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RESUMEN

Se realiz6 un estudio de revision tedrica analizando articulos de revistas indexadas de
enfoque cualitativo y cuantitativo para ello se analiz6 los diversos buscadores de
investigacion, dentro de los cuales se tiene a ElSevier de Scopus donde se encuentra la
informacién por la revista indexada méas influyente de los medios, Google académico,
Redalyc, repositorios de Universidades que se encuentran asociados a revistas Indexadas
tanto Nacional e Internacional, para ello se analizaron 15 articulos de Investigacion los
cuales constan de enfoques cualitativos y enfoques cuantitativos. Donde se tenia como
objetivo principal Analizar la bibliografia de la terapia familiar sistémica en adolescentes
con adicciones a los videojuegos. Se llego a la conclusién que Al analizar toda la
bibliografia sistematica, cualitativa y cuantitativa de los estudios publicados en articulos
cientificos dan a notar de la importancia del juego familiar en como esta distribuido el
orden jerarquico y de la dinamica familiar, ya que cuando existe un distanciamiento o una
dinamica familiar disfuncional los miembros del sistema no se desenvuelven
adecuadamente. Por ello es necesario para de un estado de morfostasis que es algo rigido

a la morfogénesis que es la adaptacion al cambio.
Palabras clave

Andlisis bibliografico de la terapia familiar sistémica, intervencion y prevencion en

adiccion a videojuegos.



ABSTRACT

A theoretical review study was carried out analyzing articles from indexed journals
with a qualitative and quantitative approach, for which the various research search
engines were analyzed, among which ElSevier de Scopus is where the information is
found by the most influential indexed journal of the media, academic Google, Redalyc,
University repositories that are associated with both National and International Indexed
journals, for which 15 research articles were analyzed, which consist of qualitative and
quantitative approaches. Where the main objective was to analyze the bibliography of
systemic family therapy in adolescents with addictions to video games. It was concluded
that when analyzing all the systematic, qualitative and quantitative bibliography of the
studies published in scientific articles, they point out the importance of the family game
in how the hierarchical order and family dynamics are distributed, since when there is an
estrangement or a dysfunctional family dynamic the members of the system do not
function adequately. For this reason, it is necessary for a state of morphostasis that is

somewhat rigid to morphogenesis, which is the adaptation to change.

Keywords

Bibliographic analysis of systemic family therapy, intervention and prevention in video

game addiction.



l. PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1 Realidad problemética y formulacion de problema

La adiccion a los videojuegos juegos por parte de los adolescentes, universitarios
o0 trabajadores es algo preocupante. Por ello la Organizacién Mundial de la Salud
(OMS, 2020). Lo identifica como un trastorno y se recomienda limitar su uso entre
los méas jovenes. Inicio a finales de la década de los 70 y su popularidad se fue
incrementando gradualmente y actualmente son accesibles para todos, ya sea por una
computadora, laptops, consola de videojuego, celular, etc. El uso descontrolado por
los videojuegos es mayormente en hombres y pueden terminar en una adiccion el
porcentaje de personas gque se ven afectadas por esta adiccion a video juegos online
esta entre el 1% y el 10% en los paises occidentales segun Vladimir Poznyak experto
de la OMS en consumo de sustancias adictivas. Una publicacion en Espafia por la
Asociacion de Videojuegos (AEVI, 2019). Que, los gamers dedican 6,7 horas por
semana a los videojuegos. En otros paises como Reino Unido 11,6 horas por semana,
Alemania con 8,3 horas y Francia con 8,6 horas por semana. Los principales sintomas
que se manifiestan son dejar de lado otras actividades importantes, convierten el
juego en su prioridad, jugar por horas hasta perder la nocion del tiempo, algunas
sacrifican sus horas de suefio con tal de jugar y esto afecta a su salud fisica y mental.
Por ello se recomienda establecer horarios y rutinas de juego y asi mantener el
control, realizar otro tipo de actividades que mantenga su mente ocupada y que

ejecuten actividad fisica.

Segun el Instituto Nacional de Estadistica E Informatica (INEI, 2017). EL 28,2%
de la poblacion usa internet por medio del celular, en el primer trimestre. Asi también
el 19,7% accedio a Internet en el hogar, el 9% en cabinas publicas. El 51,7% de la
poblacion de seis afios a mas accede a internet, el uso diario se incremento a los 9,1
puntos porcentuales, el 70,4 de toda la poblacion accede a internet diariamente. Estos
datos se fueron incrementando considerablemente debido a la pandemia del COVID
19 donde todos los medios digitales como redes sociales, Facebook, WhatsApp,
Zoom, Google Meet, celulares, computadoras, laptops, etc. Fueron necesarios para
que los nifios y adolescentes puedan continuar con sus clases estudiantiles, los padres

se vieron en la necesidad de acomodarse a trabajos lejanos, donde se ausentaron la
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mayor parte del tiempo y no podian controlar adecuadamente a sus hijos si realmente
cumplian con sus actividades estudiantiles. Esto no solo afecto a la clase baja sino
también a la media y alta. Porque no sabian lo que sus hijos realmente estaban
haciendo, ya que no comprendian muy bien el uso de los medios digitales. Otras
familias presentaron dindmicas familiares disfuncionales los cuales afectaron a sus
hijos, quienes para escaparse de su realidad optaban en jugar horas y mas horas y
descuidarse en su parte académica, fisica y mental. Por ello fue necesario que se
puedan fortalecer los lazos familiares y asi conseguir que la adiccion que padecen
fuera disminuyendo poco a poco. La familia como sistema juega un rol importante
ya que todos sus miembros son necesarios para que pueda existir una convivencia
adecuada y asi se brinde la seguridad, empatia, carifio que los hijos e hijas requieren

para su desarrollo optimo.

