismo en un estudio ejecutado en 530 escolares de quinto y sexto grado de educacion

bésica, sobre uso inadecuado de videojuegos y conductas violentas. Los resultados mostraron que
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los nifios/as que utilizan videojuegos con mayor frecuencia tienden a presentar un elevado nivel
de agresividad y mayor probabilidad de padecer violencia(Rojas-Jiménez & Castro Sanchez,
2020).

En otra investigacion elaborada con la participacion de 136 nifios, cuyo rango de edad fue
de 8 a 12 afos, con el fin de identificar los efectos violentos de los videojuegos y pensamientos
agresivos en nifios. Se concluye que la utilizacion de videojuegos violentos puede incrementar los

pensamientos agresivos en los nifios(Gentile et al., 2017).

Con respecto a la funcionalidad familiar, se desarroll6 una investigacion con la
participacion de nifios/as de primero a sexto grado de educacion bésica. Los resultados indicaron
que una adecuada dinamica familiar permite que la persona cree o desarrolle un entorno familiar
Optimo para su desenvolvimiento ante distintas situaciones o acontecimientos de la vida cotidiana
(Harb et al., 2018).

Asi mismo, en un estudio desarrollado en una poblacién de 12 nifios dentro de un rango de
edad de siete a nueve afos, cuya finalidad fue identificar los factores familiares y su influencia en
los problemas de conducta. Se obtuvo como resultado que el hecho de brindar un ambiente familiar
adecuado al nifio/a es importante para un desarrollo 6ptimo y la capacidad de afrontar ciertos
acontecimientos(Barberan et al., 2019).

Posteriormente se desarrolld una investigacion con una poblacion de 131 estudiantes de
quinto y sexto grado, con la variable funcionalidad familiar. Los resultados denotaron que el
funcionamiento familiar es primordial para que el nifio pueda tener un adecuado desarrollo fisico,

cognitivo y psicosocial de su vida (Estrada-Araoz & Mamani-Uchasara, 2020).

De igual manera en un estudio ejecutado en 1502 estudiantes de 8 a 15 afios de edad, con
la finalidad de analizar el clima familiar. Se obtuvo como resultado que las relaciones familiares
saludables ayudara a la formacion de un adecuado desarrollo social y relacional de los nifios,
mientras que el nifio al desarrollarse en un ambiente desintegrado crea conductas inadecuadas
(Zambrano-Villalba & Almeida-Monge, 2017).

Por otro lado, en una investigacion desarrollada en una poblacion de 30 nifios y sus familias,

acerca de la funcionalidad familiar. Se concluye que un adecuado funcionamiento familiar tiene
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una importante influencia en el nifio/a en cuanto al manejo 6ptimo de problemas conductuales y
de igual manera ayuda a crear y fortalecer vinculos afectivos en su &mbito familiar (Checa et al.,
2019).

También se desarroll6 un estudio en 440 escolares, con el objetivo de determinar el grado
funcionalidad familiar. Los resultados mostraron que los nifios que pertenecen a un nicleo familiar
disfuncional tienden a presentar estrés, miedo, ansiedad y estos sentimientos pueden producir

agresividad, pasividad o abandono(Paternina Gonzalez & Pereira Pefate, 2017).

En otro estudio elaborado con la participacion de 2421 estudiantes acerca del clima familiar
y funcionalidad. Se obtuvo como resultado que la funcionalidad familiar es el pilar primordial
debido que a traves del mismo el nifio/a podra tener la capacidad para resolver conflictos o

dificultades que se pueden presentarse en su vida cotidiana(Moratto VVasquez et al., 2017).

Algo semejante ocurre en una investigacion desarrollada en estudiantes de sexto grado de
educacion bésica con respecto a la funcionalidad familiar. Los resultados reflejan que una
estructura familiar adecuada centrada en el apoyo mutuo entre los miembros de la familia y bajo
el cumplimento de normas ayudara a que los nifios perciban un ente familiar 6ptimo permitiendo

un mejor desenvolvimiento en su contexto(Estrada Araoz & Mamani Uchasara, 2019).

