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RESUMEN

El objetivo de la presente investigacion titulada El estilo de crianza
indulgente y la adiccion a los videojuegos en estudiantes del 5° Y 6° grado
de primaria de la I.E. “SEBASTIAN BARRANCA N° 23001 — Av. América
N° 115 — Chincha Alta, durante el afio 2019 fue determinar la relacion entre
el estilo de crianza indulgente y la adiccion a los videojuegos, la muestra
estuvo constituida por 135 alumnos entre hombres y mujeres; sus edades
estuvieron comprendidas desde 11 afios a mas, a quienes se les aplico los
instrumentos Test HAMM1ST por Hugo Aquiles Mendoza Mezarina y la
Escala de Estilo de Crianza de Steinberg. El tipo de estudio es basica, de
nivel correlacional y de disefio descriptiva; y para determinar los resultados
se empled el coeficiente de correlacion de Spearman; obteniendo para el
estilo de crianza indulgente, a través de su componente Compromiso un
Rho de Spearman = -,175, a = ,402 (No Significativo). En cuanto a su
componente Control conductual se obtiene un Rho de Spearman =,134, a
= ,524 (No Significativo). Concluyendo en los resultados que no existe
suficiente evidencia para relacionar el Estilo de Crianza Indulgente con la
Adiccién a los Videojuegos, ni suficiente nivel de significacion para
establecer asociaciones entre ambas.

Palabras Clave: Crianza, Adiccion y Correlacion.



ABSTRAC

The objective of the present investigation entitled The style of indulgent
upbringing and addiction to video games in students of the 5th and 6th grade
of primary of the |.E. “SEBASTIAN BARRANCA N° 23001 - Av. America N°
115 - Chincha Alta, during the year 2019 was to determine the relationship
between the style of indulgent parenting and addiction to video games, the
sample consisted of 135 students between men and women; their ages
ranged from 11 years to more, to whom the HAMM1ST Test instruments by
Hugo Aquiles Mendoza Mezarina and the Steinberg Breeding Style Scale
were applied. The type of study is basic, correlational level and descriptive
design; and to determine the results the Spearman correlation coefficient
was used; obtaining for the style of indulgent upbringing, through its
component Commitment a Rho of Spearman = -, 175, a =, 402 (Not
Significant). As for its Behavioral Control component, a Rho of Spearman
=, 134, a =, 524 (Not Significant) is obtained. Concluding in the results that
there is not enough evidence to relate the Indulgent Parenting Style to Video
Game Addiction, nor enough level of significance to establish associations
between the two.

Keywords: Parenting, Addiction and Correlation.
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l. INTRODUCCION
Se entiende a la familia como el primer agente de socializacién de
todo ser humano; pues en los primeros dias de vida se ponen en préctica
distintas formas de establecer las relaciones con los demas. Toda familia
esta orientada a facilitar un ambiente apropiado para el desarrollo de sus
miembros, generar en cada uno de ellos el sentido de pertenencia con sus
parientes y su sociedad, y fomentar el respeto a las costumbres de su grupo

y de su nacion.

La crianza es una tarea compleja, donde constantemente surgen
muchas interrogantes sobre si lo que se est4 haciendo como padres es
correcto o no para el desarrollo de los hijos. Es asi que; dependiendo de
las caracteristicas personales de los padres y el entorno en que se
desenvuelven, se establecen las formas en que se lleva la crianza y por
tanto; los modelos que seguiran los hijos a lo largo de su crecimiento

personal y social.

Respecto a los estilos de crianza, se puede entender ciertas
caracteristicas y actitudes que se forman en la familia y que perturban de
manera positiva y negativa en el desarrollo de sus miembros, generando
un entorno en el cual se ponen de manifiesto las caracteristicas, tanto
conductuales como emocionales de los padres y la expresion de estas para

con sus hijos.