Formulacion del problema

¢Cudles son las estrategias usadas para la intervencion sistémica en adolescentes
con adicciones a los videojuegos?
1.2 Formulacion de objetivos
1.2.1 Objetivo general
Explicar la bibliografia de la terapia familiar sistémica en adolescentes con
adicciones a los videojuegos
1.2.3 Objetivos especificos
Describir las estrategias de intervencion de la terapia familiar sistémica en
adolescentes con adicciones a los videojuegos
Detallar las estrategias de prevencidon de la terapia familiar sistémica en

adolescentes con adicciones a los videojuegos
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1.3 Justificacion de la investigacion

La presente investigacion se justifica tedricamente porque incrementara la
informacién existente del uso de la terapia sistémica para asi lograr disminuir las
adicciones a los videojuegos en adolescentes, para que asi su Uso sea mayormente
empleado para trabajar este problema. Del mismo modo metodolégicamente ya que
analizara como se desarrollan los tipos de familia, roles, jerarquias. Asi conocer mas
de las estrategias de prevencion y promocién. También en la practica ya que es
conveniente conocer las estrategias mas usadas para tratar este problema,
contribuyendo a estudios posteriores en el que se empleen mas con el uso del enfoque
sistémico. Por ultimo, el beneficio social para fomentar la convivencia familiar
estructurada, planificada, donde cada miembro de la familia se sienta Util para su

hogar y generen lazos familiares solidos para poder salir de este problema.

13



1. MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes de la investigacion

Betancor et al. (2021), realizaron un estudio sistemético con el objetivo de indagar
informacién respecto al tratamiento por adiccion a los videojuegos donde se
analizaron métodos validados de evaluacion y que tengan resultados empiricamente,
para ello se usaron dieciséis articulos que en su gran parte eran de corte cognitivo
conductual y también se usaban enfoques de terapia familiar sistémica y psiquiétrica.
Se concluye que mayormente la muestra estuvo conformada por hombres y que el
tratamiento era efectivo para tratar con el trastorno de adicciones a los videojuegos
ademas de favorecer en la disminucion de otros trastornos por comorbilidad, dando
a entender que la efectividad de las terapias usadas es adecuada para disminuir el
problema acorde al enfoque sistémico se presentan mejores en los problemas

externalizantes e internalizantes asi se obtiene mejoras en las relaciones familiares.

Bueno (2021), desarrollo un estudio de caso con un paciente varon de diecinueve
afios de edad sin antecedentes psiquiatricos que tras el confinamiento del COVID 19
desarrollo un trastorno de adiccion a los videojuegos, que futuramente estara
codificado en los trastornos mentales. En el dos mil once la organizacién mundial de
la salud aprobd la inclusion del trastorno por adiccion a los videojuegos donde el
sujeto tiene un patrén de comportamiento de juego persistente y un malestar
clinicamente significativo por el uso excesivo y el descuido de las actividades diarias
afectando negativamente la area social, laboral, académica y familiar. Posiblemente
la situacion de confinamiento obligatoria pudiera influenciar en el desarrollo del
trastorno. El paciente menciona que no se junta con sus amistades, familiares y que
prefiere estar encerrado en su cuarto jugando Warcraft, Counter strike o fortnite
manifestando que antes jugaba, pero no tanto desde que empezd la situacion de
confinamiento obligatorio. Los sintomas de ansiedad se presentan cuando deja de
jugar y le resulta imposible dejar de jugar. Se concluye que las técnicas de
modificacion de conducta, entrevista motivacional y el uso de farmacos lograron

disminuir los sintomas de ansiedad y de la adiccién a los videojuegos.

Fuentes (2021), realiz6 un estudio descriptivo correlacional que tiene como

objetivo determinar si el funcionamiento familiar y los estilos de crianza se
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relacionan con la adiccion a los videojuegos. La muestra fueron ciento setenta y ocho
estudiantes de once a diecinueve afios de edad. Usando el instrumento de cohesion y
adaptabilidad familiar FACES de Olson, escala de estilos de crianza de Steinberg y
el test de dependencia a los videojuegos adaptado por Edwin y Cesar. Los resultados
fueron que el rango medio fue del cincuenta y dos coma dos por ciento una cohesion,
desligada, los estilos de crianza autoritaria con el setenta y cuatro coma siete por
ciento, en cuanto a los videojuegos setenta coma dos por ciento con un uso ligero. Se
concluyo que no existe relacion entre el funcionamiento familiar y los estilos de
crianza, ni de los videojuegos. Las dimensiones de abuso y tolerancia guardan
relacién entre la abstinencia y la dificultad de control. Problemas que no se presentan
demasiado ya que gran parte de los estudiantes son de escasos recursos y los usos de
medios digitales es poco por la falta de conectividad y equipos digitales. Sin
embargo, por motivo de la pandemia de COVID 19 se fueron comprando mas

recursos digitales y asi se produce un leve incremento en la adiccion a videojuegos.