De la misma manera, se desarroll6 una investigacion con una muestra de 100 nifios en un
rango de edad de entre 2 a 5 afios y sus familias, acerca de préacticas educativas familiares y
habilidades sociales. Se determind que el ambito familiar que cuenta con espacios de
comunicacion, manifestaciones de afecto y normas claras ayudan a que los nifios desarrollen de
manera adecuada las habilidades sociales, mientras que los nifios que no cuenten con este tipo de

escenario pueden desarrollar comportamientos disfuncionales(lsaza Valencia, 2018).

1.4 Objetivos
1.4.1 Objetivo General

Identificar la dependencia a los videojuegos y su relacion con la funcionalidad familiar en nifios

de educacion basica.
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1.4.2 Objetivos Especificos

Evaluar el nivel de dependencia a los videojuegos predominante en los nifios.

Identificar los tipos de funcionalidad familiar presentes en los nifios.

Comparar el nivel de dependencia a los videojuegos segln el nivel socioeconémico y género.
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CAPITULO Il.- METODOLOGIA

2.1 Materiales
Test de dependencia de videojuegos (TDV)

Fue construido y validado por Choliz y Marco en el (2011) basado en los criterios del DSM-IV-

TR, es una escala Likert que contiene 25 items dividida en cuatro factores:

e Abstinencia.- Hace referencia al estado emocional incomodo, que en ciertas ocasiones
puede existir consecuencias fisicas debido a la suspension o reduccién de dicha actividad.
Este apartado esta compuesto por los items (3, 4, 6, 7, 10, 11, 13, 14,21 y 25).

e Abuso y tolerancia.- Es el curso a través del cual el jugador busca emplear mayor tiempo a
la utilizacion de videojuegos con el objetivo de conseguir el cambio de animo que lograban
antes. Conformado por cinco items (1, 5, 8,9y 12).

e Problemas relacionados con los videojuegos.- Hace mencion a las consecuencias negativas
por la utilizacion desmesurada de los videojuegos. Constituido por los items (16, 17,19 y
23).

e Dificultad para control.- El jugador tiende a tener dificultad para poder dejar de jugar, a
pesar de no ser necesario o la situacion adecuada. Esta constituido por los items (2, 15, 18,
20, 22 y 24).

Se obtiene un puntaje cuantitativo ya sea el total o por factores, su confiabilidad es de 0.94
en el Alfa de Cronbach. La aplicacion se puede desarrollar tanto de forma grupal como individual.
El test se divide en 2 partes del literal 1 al 14 se presentan frases en las cuales los nifios debe indicar
en qué medida esta de acuerdo con las frases sobre el uso de videojuegos utilizando la escala de
calificacion: 0 “totalmente en desacuerdo”; 1 “un poco en desacuerdo”; 2 “neutral”’; 3“un poco de
acuerdo” y 4“totalmente de acuerdo”. Mientras que del literal 15 al 25 el nifio debe indicar con qué
frecuencia ocurren los hechos mencionados y calificarlos de acuerdo a la escala: 0 “nunca”; 1 “rara

vez”; 2 “a veces”; 3“con frecuencia” y 4 “muchas veces”(Salas Blas et al., 2017).

Este instrumento fue adaptado en México el cual posee un indice de confiabilidad de 0.94

en el alfa de Cronbach lo cual lo hace un test fiable para ser evaluado. Se establecio un tiempo
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entre 15 a 20 minutos para la aplicacion del test, de acuerdo a sus cuatro dimensiones se encontrd
una confiabilidad de 0.87 abstinencia; 0.80 tolerancia y abuso; 0.70 problemas provocados por los
videojuegos y con 0.82 dificultad en el control. Como resultados generales se encuentra el valor 0
como minimo y 96 el maximo, con lo que respecta a las dimensiones tuvo mayor prevalencia la
abstinencia, como segunda la dificultad de control y por ultimo abuso y tolerancia (Sanchez

Dominguez et al., 2021).
Apgar Familiar para nifios

En el afio 1989 Austin y Huberty desarrollaron dos estudios en las cuales realizaron
adaptaciones a las preguntas del Apgar y encontraron la confiabilidad y validez para la utilizacion
en nifios de 7 afios de edad. Este instrumento tiene como finalidad evaluar la percepcion que tiene
el nifio con respecto a su funcionamiento familiar en un momento determinado, posee cinco
preguntas y su calificacion se puntiia de 0 a 2, en donde “casi siempre” es 2; “algunas veces” es
1 y “casi nunca” es 0. La puntuacion total se obtiene en la suma de cada uno de los items en donde
de 7-10 puntos “funcionalidad normal”; 4-6 puntos “disfuncion moderada” y 0-3 puntos
“disfuncion grave”. Posee una confiabilidad y validez de 0.84(Suarez Cuba & Alcal& Espinoza,
2014).