Desde tiempos atras, se ha analizado la relacion padre-hijos, siendo
reconocida como un eje que determina en gran parte la salud mental de
ambos miembros; siendo los problemas de crianza los mayores predictores

de algun padecimiento emocional o mental en las personas.

Por otra parte; el comportamiento del ser humano va de la mano del
desarrollo de la cultura y la sociedad, tanto es asi que, era dificil imaginar
gue hace unos afios atras se hablaria de problemas adictivos en relacién a
los videojuegos. La diversa gama de dispositivos electronicos y la facilidad
de acceder a ellos, han generado un alto crecimiento de problemas

emocionales y mentales en las personas.



Teniendo en cuenta la preocupacion de los padres y madres en las
consecuencias sobre el estilo de vida de sus jévenes hijos, es que hoy en
dia se habla del uso excesivo de los videojuegos como una enfermedad
comparada a la adiccion a las drogas; puesto que se ven afectadas la salud

fisica y mental de los que caen en dicha actividad.

Siendo asi, la presente investigacion busca la relacién entre el estilo
de crianza indulgente y la adiccién a videojuegos en estudiantes del 5° y 6°

grado de primaria del colegio “Sebastian Barranca” N° 23001 de Chincha.

Para tal efecto; la investigacion se aborda segun la siguiente

estructura:

En el capitulo II: Marco teorico de la investigacion, estd comprendido
por los estudios realizados sobre las variables de estudio, asi como los
antecedentes nacionales e internacionales, relativos a las variables de
estudio. Asi también; las bases tedricas se organizan en funcién de las
teorias relativas a Estilos de crianza y adiccion a videojuegos que
representan los objetivos individuales que apoyan directa o indirectamente

al trabajo de investigacion.

Se complementa el marco teorico, con el marco conceptual, a fin de
explicar la orientacién que adquieren las categorias conceptuales utilizadas

en la investigacion.

En el capitulo Ill: Establece el planteamiento del problema de
investigacion, incluye la descripcion de la problemética, formulacion del
problema, justificacion e importancia, de nuestra investigacion. El problema
general planteado fue: ¢Cudl es la relacion entre el estilo de crianza
indulgente y la adiccion a videojuegos, en estudiantes del 5° y 6° grado de

primaria del colegio “Sebastian Barranca” N° 23001 de Chincha?

En el capitulo IV: Planteamiento de los objetivos, incluyendo el
objetivo general y los objetivos especificos, determinando los alcances y

limitaciones de la investigacion.

En el capitulo V: Se presentan la hipotesis general y especifica, asi

como las variables estudiadas.



En el capitulo VI: Se describe la estrategia metodoldgica, tipo, nivel
y el disefio de investigacion utilizado, asi como la poblacion y muestra. Se
plantea una metodologia enmarcado en el disefio descriptivo, buscando el
nivel y tipo de correlacion que existe entre las variables. Por tratarse de un
estudio correlacional, las variables se analizan a través de sus respectivos

indicadores, para luego establecer la correlacion estadistica que presenta.

En el capitulo VII: Realizamos el andlisis e interpretacion de
resultados, asi como las conclusiones y recomendaciones de la

investigacion.

Finalmente se consignan las referencias y el anexo que incluye los
instrumentos de medicion para cada variable, el informe Turnitin y la

propuesta de mejora.



. MARCO TEORICO DE LA INVESTIGACION

2.1. Estado del arte

Hoy en dia la mayor preocupacion en las instituciones educativas es
el alto indice de uso de los video juegos que pueden existir en los alumnos,
lo cual pone en alarma a maestros y padres de familia, la formacion de sus
hijos necesita una solucion clara y puntual en las situaciones que puedan

presentarse, durante el proceso de crecimiento.

En el estudio realizado por Vallejos y Capa (2010) titulado
Videojuegos: Adiccion y Factores Predictores; se encuentra una relacion
inversa entre el uso problematico de videojuegos y el funcionamiento
familiar, es decir a menor funcionamiento familiar mayor uso del videojuego.
(P. 109).