Guizado (2021), realiz6 una investigacion cualitativa para identificar y diferenciar
entre un pasatiempo y un problema con el consumo de videojuegos. Usando las
entrevistas y los grupos focales para el estudio. Los resultados muestran que los
padres tienen desconocimiento en cuanto a las nuevas tecnologias y suelen verlo
como algo malo o peligroso y no saben diferenciar entre lo que es un pasatiempo y
un problema de adiccion. También ofrece algunos beneficios ya que la comunidad
gamers se conecta internacionalmente y puede ampliar sus recursos sociales si el uso
del videojuego en linea es controlado y por pequefios espacios de tiempo. Por lo
tanto, se concluye gque evidenciar los relatos de los participantes desde la perspectiva
de los padres es la falta de aceptacion e informacidn con respecto a los videojuegos
y pueden generar asi problemas a nivel familiar por la ruptura y problemas
psicoldgicos al paciente porque no se siente escuchado o no se les da valor a sus

pasatiempos.

Sanchez et al. (2021), realizaron un estudio descriptivo transversal. Teniendo
como objetivo describir el patron de uso y dependencia de los videojuegos. Con una
muestra de quinientos ochenta y uno adolescentes, por un muestreo por conveniencia.
Usado el instrumento patron y uso de videojuegos y el test de dependencia a

videojuegos. Se obtuvieron asi los siguientes resultados, el ochenta y cinco punto
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cinco por ciento usa los videojuegos las diferencias fueron significativas por genero
dando a entender que la mayor predileccion lo tienen los varones mucho mas que las
mujeres, el cincuenta y seis punto cinco presentan dependencia baja y se llega a la
conclusion que se realicen méas estudios longitudinales para lograr identificar la
dependencia a los videojuegos en un tiempo mayor con variables de tolerancia,
dificultad de control y abuso para asi comprender mas los problemas adictivos del

uso de los videojuegos.

San Miguel (2020), realiz6 una investigacion sistematica de diversos articulos de
cinco afios. Buscando determinar las consecuencias de las adicciones a los
videojuegos en los adolescentes, se toma en consideracion la salud fisica y la salud
mental. Teniendo limitantes que no se encontraron mas revisiones sistematicas en los
articulos conseguidos. Lo que generalmente se presenta en adolescentes con adiccion
a los juegos es la tolerancia y el sindrome de abstinencia, porque encuentran mayor
placer al estar jugando por mayores periodos de tiempo, es una forma de escape de
larealidad, también se descubri6 que generalmente estos adolescentes son de familiar
con una dinamica familiar disfuncional, se encuentran totalmente desligadas y no se
les brinda la compafiia y seguridad que el adolescente necesita. Por ello se concluye
que es necesario que se realicen mas actividades en familiar y asi lograr fortalecer

sus lazos familiares.

Davila y Garcia (2020), realizaron una revision sistematica con el objetivo de
identificar las caracteristicas de la adiccion a los videojuegos en adolescentes, para
lo cual se analizaron veinticinco articulos de una poblacion de cuarenta articulos, se
uso una lista de cotejo con la técnica del analisis documental, donde los resultados
fueron que los varones tienen mayor predisposicién a padecer de la adiccion a
videojuegos, ya que se ve influenciado por la permisividad de los padres,
introversion, y los efectos que pueden padecer a largo plazo son de ansiedad, estrés
y depresion. Con todo ello se encuentra una dificultad para relacionarse. Se concluye
que los varones son los que padecen mas de este tipo de adiccidn y que vienen de una
familia muy permisiva que no hace cumplir las normas y obligaciones que les
corresponden a sus hijos y por ello el sintoma que mas se presenta es de la ansiedad

en aquellos adolescentes.
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Flores (2020), realizé un estudio descriptivo correlacional de enfoque cuantitativo
con el objetivo de determinar la relacion entre dependencia de videojuegos y
agresividad. Contando con doscientos noventa y siete evaluados de once a diecisiete
afios, usando dos cuestionarios para las variables dependencia a videojuegos de
Cholez y Marco y agresividad cuestionario de agresion de Buss y Perry. Los
resultados muestran que existe una correlacion directa significativa entre la
dependencia de video juegos y la agresividad. Por tanto, se concluye acorde al estudio
que se influencia la adiccion a los videojuegos con la agresividad, se recomienda que
el uso sea controlado de los medios digitales y que la agresividad se trabaje con los
estudiantes desde las escuelas de familiar, usando actividades orientadas a disminuir
ambas problematicas.

Flores (2020), investigo con una revision sistémica de diez afios para conocer la
funcionalidad familiar y la adiccion a internet en estudiantes universitarios del Peru.
Con una muestra de treinta y tres articulos de los cuales se quedd con diez para el
presente estudio. Se concluye que existe mas investigaciones en el Peru sobre este
problema, acorde a la literatura encontrada. Es necesario diferencias los tipos de
familiar acorde al modelo sistémico de David Olson si es una familia conectada o
disgregada con una dinamica familiar disfuncional. Hace referencia que se tiene que
emplear mas estrategias familiares para que los roles y jerarquias familiares jueguen

un ron diferente y asi solucionar sus conflictos familiares.