Este test fue adaptado en Colombia posee un indice de confiabilidad fue de 0.793 en el alfa
de Cronbach, constituida por cinco items de los cuales se obtuvo como resultado que 24 estudiantes
perciben el ambiente familiar como funcional, 34 como disfuncional leve, disfuncional moderada

15 estudiantes y disfuncional grave 18(Ariza et al., 2006).
2.2 Métodos
2.2.1 Enfoque, nivel y tipo de investigacion

La investigacion es de tipo descriptiva, correlacional, transversal ya que se aplicara dos
reactivos el Test de Dependencia a los videojuegos (TDV) y el Apgar Familiar en Nifios los cuales
tiene una escala Likert de respuestas. Esta investigacion es de tipo correlacional debido que se
busca encontrar la relacion entre las dos variables, trasversal ya que se analiza la variable sin

manipularla y no experimental debido que se utilizara una muestra en un Ginico momento.
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2.2.2 Operacionalizacion de las variables

Tabla 1.Variables: dependencia de videojuegos y funcionalidad familiar

Variable Concepto Dimensiones Instrumentos
Enfermedad que implica | Es una escala Likert | Test de Dependencia
una interaccion  de | conformada por 25| de videojuegos
manera excesiva entre la | items divididos en | (TDV).

Dependencia de
videojuegos

persona y la maquina
puede ser pasiva (como la
televisién) o activa como
el internet, teléfonos
moviles y videojuegos
(Griffiths, 2005).

cuatro factores:
e Abstinencia
e Abuso y
tolerancia
e Problemas
relacionados con
los videojuegos.
e Dificultad para
control.
Puntuaciones globales :
0-31 dependencia baja.
32- 66 dependencia
moderada.
67 a 100 dependencia
alta.

Confiabilidad: Alfa
de Cronbach 0.94

Funcionalidad
Familiar

Hacen referencia a la
constitucion de
interacciones entre los

miembros que incorporan
el sistema; a partir de esas
interacciones se instauran
lazos que les permitenala

familia permanecer
unidos y luchar por
alcanzar las metas

propuestas (Macias et al.,
2004).

Este test tiene tres
dimensiones: baja,
mediana y alta
satisfaccion en el

funcionamiento de la
familia.
Baremos:

e Funcionalidad
normal: 7-10
puntos.

e Disfuncion
moderada:
puntos.

e Disfuncion
grave:
puntos.

4-6

0-3

Apgar Familiar para
nifos.

Confiabilidad y
validez: 0.80
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Fuente: Dependencia a los videojuegos y su relacion con la funcionalidad familiar en nifios de educacion
bésica.
Elaborado por: Tapia, N (2022)

2.2.3 Poblacién

La investigacion se desarrolld en la provincia de Cotopaxi en la ciudad de Latacunga. Se trabajo
con una poblacién de 90 estudiantes de la Unidad Educativa Particular Jean Piaget de los grados

de tercero a séptimo afio de educacion basica.

Criterios de inclusion
e Nifios y nifias de tercero a séptimo afio, cuyos padres firmaron el consentimiento informado.
e Aceptacion de los tutores para que los nifios/as participen en la investigacion.

Criterios de exclusion
e Nifios y nifias que no se encuentren matriculados.

e Nifios y nifias con discapacidad visual, auditiva, intelectual, etc.
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CAPITULO IIl.- RESULTADOS Y DISCUSION

3.1. Andlisis y discusion de los resultados

Objetivo General: Identificar la dependencia a los videojuegos y su relacion con la funcionalidad

familiar en nifios de educacion basica.