Asi también; el mismo estudio sefiala que:

40% de la muestra utiliza los videojuegos en su propia casa, y que
mas del 50% lo realiza con una frecuencia de mas de dos veces por
semana, indicando que el hogar se ha convertido en un lugar de
riesgo para mantener este comportamiento y que el control parental
debe ser clave en este aspecto. (Vallejos y Capa, 2010, pp. 108 —
109).

Por otro lado; Hernandez y Mayrén (2013) citados por Roque y
Corrales (2018, p. 75) seialan que en el hogar se desarrollan los estilos de
crianza; y quiénes presentan indisciplinas en el entorno del hogar tienden
a manifestar conductas adictivas, evidenciando una pobre cohesion
familiar, indicando el bajo nivel de lazos afectivos emocionales y desunion

en sus integrantes; caracteristicos de estilos de crianza inadecuados.

Teniendo en cuenta los resultados de los estudios antes
mencionados y otros similares; y mas aun con el acelerado avance de las
tecnologias, es que se propone analizar la relacion existente entre el estilo

de crianza indulgente con la adiccion a los videojuegos en estudiantes del



5° y 6° grado de primaria de la |.E. “Sebastian Barranca” N° 23001 —
Chincha.

2.2. Antecedentes

Flores, D. (2018) en su estudio Estilos de crianza parental y
habilidades sociales en estudiantes de una Institucion Educativa de San
Juan de Lurigancho, para optar el grado de Licenciado en la Universidad

San Ignacio de Loyola, Lima, Peru; sefala que:

De 268 estudiantes del nivel secundaria, donde se aplicaron la
Escala de Estilos de Crianza Parental de Steinberg adaptado por Merino y
Arndt. (2010); y la lista de chequeo conductual de Goldstein adaptado por
Rojas (2016); se obtuvo como resultado que no se manifiesta relacion entre
los estilos de crianza y las habilidades sociales en la poblacion de estudio.
Siendo asi que; el 51.9% de los estudiantes presentan estilo parental
autoritario, en tanto que 26.1% un estilo autoritativo, el 10.1% permisivo, el
9.0% un estilo negligente y el 3.0% un estilo parental mixto. Para la variable
de habilidades sociales se encontr6 que el 89.9% obtienen un nivel de

logro, mientras que el 10.1% de estudiantes evidencia un nivel de déficits.

Remigio, V. (2017) en su investigacion sobre Adiccion a los
videojuegos y agresividad en adolescentes de dos instituciones publicas
del distrito de Los Olivos, 2017 para obtener el grado de Licenciado en la

Universidad César Vallejo, Lima, Perq; indica que:

Teniendo una muestra de 350 alumnos; entre hombres y mujeres,
se les aplicaron los instrumentos Test HAMM1ST por Hugo Aquiles
Mendoza Mezarina y el Cuestionario de Agresidon de Buss y Perry,
concluyendo que existe correlacion directa entre la agresividad y la adiccion
a los videojuegos; determinado mediante la correlacibon Rho de

Spearman=, 571, a = ,000 (Significativo).

Corrales, B. y Roque, L., (2018) en su investigacion Riesgo de

adiccion a redes sociales y los estilos de crianza, en adolescentes del nivel



secundario de una institucién educativa privada de Lima para optar el grado

de Licenciados en la Universidad Peruana Unién, Lima, Peru; indican que:

De la muestra compuesta por 255 estudiantes, a quienes se les
aplicaron la Escala de Riesgo de Adiccion a Redes Sociales (Vilca y
Vallejos, 2015); y la Escala de Estilos de Crianza de Steinberg, adaptada
por Merino y Arndt (2004), se concluye que el riesgo de adiccion a las redes
sociales en la poblacién de estudio presenta asociacion significativa con los

estilos de crianza (p=0,04).