Tamara (2020), realizé un estudio de caso con el objetivo de determinar la relacion
que existe entre la adiccion a videojuegos con el maltrato infantil. Se obtuvo lo
resultados que existe relacion significativa y que los factores que se presentan son
escasa regulacién emocional, ausencia de autocontrol, y baja autoestima. Se realizo
diecisiete sesiones de aproximadamente cincuenta minutos cada una. Se concluye asi
que al usar diversas estrategias integradoras para el proceso terapéutico influyo para
disminuir las adicciones y mejorar la autoestima. Ya que luego de las sesiones el
paciente presento una autoestima adaptativa, autocontrol sobre si mismo y una
regulacion emocional adecuada, todos estos recursos se fortalecieron con el proceso

terapéutico y la participacién del paciente.
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Munive (2019), realiz6 un estudio descriptivo correlacional de tipo béasica. Se
empleo asi la muestra no probabilistica intencional con doscientos once estudiantes
del segundo y tercer grado de secundaria, se utilizé la escala de funcionamiento
familiar FACES 11l de Olson y el test de adiccion a videojuegos. Dando como
resultado asi que el ochenta punto uno por ciento presenta familias disfuncionales,
mientras que el diecinueve punto nueve por ciento son de familias funcionales. El
cincuenta y siente punto ocho por ciento tienen alto indice de adiccién a videojuegos.
El cuarenta y dos puntos dos por ciento niveles bajos de adiccidn. Se concluye asi
que existe relacion significativa, donde se infiere que el funcionamiento familiar
disfuncional influye en las conductas adictivas de los videojuegos. Se recomienda
que se tiene que promover espacios formativos para el aprendizaje reflexivo de las

familias.

Barrios y Pérez (2018), hicieron un estudio descriptivo correlacional. Con el
objetivo de determinar si existe relacion entre el clima social familiar y adiccion a
videojuegos en adolescentes. La muestra estaba conformada por ciento sesenta y
cuatro estudiantes. Usando los instrumentos de clima social en la familia de Mooes
y el cuestionario de adiccion a videojuegos de Vela Alejandro. Asi se obtuvieron los
siguientes resultados que existe una correlacion significativa entre las variables y
también que el treinta y siete, ocho por ciento presentan adiccion a los videojuegos,
el treinta y nueve por ciento juega mas de horas diarias. Se concluye asi que el clima
social familiar influye en la adiccion a los videojuegos y generalmente se encuentran

en familiar permisivas o que los padres se encuentran ausentes.

Soto y Pérez (2018), realizaron una investigacion con un abordaje integral con un
enfoque biopsicosocial, ecléctico e integrador que atiende a todas las personas con
un abordaje sistémico en cuanto al abordaje familiar con problemas de adicciones
tecnoldgicas. Por ello se ve la necesidad del abordaje familiar ya que se tiene que
orientar las normas, reglas y control para que el paciente no use los medios
electronicos constantemente como parte de su enfermedad. Por ello se concluye que
es necesario afrontar la convivencia diaria familiar, establecer un buen seguimiento
de proceso del tratamiento, trabajar en grupo con familias y también el bienestar
psicoldgico de los familiares. Siguiendo las fases de evaluacion inicial, ingreso

terapéutico, centro de dia, proceso ambulatorio, abordaje familiar y conflicto de

18



intereses para que pueda llevar un adecuado tratamiento y lograr disminuir la
adiccion tecnoldgica que se da mayormente por el desarrollo y uso sin control de los

recursos tecnolégicos.

Duefias y Riveros (2017), hicieron un estudio con una perspectiva sistémica
compleja, con la metodologia cualitativa y el andlisis holistico de la informacion.
Con el objetivo de analizar la influencia terapéutica y su relacion con las conductas
adictivas a los videojuegos, por lo cual se destaca que tiene que existir una relacion
humana, respetuosa, y colaborativa. Donde sea posible hablar de la comunicacion
misma y hacer explicito el proceso afectivo, emocional y reflexivo. Para asi llevar un
tratamiento adecuado para disminuir el problema. Para ello se tiene que ajustar
particularmente para cada caso como se presente con diversas estrategias de

intervencion.

Caro y Plaza (2016), realizaron un estudio bibliogréafico. Donde su objetivo se
centra en los fundamentos de la terapia familiar sistémica para un uso adecuado del
internet y evitar la adiccion a los videojuegos. Para ello fue necesario saber de la
dinamica familiar que estd detrds de muchas adiciones. Para ello se vieron
influenciadas por el tratamiento de dos enfoques la terapia familiar sistémica y la
terapia cognitivo conductual. Se desarrollo el programa de tratamiento con un juego
virtual en familia, permitiendo asi las metas compartidas, respetar las normas y
establecer lazos afectivos méas solidos. Logrando un uso compartido y no evitando
los videojuegos. Se concluye que el enfoque sistémico es un buen medio de
intervencién familiar, tanto como para el diagndstico y el tratamiento. Es necesario
que exista un uso adecuado de los medios digitales y familias con relaciones afectivas

mas solidas.

2.2 Referencial teorico
Las adicciones a los videojuegos desde el marco psicoldgico acorde al DSM V de
la Asociacion de Psiquiatria Americana (2013). Mencionan que es bastante similar
el uso de videojuegos con el consumo de sustancias, sin embargo, es necesario que
se realicen estudios posteriores de este trastorno y se podria decir el IGD internet

gaming disorder y todas estas precisiones diagnosticas se encuentran en aumento,

19



debido a las nuevas tecnologias que se desarrollan constantemente, todo por la falta

de control, uso desmedido de los medios digitales.