Tabla 2. Pruebas de normalidad

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk
Estadistico Gl Sig. Estadistico gl Sig.
Total_dependencia_videoju
,108 90 ,012 ,931 90 ,000
egos
Total apgar ,157 90 ,000 ,880 90 ,000

Fuente: Dependencia a los videojuegos y su relacion con la funcionalidad familiar en nifios de

educacion basica.

Nota: Andlisis realizado en el programa estadistico SPSS.

En la prueba de normalidad se encontro que la distribucion de las puntuaciones de

dependencia y funcionalidad no fueron normales.

Tabla 3. Correlaciones

Correlaciones

Total_apgar | Total_dependen
cia_videojuegos
Coeficiente de correlacion 1,000 -,027
Total_apgar Sig. (bilateral) ,803
N 90 90
Rho de Spearman
Coeficiente de correlacion -,027 1,000
Total_dependencia_videojue ]
Sig. (bilateral) ,803
gos
N 90 90

Fuente: Dependencia a los videojuegos y su relacion con la funcionalidad familiar en nifios de educacidn

bésica.

Nota: Andlisis realizado en el programa estadistico SPSS.
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Se aplicé la prueba de correlacion de Spearman en la cual se encontrd que no existe relacion

entre las variables de dependencia a los videojuegos y funcionalidad familiar (Rho= -0.027, p>

0,05).

Tabla 4. Rangos_Apgar* Rangos_dependencia_ videojuegos.

Tabla de contingencia Rangos_Apgar * Rangos_dependencia_videojuegos

Rangos_dependencia_videojuegos Total
Dependencia | Dependencia | Dependencia
baja moderada alta
Recuento 41 28 7 76
Funcionalidad normal | % dentro de
53,9% 36,8% 9,2% | 100,0%
Rangos_Apgar
Recuento 8 4 0 12
Rangos_Apgar | Disfuncién moderada | % dentro de
66,7% 33,3% 0,0% | 100,0%
Rangos_Apgar
Recuento 1 1 0 2
Disfuncion grave % dentro de
50,0% 50,0% 0,0% | 100,0%
Rangos_Apgar
Recuento 50 33 7 90
Total % dentro de
55,6% 36,7% 7,8% | 100,0%

Rangos Apgar

Fuente: Dependencia a los videojuegos y su relacion con la funcionalidad familiar en nifios de educacion

basica.

Nota: Analisis realizado en el programa estadistico SPSS.

Analisis: De acuerdo con los resultados de los que poseen funcionalidad normal, 53,9 tiene

dependencia baja, 36,8 mediay el 9,2 alta; mientras que los que poseen disfuncionalidad moderada,

el 66,7% tiene dependencia baja, 33,3% media y alta con el 0% y los que poseen disfuncionalidad

grave, el 50,0% tiene dependencia baja, 50,0% media y con el 0% alta.
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llustracion 1. Rangos_ Apgar y Rangos_dependencia_videojuegos

Fuente: Dependencia a los videojuegos y su relacion con la funcionalidad familiar en nifios de educacion
bésica.

Nota: Analisis realizado en el programa estadistico SPSS.

Discusion: Aunque no se comprobd la hipotesis planteada debido que la mayoria de los
nifos y nifias tuvieron una funcionalidad familiar normal, se puede notar que cuando hay
disfuncionalidad marcada la dependencia también tiende a ser mayor, mientras que en un estudio
desarrollado en 230 adolescentes, se obtuvo como resultado que la variable funcionalidad familiar
tiene relacion directa con la dependencia a los videojuegos debido que el adolescente que se
desarrolle en un ambito familiar disfuncional tendrd mayor prevalencia de padecer dependencia a

los videojuegos(Ccorimanya Mamani & Quispe Condori, 2019).

Objetivo especifico 1: Evaluar el nivel de dependencia a los videojuegos predominante en los

ninos.

Tabla 5. Rangos_ dependencia_ videojuegos.