Buiza, A. (2018) en su publicacion titulada Videojuegos en
adolescentes. Uso problematico y factores asociados, (Tesis Doctoral,
Universidad de Mélaga). Recuperado de
https://hdl.handle.net/10630/17265 refiere que:

Para efectos del estudio fueron evaluados 707 estudiantes de
centros educativos de poblacion urbana, diferenciados por nivel
socioeconémico y cultural. Los instrumentos empleados fueron un
cuestionario con un total de 48 items; y la escala Internet Gaming Disorder
(IGD-9). Segun los resultados los usuarios de videojuegos se clasifican en
funcién del tiempo dedicado a jugar y el cumplimiento de criterios para TJI.
Asi también; un trastorno clinico aparece cada vez con mayor precision,
cuya existencia debe ser reconocida por psicélogos, educadores y padres.
En cualquier caso, estos resultados fortalecen la necesidad de elaborar
programas de orientacién, prevencion y educacion, con el fin de cuidar la

salud psicosocial y el buen desarrollo de los adolescentes.

Jorge, E. y Gonzales, C., (2017) realizaron la investigacion titulada
Estilos de crianza parental: una revision tedrica, publicado en Informes
Psicolégicos, Vol. 17 (2), recuperado de
http://dx.doi.org/10.18566/infpsic.v17n2a02; donde sefialan que:

El objetivo de la investigacion es analizar las perspectivas actuales
en el estudio de los estilos parentales de crianza y las variables

relacionadas a estos. En este sentido; se concluye en esta revision tedrica



gue se identificaron 5 categorias primordiales para la comprension del tema
en estudio. Siendo éstas el Abordaje en el estudio de los estilos parentales,
Categorias de los estilos de crianza, Estilos de crianza y tipos de familias,
Estilos de crianza y relaciones con otras variables, y Perspectivas en el

estudio de los estilos educativos parentales.

Sanchez-Zafra, M., Zurita-Ortega, F., Ramirez-Granizo, I,
Puertas Molero, P., Gonzales-Valero, G., y Ubago-Jiménez, J, L. (2019)
realizaron la investigacion titulada Niveles de autoconcepto y su relacion
con el uso de los videojuegos en escolares de tercer ciclo de primaria,
publicado en Journal of Sport and Health Research. 11 (1), [pp. 43 — 54];
donde sefialan que:

Para una muestra de 170 alumnos se aplicaron tres instrumentos de
evaluacion como son el AF-5, el CERV y una hoja de Autoregistro;
obteniendo como resultado que la gran parte no presentan problemas
relacionados con las nuevas tecnologias, y una pequefia parte si los
presenta de manera severa; y que los varones juegan mas a los
videojuegos que las mujeres. También se concluy6 que los nifios presentan
un autoconcepto emocional muy bajo respecto a los otros niveles
existentes. Finalmente; quienes presentan problemas severos en relacion
a los videojuegos son los alumnos con los niveles mas bajos de

autoconcepto.

2.3. Bases teodricas

2.3.1. Estilos de crianza indulgente

De acuerdo con Eraso, Bravo y Delgado (2008), sefialan la crianza
como el conocimiento, las actitudes y afirmaciones que los padres de
familia desarrollan de acuerdo a la salud, nutricion, ambientes fisicos,
sociales y oportunidades de aprendizaje que ofrezcan dentro de casa,

construyendo de esa manera la personalidad de sus hijos.



Para Torres, Garrido y Ortega (2008), definen la crianza como: “el
compromiso que asumen los padres para educar, cuidar y resguardar a las
personas que pertenecen al circulo familiar mas proximo, como los hijos,

formandolos para un desarrollo adaptativo dentro de la sociedad”. (p. 27)

De esta manera, se entiende por estilos de crianza, como la
estructura de las normas, principios, responsabilidades, etc. que se
desarrollan dentro de la familia, que es impuesto principalmente por las
autoridades de la familia; en este caso; los padres buscando la adaptacion
de los miembros de la familia, sin embargo, si la crianza que se emplea en
la dinamica familiar no es el adecuado, podria causar desajustes en el

desarrollo integral de los hijos.