Historia de los inicios de los videojuegos

Los primeros pasos en la creacion de videojuegos se remontan desde la época de
los juegos de las maquinas de pinball y su relacién con el entretenimiento, la creacion
de David Gottlieb creando el juego de Baffle ball que tenia un lanzador y estaba
integrado en el mostrador de un mueble, su objetivo era conseguir la mayor cantidad
de puntos lanzando las siete bolas, tratando de que entraran en los agujeros y asi
acumular mayor puntos, ganaba quien tenia mas puntos por los afios de Harry
Willians(1932) decidido renovar totalmente el pinball cambiando el estilo por uno
mecanico, ya que si se movia muy bruscamente la maquina dejaria de funcionar y
ahi terminaria el juego. Estos fueron los inicios de los videojuegos y el
entretenimiento que logro captar la atencion de los nifios de la época, quienes
gastaban los pocos recursos que tenian para asi lograr jugar. Steve Russel (1962). Un
estudiante del Instituto de tecnologia de Massachusetts desarrollo con varios de sus
comparfieros llamado Spacewar un juego que era de dos naves que estaban en
movimiento y eran manejadas por dos jugadores, tenian que usar adecuadamente el
armamento y el combustible que era limitados y derrotar al otro jugador, recordando

que el creador no registro su obra ni queria sacar ganancias del juego.

En ese tiempo el juego se volvid tendencia y era jugado por muchos jovenes de
su época. Russel y Baer fueron los pioneros en la creacion de los videojuegos al
agregar una tematica mucho mas divertida y entretenida, pero fueron olvidados al
paso del tiempo. Atari fue el inicio (Nolan Bushnel 1943), Nacido en Clearfield es
considerado como el padre de la industria de los videojuegos, se inscribid en la
Universidad de Utah que es la mas prestigiosa de ese tiempo en el area de informatica.
Aqui es donde el creador al ser un estudiante destacado tenia muy buenas relaciones
con los docentes quienes le dejaban pasar la mayor parte del tiempo en las
computadoras, algo que para la época solo era para personas adineradas, aparte que

el sistema era complicado de usar.

Hizo varias creaciones en su tiempo libre pero no fueron muy conocidos sus
juegos y fracaso en sus creaciones que no eran tan rentables, luego de fracaso de

Computer Space formaron otra compafiia llamada Atari que se convirtié en la
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empresa de desarrollo mas répida de los Estados Unidos. Iniciaron un Proyecto
Ilamado pon que es un juego de ping pong, Bushnel habia desarrollado este juego,
pero no logro completar todo lo que se necesitaba para ser popular, entonces fue que
Al Alcorn desarrollo las mejoras en el juego y ahi fue donde la compafiia Atari se
volvié famosa y popular. Sus demandas de pedidos para tener el juego eran

demasiados y no se daban a bastar para cubrir tan grande demanda.

En 1975 Atari desarrollo las consolas domésticas, ya no eran maquinas gigantes.
Ahora se podia conectar a los televisores e inicio con Home Pong el juego de ping
pong. En 1976 la industria de los videojuegos tuvo un freno estrepitoso ya que no era
posible innovar mas en esta industria y fue asi que la gente empez0 a perder el interés
en los juegos Atari fue vendida por Warner Communications que era una compariia
con mucha presencia en el mundo del entretenimiento. Toru Iwatani (1980) un joven
trabajador de Namco tuvo la idea de crear un juego sin violencia llamada Taberu que

significa en chino comer.

Asi fue como se cred Pac — Man que era un juego sencillo con el objetivo de que
pacman se coma todos los puntos que aparecen en un laberinto, mientras evitar ser
alcanzado por fantasmas coloridos. Fue por ello que marco un antes y un después en
el mundo de los videojuegos ya que muchas empresas, compafiias, consultorios

querian tener su sala de entretenimiento con los juegos.

Asi también se puede hablar de Nintendo que es una empresa Japonesa Hiroshi
Yamauchi (1980). Era el presidente de Nintendo y abrié una oficina en Estados
Unidos para el desarrollo de las maquinas recreativas. Miyamoto creo el juego
Donkey Kong que es un gorila que escapo de su duefio y secuestro a su esposa, por
lo que el carpintero llamado Mario tiene que rescatarla escalando la construccion en
la que se encuentra para llegar a la cima del edificio. Los trabajadores de Nintendo
no estaban muy convencidos ya que tuvieron muchos fracasos en sus juegos, pero al
lanzarlo obtuvo rapidamente la popularidad y asi se convirtié en un éxito total en el
mercado. En 1982 empezd el declive nuevamente y muchos negocios de

entretenimiento cerraron.

Videojuegos actuales
Actualmente los juegos de moda que tomaron forma fueron Wordl Ward Craft,

Dota 2, Counter Strike, Fortnite, League of Legends, etc. Estos juegos tienen una
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mejor tematica e historia es lo mejorado de los antecesores y cuenta con millones
de usuarios y seguidores a nivel mundial, que dia a dia quieren convertirse en
jugadores Gamers o Streammers, que en la actualidad lo ven considerado como un

trabajo muy rentable ya que pueden ganar millones de dolares en poco tiempo.