Rangos_dependencia_videojuegos
Frecuencia Porcentaje | Porcentaje valido Porcentaje
acumulado
Dependencia baja 50 55,6 55,6 55,6
Dependencia moderada 33 36,7 36,7 92,2
Validos
Dependencia alta 7 7,8 7,8 100,0
Total 90 100,0 100,0

Fuente: Dependencia a los videojuegos y su relacion con la funcionalidad familiar en nifios de educacion
bésica.
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Nota: Analisis realizado en el programa estadistico SPSS.

Analisis: De acuerdo con los resultados se puede denotar que el 55,6% tiene dependencia

baja, un 36,7% moderada y un 7,8% dependencia alta.

Rangos_dependencia_videojuegos

60

507

.
=)
1

Porcentaje
w
8
1

207

7 778
T

T T
Dependencia baja Dependencia moderada Dependencia atta

Rangos_dependencia_videojuegos

lustracion 2. Rangos_ dependencia _ videojuegos

Fuente: Dependencia a los videojuegos y su relacion con la funcionalidad familiar en nifios de educacion
bésica.

Nota: Anélisis realizado en el programa estadistico SPSS.

Discusién: En la poblacion de nifios y nifias de la Unidad Educativa Particular Jean Piaget
se puede denotar que la dependencia a los videojuegos con mayor predominio es la baja, debido
que la mayor parte de los nifios y nifias mencionaron que rara vez o casi nunca hacen uso de sus
videojuegos debido que prefieren jugar con sus juguetes o con algin familiar, cumplir con sus
responsabilidades como estudiantes es decir realizar sus tareas y entregarlas a tiempo. Mientras
que en un estudio realizado en la escuela primaria Benito Juarez de México en una poblacién de
184 nifios y nifias se encontré que la mayoria de la de la poblacion encuestada posee una alta
dependencia a los videojuegos siendo la tablet la principal herramienta electrdnica utilizada para

acceder a los videojuegos(Lépez-Wade et al., 2015).
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Obijetivo especifico 2: Identificar los tipos de funcionalidad familiar presentes en los nifios.

Tabla 6. Rangos_ Apgar

Rangos Apg_;ar

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje
acumulado
Funcionalidad normal 76 84,4 84,4 84,4
Disfuncién moderada 12 13,3 13,3 97,8
Validos Disfuncion grave
2 2,2 2,2 100,0
Total 90 100,0 100,0

Fuente: Dependencia a los videojuegos y su relacidn con la funcionalidad familiar en nifios de educacién
bésica.
Nota: Analisis realizado en el programa estadistico SPSS.

Analisis: Con respecto a los resultados del apgar en nifios se puede denotar que el 84,4%
posee una funcionalidad normal, 13.3% disfuncién moderada y con un 2,2% disfuncién grave.

Rangos_Apgar

1004

80

60

Porcentaje

]

20

T
Disfuncion maderada

I o) m—

=
Disfuncion grave

T
Funcionaliclad normal

Rangos_Apgar

lustracion 3. Rangos_Apgar

Fuente: Dependencia a los videojuegos y sus relacion con la funcionalidad familiar en nifios de educacion
bésica.

Nota: Andlisis realizado en el programa estadistico SPSS.

Discusién: De acuerdo con los resultados obtenidos la mayoria de la poblacion encuestada

posee una funcionalidad familiar normal, existe presencia de disfuncion moderada en pocos casos
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y una poblacion minima presenta disfuncién grave lo cual puede deberse a que el ambiente familiar
del nifio o nifia no sea adecuado para su desarrollo. Mientras que en una investigacion desarrollada
en 69 nifios en Colombia se encontro que el 67% de la poblacion encuestada presenta un ambito
familiar disfuncional, un 20% moderadamente funcional y una poblacion minima del 12% posee
una funcionalidad normal(Paternina Gonzalez & Pereira Pefiate, 2017).

Objetivo especifico 3: Comparar el nivel de dependencia a los videojuegos segun el nivel
socioecondmico y género.

Tabla 7. Género

GENERO
Rangos
Género N Rango promedio Suma de rangos
Total_dependencia_videojuegos Varén 40 58,94 2357,50
Mujer 50 34,75 1737,50
Total 90

Fuente: Dependencia a los videojuegos y su relacion con la funcionalidad familiar en nifios de educacion
bésica.
Nota: Analisis realizado en el programa estadistico SPSS.