Celsan (2020). Hizo un articulo con los Gamers mejor pagados en el mundo.
Donde la revista Forbes realizo un informe y que el top diez de ellos si se juntaran
sus ganancias tendrian la suma de ciento veinte millones de ddlares. También
obtiene patrocinio como influencers que son movilizadores de masas. Les auspician
marcas como Red Bull, plataformas como Mixer y asi muchas otras més, todo
acorde a la audiencia que quieren llegar los patrocinadores. Se tiene a Tyler el ninja
Blevins con una ganancia de diecisiete millones de ddlares, Feliz PewDiePie con
ganancias de quince millones de ddlares, Preston Arsement con catorce millones de
dolares y asi muchos jugadores de videojuegos mas conocidos como Gamers. Esto
da a entender que el mundo del entretenimiento se revoluciono totalmente y los
seguidores aumentan constantemente en esta industria. Estos juegos los hacen
totalmente adictos a los jovenes, ya que invierten su tiempo, gastan sumas de dinero
enormes para mejorar sus avatares que es la ropa dentro del juego, para que asi
puedan lucir un mayor estatus en los juegos. Recordando que todos los juegos mas

populares son en linea que es con internet.

Los Streammers mejores pagados. acorde a la revista Universo (2020). El mejor
pagado es segun el mundo Twitch es el Espafol Ibai Llanos con ingresos de uno
como cuatro millones de dolares, con mil novecientas horas de transmision y cien
millones de visualizaciones todas las personas que siguen su contenido. Luego
AuronPlay con uno coma dos millones de ddlares al afio, EI Rubius ochocientos mil
dolares. Asi es como la gente llega a aspirar hacer como ellos y sobre todo la
juventud que quiere el facilismo y comodidad que tienen los Gamers y Streammers
a nivel mundial. Los sintomas que pueden tener los jovenes que presentan adiccion
a videojuegos son: aislamiento social, disminucion en el rendimiento académico,
perdida de la nocidn de tiempo, dolores o nauseas articulares, ira descontrolada. Asi

estos sintomas se pueden convertir en enfermedades de ansiedad o depresion.
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Principales escuelas de intervencion sistémica para el trabajo con familias que
tienen hijos con adiccién a los video juegos. Se tiene la terapia estructural,
estratégica y la centrada en soluciones.

Terapia estructural

Como lo trabajo Bueno (2021) la terapia estructural se basa en la
retroalimentacion y en como se producen los hechos o circunstancias que rodean a
la familia para que pueda funcionar se tiene que usar todas las herramientas posibles
para que puedan modificar el contexto de las personas para que asi los roles y las
jerarquias de la familia cambien, es decir pasar de un estado de morfostasis a un
cambio de morfogénesis.

Escenificacion

Guizado (2021) menciona que esta tarea dada por el psicoterapeuta se le pide a
que la familia dance frente al terapeuta, esto quiere decir que no solo cuenten y
describan la situacion familiar de como es o que actividades hacen, lo que se busca
es que la familia interactué como normalmente suele hacerlo en su vida diaria. Por
eso es importante que el terapeuta pueda observar el mensaje verbal y no verbal de
la familia, los roles la jerarquia. Este trabajo se realizo con pacientes con adiccion
a los videojuegos ya que no se sienten participes o involucrados en la familia, mas
bien por el contrario creen subjetivamente que estan excluidos y se refugian en los
juegos para sentirse mas comodos. Lo importante al hacer esta estrategia es que la
familia no aparente estar bien, sino que tienen que interactuar como de costumbre
y todo ello favorece al psicoterapeuta para lograr analizar y detectar los patrones de
conducta, roles y jerarquias de poder.

La pregunta del milagro

San Miguel (2020) en esta técnica se formula de la siguiente manera, que pasaria
que si al acostarte luego de un dia agotador, duermes tranquilamente y al despertar
ya no existe la adiccion a los videojuegos, que crees que pasaria, quien crees que
primero notaria el cambio, piensas que tu familia estaria mas feliz o crees que
estarian enojados, que cosas te gustaria hacer al iniciar el dia. Para que se pueda
ejecutar bien la técnica es necesario que el psicoterapeuta domine varias estrategias,
gue tenga mayores recursos, ya que como lo menciona Minuchin mientras mayor
repertorio se tenga, serd mucho mas sencillo para el psicoterapeuta el llevar el