Tabla 8. Estadisticos de contraste

Estadisticos de contraste?

Total_dependen

cia_videojuegos
U de Mann-Whitney 462,500
W de Wilcoxon 1737,500
z -4,366
Sig. asintot. (bilateral) ,000
Sig. exacta (bilateral) ,000
Sig. exacta (unilateral) ,000
Probabilidad en el punto ,000

Fuente: Dependencia a los videojuegos y su relacion con la funcionalidad familiar en nifios de educacion

basica.
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Nota: Analisis realizado en el programa estadistico SPSS.

Analisis: Debido que la distribucion de la poblacién no es normal se aplico la prueba de U
de Mann Whitney dando como resultado que el rango promedio de dependencia a los videojuegos
en varones RM= 58.94 es mayor que el de las mujeres RM=34,75 siendo esta diferencia

estadisticamente significativa (U= 462,500, p <0,05).

Discusién: De acuerdo con los resultados obtenidos en la poblacidn encuestada se puede
denotar que el nivel de dependencia a los videojuegos es mayor en varones que en mujeres, debido
que las nifias no les atrae mucho los videojuegos mientras que los nifios refieren que los
videojuegos son divertidos, tienen efectos y sonidos especiales, les gusta jugar para subir de nivel
y ganar prestigio entre los demas jugadores, lo que coincide con un estudio desarrollado en
estudiantes de entre 10 y 12 afos se obtiene como resultado que el género femenino tiene menor
incidencia a la utilizacién de videojuegos mientras que el género masculino tiende a ser mas

propenso en la utilizacion de videojuegos (Sanchez — Zafra et al, 2019).

Tabla 9. Rangos de nivel socioeconémico

Rangos
Nivel_socioeconémico N Rango
promedio

Medio 87 46,09
Total_dependencia_videoju

Alto 3 28,33
egos

Total 90

Fuente: Dependencia a los videojuegos y su relacion con la funcionalidad familiar en nifios de educacion
bésica.
Nota: Andlisis realizado en el programa estadistico SPSS.
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Tabla 10. Estadisticos de contraste

Estadisticos de contraste®?

a. Prueba de Kruskal- Wallis

Total_dependenci . L . . .
—fep b. Variable de agrupacion: Nivel_socioeconomico

a_videojuegos

Chi-cuadrado 1,341
Gl 1
Sig. asintot. 247

Fuente: Dependencia a los videojuegos y su relacion con la funcionalidad familiar en nifios de educacion
bésica.
Nota: Andlisis realizado en el programa estadistico SPSS.

Analisis: Debido que la distribucion de la poblacién no es normal se aplico la prueba H de
Krushal- Walls dando como resultado que el rango promedio con respecto al nivel socioeconémico
medio es RM=46,09 y alto RM=28,33, esta diferencia no fue estadisticamente significativa (x>
(1)=1.341, p>0,05). Se puede observar que la mayor parte de la poblacidén encuestada posee un

nivel socioeconémico medio y solo una pequefia parte tiene alta.

Discusion. — Ninguno de los nifios refirio tener un nivel socioeconémico bajo, esto puede
deberse a que la institucion educativa en la que se realizd esta investigacion es privada, la gran
mayoria refirid tener un nivel medio y muy pocos un nivel alto por lo que no se encuentran
diferencias relevantes en la dependencia a los videojuegos de acuerdo al nivel socioeconémico,
mientras que en una investigacion desarrollada en 560 adolescentes en la provincia de Huanuco se
encontrd como resultado que la dependencia a los videojuegos y el nivel socioecondémico
mantienen una significativa relacion debido que los estudiantes que poseen un nivel
socioeconomico alto y medio tienden a presentar mayor dependencia a los videojuegos mientras
que los de nivel bajo presentan un minimo riesgo de padecer dependencia a los videojuegos
(Alarcon Simeon & Calero Morales, 2020).

3.2 Verificacién de la hip6tesis

Una vez evaluado los dos reactivos Test de dependencia de videojuegos (TDV) y el Apgar
Familiar en nifios se obtuvo los resultados y con la aplicacion de la prueba de correlacion de

Spearman se encontrd que no existe relacion entre la funcionalidad familiar y la dependencia a los
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videojuegos debido que se obtuvo una valoracion de (Rho= -0.027, p>0,05), aunque no se
comprobd la hipotesis planteada debido que los nifios y nifias encuestadas poseen una
funcionalidad normal, se puede evidenciar que cuando existe presencia de disfuncionalidad alta la

dependencia a los videojuegos tiende a ser elevada.
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CAPITULO IV.- CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 Conclusiones

Una vez obtenido los resultados de los test y realizada las pruebas de correlacion entre las
variables se obtiene como resultado que no existe relacion entre funcionalidad familiar y
dependencia a los videojuegos en la Unidad Educativa Particular Jean Piaget, debido que el valor
fue (Rho= -0.027, p>0,05) y aunque no se confirmo la hipdtesis propuesta debido que la mayoria
de la poblacién de nifios y nifias encuestados poseen una funcionalidad normal, sin embargo se
puede denotar que cuando existe presencia de disfuncionalidad grave la dependencia a los

videojuegos tiende a ser elevada.

Se identificd que el nivel de dependencia a los videojuegos que tiene mayor prevalencia en
la poblacion encuestada fue la dependencia baja con un 55,6%, un 36,7% moderada y un 7,8%
alta esto se debe a que la mayoria de nifios y nifias refirieron que rara vez o casi nunca hacen uso
de sus videojuegos ya que optan por jugar con sus juguetes o con alguan familiar, ser responsables

con sus tareas escolares.

De acuerdo con los resultados obtenidos en el Test Apgar Familiar en Nifios se pudo
denotar que un 84,4% de los nifios/as posee un ambiente familiar funcional normal, sin embargo
se debe tener en cuenta que un 13,3% de la poblacion presenta disfuncién moderada y un 2,2%

existe presencia de disfuncion grave.

Con respecto al género que presenta mayor prevalencia en la utilizacion de videojuegos se
denota que es el masculino, esto se debe a que la distribucion de la poblacion no es normal por lo
cual se desarroll6 la prueba de U de Mann Whitney en la cual se obtuvo como resultado que el
rango promedio de dependencia a los videojuegos en el género masculino es RM= 58,94% es
mayormente elevado que en el caso de las mujeres con un RM= 34,75% demostrando una

diferencia estadisticamente significativa.

En esta investigacion se encontr6 que no existe diferencia significativa entre la dependencia
a los videojuegos de acuerdo al nivel socioeconémico, debido que ninguno de los nifios y nifias

encuestados menciono tener un nivel socioecondémico bajo, la mayor parte poseen un nivel medio
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y un minima poblacién alto, esto puede deberse a que la investigacion se desarroll6 en un

establecimiento educativo particular.
4.2 Recomendaciones

Por parte de la institucion educativa realizar charlas dinamicas impartidas tanto para
docentes, padres de familia y estudiantes con temas relacionados a la familia y el uso de
videojuegos sus ventajas y desventajas, con el objetivo de prevenir la mala utilizacion de

videojuegos

Para que la dependencia a los videojuegos siga conservandose en baja es necesario que el
ambiente familiar siga conservando las reglas y limites con respecto al uso de los videojuegos y de

esa forma evitar algun tipo de inconveniente.

Sequir fortaleciendo lazos familiares, conservar una comunicacién activa en la cual los
nifios puedan expresar de forma libre lo que ellos sienten, brindar confianza y apoyo mutuo entre
los miembros de la familia y de esa manera seguir conservando un ambiente familiar funcional y

Sano.

Por parte de la institucion crear un folleto en el cual consten juegos recreativos tradicionales
para nifios y nifias, los cuales se puedan desarrollar en el establecimiento o en cada uno de sus
hogares con el fin brindar estrategias de entreteniendo saludable, recreativo y participativo para los

nifios/as.