proceso terapéutico con la familia.
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Las preguntas de escala
Como lo mencionan Betancor, S&nchez y Montesinos (2021), Esta estrategia
sirve para medir con una calificacion de 0 al 10 que tan grave es que consideran el
problema. Aca cada miembro de la familia da una puntuacién distinta o en algunas
ocasiones parecida o igual. Con esto se logra detectar como perciben los problemas
cada integrante del grupo familiar. En el caso de que el hijo presente conductas
adictivas a los videojuegos los padres perciben que su hijo no socializa y no se
comunica adecuadamente entre las reuniones familiares de tios, primos, etc.
Mientras que el hijo puede llegar a decir que no se siente escuchado en la familia y
que solo se dedican a trabajar y no comparten tiempo juntos, es asi que esta
estrategia ofrece buenos resultados ya que cada miembro de la familia expresa sus
emociones y pensamientos.
Terapia breve estratégica
Flores (2020) menciona que este tipo de psicoterapia sirve para dar soluciones a
problemas complejos, asi como su modo de prevenir situaciones que puedan alterar
al sistema familiar. Por ello analiza las alternativas de solucién que fueron
empleadas anteriormente pero que no dieron los resultados esperados y asi es que
se va modificando las estrategias de psicoterapia en beneficio del sistema familiar.
Esta terapia no trata de buscar la causa de problema ya que considera que el pasado
no puede modificarse, solo se pregunta del pasado para saber que estrategias no
llegaron a funcionar. Lo que busca la psicoterapia es una ruptura en el circulo en la
causa de la persistencia del problema. Tiene que trabajarse de forma breve ya que
el joven gue tiene problemas de adiccién a los videojuegos se ve afectado por afos
y a pesar de que su familia trato de apoyarle no encuentra una solucién adecuada,
por ello el método de intervencion y prevencion tiene que ser de una forma sencilla
y en corto tiempo, para que asi pueda encontrar un alivio a un problema que tenia
por afos.
Centrada en soluciones
La terapia familiar sistémica es un enfoque terapéutico asi lo mencionan
Betancor, Sanchez y Montesinos (2021), que tiene como objetivo abordar,
intervenir y brindar tratamiento de la familia en su conjunto. Por ello se suele usar
la terminologia de terapia familiar y de pareja. Por ello es que interviene en los
sistemas y subsistemas familiares, asi tienen como principales expositores a la

escuela de Milan, escuela de Palo Alto, escuela Estructural, escuela Estratégica y la
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terapia centrada en Soluciones. Esta forma de psicoterapia breve sirve ya que se
centra en el problema actual asi que prevenir e intervenir los problemas que puedan
presentarse en el sistema familiar son analizados por el psicoterapeuta y se les deja
tareas para que puedan trabajarlas en el hogar. Se observo que tiene buenos
resultados en los trabajos con respecto a las adicciones a los videojuegos ya que no
se observa solo a 1 miembro de la familia como un problema, sino que da a entender
a cada miembro de la familia que son un sistema en conjunto que cada uno es
importante y tiene que algo importante que aportar.
Funcionamiento familiar
Olson (1985) menciona que uno de los principales aportes es el mejorar el
funcionamiento familiar, aumentar la comprension y el apoyo emocional, el
desarrollo de estrategias de afrontamiento y las habilidades de resolucion de
conflictos para asi mejorar la dinamica familiar. Ya que como lo menciona
Ludwing Von Bertalanffy porque considera que el organismo es un sistema
abierto, en constante cambio con otros sistemas y por ello no se puede observar o
analizar a un individuo unicamente sino observar a todo el sistema que lo rodea
para realizar un cambio significativo. Uno de los padres de la terapia sistémica es
John Bell. Pero uno de los mas reconocidos fue Salvador Minuchin entre los afios
1970 a 1979 aproximadamente con su aporte de la terapia estructural familiar
desde el enfoque clinico con pacientes psiquiatricos que estaban con medicacion
bajo su cargo, fue asi que iniciaron los juegos de roles o conocidos como Rol —
Playing, donde se trabajaba en menos charla y mas accion. Donde se orientaba a
la inclusion del contexto y la responsabilidad compartida por los miembros de la
familia, este enfoque hizo analizar a todos los miembros de la familia que tenian
cierto grado de responsabilidad por el problema que padecia su paciente, al ir
cambiando los modelos familiares fue que entendian como podian apoyar para
buscar una solucion entre todos los miembros de la familia. Por ello es que
Minuchin (1974), destaca que la familia no es algo estatico, sino que se encuentra
en constante movimiento, son diversos cambios que suceden en su interaccion y

una familia tiene sus propios ritmos de como solucionar sus problemas.

Anélisis de subsistemas
Minuchin (1974), emplea diversos recursos que le dieron buenos resultados

trabajando con familiar muy problematicas, las que se consideraban que ya no
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tenian solucion, todo porque ya recibian el tratamiento farmacologico
recomendado por los psiquiatras de la época y con los diversos psicoterapeutas de
ese entonces. Fue por ello que la familia se daba por vencida ya que creian que no
podrian salir de este problema y acabaron con todas las medidas de solucién hasta
participar y llevar el tratamiento con Minuchin. Por ello es que los recursos mas
usados se muestran a continuacion los cuales son: analizar el subsistema,
subsistema marital o conyugal, subsistema paterno, subsistema fraterno. Luego
las jerarquias que son los lugares o posiciones que ocupan cada miembro de la
familia, las alianzas que se entiende por el grado de afinidad que tienen dos
miembros de un sistema, las coaliciones es cuando una alianza se sitla en
oposicién de otro miembro del sistema, los tridngulos para que se encuentren
estables necesitan de un tercero para controlar los conflictos. También los axiomas
del modelo estructural en el que es imposible no comunicar, ya que hasta alguien
que no dice o menciona algo brinda una comunicacion no verbal de algo. Se
establecen en el siguiente orden. La presentacion de la queja, las interacciones que
mantienen el problema o el sintoma, los caminos para llegar al cambio, la
exploracion de pasado. También se emplea el papel del terapeuta en donde hace
el proceso de cambio uno a cambio 2, es decir pasar de la morfostasis a la
morfogénesis. Ya que un sistema se tiene que encontrar en un constante cambio.
Reencuadre