Se debe tener en cuenta que el nivel de dependencia a los videojuegos puede estar
relacionado con otros factores o circunstancias por lo cual seria necesario realizar mas

investigaciones acerca de este tema y de esa forma llenar el vacio tedrico que presenta.
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ANEXOS

TEST

Test de dependencia de videojuegos (TDV)

8. Indica en qué medida estas de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes frases sobre el uso
que haces de los videojuegos (tanto de videoconsola. como de PC). Toma como referencia la

siguiente escala:
0 1 2 3 4
Totabmants en desacusrdo Un poco an d d Ni I U=a poco de acoardo Totakments do aceerde
1 hg)mbonﬁsﬁﬂ:pocmbsﬁdeojtngosabﬂaquecmdocmé 012 3 4
2 &mmﬁmmahnmdaodxhpdopshdamaﬁmhmomgos 01234
3 Mea.&chmﬂncmbqtnao;ugzymﬁmmzhudeommohoeln&oymg) 01521354
4 Cﬁztu@emm&&mmﬂphmdemmenns 012 3 4
5 Dedlcomhobenpoextraconlostennsdemsudeomegusmchsocumdo&oy 001,23 4
haciendo ofras cosas (ver revistas, hablar con compatieros, dibujar los personajes, etc.) 3
6  Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacio y no sé gué hacer 0123 4
7 Me imta/enfada cuando no fimciona bien el videojuego por culpa de la videoconsola o 012 3 4
el PC Z
8 Yamesmﬁuuﬂ!pmammhczmdad(khgrpoqt!mhs,cuzmb01234
comence
9 Dedico menos ttempo a hacer ofras actividades, porque los wvideojuegos me ocupan ”
bastante rato 3

10 = Estoy obsesionado por subir de mivel avanzar, ganar prestizio, etc. en los videojuegos

11 Sino me finciona un videojuego, busco otro rapidamente para poder jugar

12 Greo que juego demasiado a los videojuegos

13 Mersnhamryd:ﬁcﬂpanrctmdoajnpr aunque tenga que dejarlo porque
me llaman nus padres, anugos o tengo que ir a algan sitio

14 Cuando me encuentro mal me refugio en nus videojuegos

o O 000 O
Pt e et e et e
NN NN

W W Wwww w
LN R R I R

9. hdlmmnthﬁecmteommmloshechosqlmaparecmacommmcwn,mmndocomo

criterio la siguiente escala
0 1 2 3 4
Nunca Rara vez A veces Con frecuendia Muchas veces
Lo primero que hago los fines de semana cuando me levanto es ponenme a jugar con >
15 in videojuego Ojif2§3j4
16 He llegado a estar jugando mis de tres horas seguidas 0123 4
17 He discutido con mis padres, facmhares o amugos porque dedico mucho tempoajugar 0 1 2 3 4
con la videoconsola o el PC
18 Cuando estoy abumrido me pongo con un videojuego 012 3 4
19 Me he acostado mis tarde o he dormido menos por quedarme jugando con videojuegos 0 1 2 3 4
20 En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo un videojuego. mungue soloseawm 0 1 2 3 4
momento
21 annbatny]ngandopeldohmchlhm 012 3 4
2 Lo pnmero gue hago cuando llego a casa después de clase o el rabajoes ponermecon 0 1 2 3 4
mis videojuegos
He mentido a mu familia o a ofras personas sobre el iempo que he dedicadoajugar{por 0 1 2 3 4

23 ejemplo, decir que he estado jugando media hora, cuando en reahdad he estado mas

tiempo)

24 Incluso cuando estoy haciendo ofras tareas (en clase, con nus amigos, estudiando.etc) 0 1 2 3 4
pienso en mis Videojuegos (como avanzar, superar alguna fase o alzuna prueba, efc.)

25 Cuando tengo algim problema me pongo a jugar con algvn videojuegoparadistraerme 0 1 2 3 4

10. Del 0 al 100 ;Cual es tu nivel de dependencia de los videojuegos? (Pon una X)
0% | 10% | 20% | 30% | 40% | 50% | 60% | 70% | 80% | 90% | 100%
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Apgar Familiar en nifios

Cuando algo me preocupa, puedo pedir ayuda
a mi familia.

Me gusta la manera como mi familia habla y
comparte los problemas conmigo.

Me gusta como mi familia me permite hacer
COSAas nuevas que quiero hacer

Me gusta lo que mi familia hace cuando estoy
triste, feliz, molesto, etc.

Me gusta como mi familia y yo compartimos
tiempos juntos.
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