Minuchin (1974), menciona que sus principales técnicas son las siguientes,
pero se tiene que tener en cuenta el estilo y personalidad del terapeuta, ya que si
es que no se siente bien desarrollando estas técnicas no lo podré llevar a cabo
efectivamente, por eso es necesario que el terapeuta conozca sus capacidades y
saber adaptarse al ritmo de la familia. Por ello las principales técnicas son la
coparticipacién identificando si es cercana, intermedia o distante. Las técnicas de
reencuadre como la escenificacion improvisar en provocar interacciones o que sea
algo espontaneo solucionando un problema ficticio o real. La intensidad que es la
repeticion de mensaje y resistencia a la presidn familiar. Técnicas de
reestructuracion con el desequilibramiento que son las alianzas con miembros de
la familia, coalicion vs miembros de la familia, asi la complementariedad con los
cuestionamientos del problema, cuestionamiento de control lineal, y el
cuestionamiento de recordar los sucesos. Por ultimo, las realidades con los

simbolos universales, verdades familiares y consejo especializado.
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Genograma
Guillem y Damaris (2018), mencionan que el creador de genograma fue Bowen
en 1978 y es una representacion gréfica del &rbol genealdgico de al menos tres
generacién o dicho de otro modo un analisis trigeneracional, donde se analizan
su estructura de mismo modo sus datos sociodemograficos y las relaciones que
tienen entre ellos. De este modo no solo se realiza un analisis de los patrones
familiares o antecedentes sino también en cdmo se desenvuelven o desarrollan,
con ello se plantean varias hipdtesis hasta encontrar la mas acertada. Para
desarrollar este genograma anteriormente se hacia manualmente, ahora con la
evolucion de las tecnologias se puede realizar con el GenoPro ya que es muy Util
para realizar esta representacion grafica de la funcionalidad familiar. Asi del
mismo para averiguar la dinamica familiar si es funciona o disfuncional David
Olson en el afio 1985 crea su instrumento para medir el funcionamiento familiar
el FACES IV. Con ello se logra saber en qué tipo de familia tiene cohesion y

adaptabilidad adecuada.
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I1l. METODOS
La metodologia para emplearse fue una revision tedrica como lo menciona Hernandez
y Mendoza (2019), se encarga de emplear analizar las fuentes bibliogréficas de diversos
estudios de investigacion, donde se analiza los estudios progresivos de un fendmeno en
distintos aspectos observacionales. Es decir que se tendran que analizar los diversos
estudios que se encuentren a disposicion, tanto cualitativo o cuantitativos para que asi

puedan enriquecer la investigacion. P 527.

Para este estudio se analiz6 los diversos buscadores de investigacion, dentro de los
cuales se tiene a ElSevier de Scopus donde se encuentra la informacion por la revista
indexada mas influyente de los medios, Google académico, Redalyc, repositorios de
Universidades que se encuentran asociados a revistas Indexadas tanto Nacional e
Internacional, para ello se analizaron 15 articulos de Investigacion los cuales constan de

enfoques cualitativos y enfoques cuantitativos para asi profundizar mas en el tema.
Criterios de inclusion

Los articulos de investigacion tienen que pertenecer a revistas indexadas los cuales
cuentan con mucho valor cientifico para el proposito del presente estudio, también se

analizaron estudios de enfoques cuantitativos y cualitativos.
Criterios de exclusion

Se excluyen los articulos de investigacion que no pertenezcan a revistar indexadas o
no tengan una asociacion con ella y que carezca de la rigurosidad cientifica para el

presente estudio.
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1.  CONCLUSIONES TEORICAS

Al explicar toda la bibliografia sistematica, cualitativa y cuantitativa de los estudios
publicados en articulos cientificos dan a notar de la importancia del juego familiar en
cémo esté distribuido el orden jerarquico y de la dindmica familiar, ya que cuando existe
un distanciamiento o una dindamica familiar disfuncional los miembros del sistema no se
desenvuelven adecuadamente, existen patrones rigidos, por ello es necesario que se
implemente mayor interaccion entre los miembros de la familia, para que asi pueda surgir
un cambio. Todo ello da a entender que si los vinculos familiares fueran mucho mas
fuertes, cooperativos, aptos a resolver problemas en conjunto. La adiccion a los
videojuegos disminuiria ya que se sentirian como miembros utiles dentro de sistema

familiar.

Las estrategias que se tomaron mas en cuenta fueron las de la terapia estructural de
Minuchin, Las principales técnicas de intervencion fueron la coparticipacion, las técnicas
de reencuadre, reestructuracion y realidad. Todos estos componentes hacian que el
proceso de cambio sea mucho mas efectivo para diversos problemas. Algo que da a
entender Minuchin es que influira la personalidad del terapeuta y en como se puede
adaptar a cada familia para brindar el tratamiento adecuado. Por ello es importante que se
emplee diversas estrategias y no solo enfocarse en unas, sino aprovechar de todo lo que

se tenga a disposicion.

Los factores preventivos que surgen para evitar el problema de adiccion a videojuegos
o0 de otra indole es la participacion de la familia en actividades ludicas, saber diferenciar
entre distraerse un momento jugando videojuegos o el hecho de perder la nocién del
tiempo jugando y es ahi donde surge el problema. Por ello mientras mas apoyo se les
brinde a los adolescentes, creando vinculos fuertes, cooperando, dando la importancia a
sus necesidades emocionales de los adolescentes es que puede mejorar su estructura

familiar.
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ANEXQOS
Anexo 1
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Anexo 2
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