Segun los autores Incio y Montenegro (2011), plantean: “Los estilos
de crianza son comportamientos que utilizan con sus hijos, tacticas para

que la crianza de su hijo sea adecuada”.

Por otro lado, los autores Cortés, Romero y Flores (2006) definen
gue los estilos de crianza, son patrones de comportamientos que los padres
adquieren para cubrir las necesidades de sus hijos, asegurando calidad de
vida adecuada; ello implica que el modelo deba funcionar como protector

del desarrollo.

Asi mismo, los estilos de crianza, estan ligados a las ideas,
sentimientos, bases y estrategias que los padres manejan y creen
conveniente en la formacion de sus hijos, donde se conciernen con el clima
emocional, de modo que compone el cimiento para las relaciones de padres

e hijos.

Segun Ramirez (2005), argumenta que: “Su definicién para la
crianza es un compromiso que tienen los padres hacia sus hijos, la manera
de proteger, cuidar, ensefar hasta que el hijo tenga la edad suficiente de

seguir solo.”

De acuerdo a lo mencionado, se consigue resumir que el presente
estilo de crianza es un conjunto de responsabilidades orientadas a
fortalecer, desplegar las habilidades O6ptimas, afectuosas, benéficas,



didacticas y eficaces del individuo hasta el beneficio de su correcta

independencia.

De la misma manera, se considera como una responsabilidad en
donde se logran los individuos adultos de cuidar, preservar e instruir a uno
0 mas seres a partir del proyecto hasta una determinada edad. Siendo asi
que esto hace de una labor indestructible al menos hasta la mayoria de
edad, espiritual, mutua y honesta.

Desde la perspectiva de Rios (2013), difiere que: “quiénes viven en
un hogar con padres indulgentes tienden a no ver a la escuela como

prioridad”.

Por consiguiente, los progenitores que determinan ser indulgentes
en la educacion de sus hijos normalmente se encuentran obstruidos en los
sucesos insignificantes de la existencia, simultaneamente, esto les impide

estar en el mejoramiento mental y emocional de sus hijos.

Sin embargo, el padre indulgente, también llamado permisivo, se
especifican por asumir raras perspectivas de conducta para el nifio. Cabe
destacar que los padres indulgentes forman parte de un estilo de crianza,
donde son ellos los que se encuentran implicados con sus hijos, pero a la
vez con escasas reclamaciones u observaciones sobre ellos. Siendo asi
gue los padres, por lo general son la cultura y la conformidad de sus hijos,
lo cual son muy perceptivos a las penurias del nifio y a lo que desee de

acuerdo a la situacioén en la que se encuentren.

A. Estrategias de crianza

Para Assor & Tal (2012), plantean lo siguiente: “La crianza es una
labor importante que van directamente a los padres de familia ya que estos
deben de tener en cuentas formas de cdmo proceder a las actitudes de sus

hijos y que estas formas sean correctas.” (p. 28)

Hoy en dia, se consta de diversas estrategias para la crianza de los
hijos, y especificamente las que no resultan propicias son las que estan

conformada por la amenaza, la critica y la falta de los compromisos que por
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ende forman parte de los progenitores. La estrategia efectiva se encuentran

basada en afecto, platica, empatia y confianza que es concebida por ellos.

No obstante, cabe destacar la supuesta aseveracion de que la
simpatia o el didlogo decretan la soberania de los padres. Evidentemente
esto es contradictorio, el principal modo de instruir a los hijos en este caso
vendria a ser con las respectivas manifestaciones moderadas que se les
consigue ofrecer y solicitando al individuo que hacerlo por la fuerza o la
soberania no es una manera correcta de educar y formar a sus hijos para

el futuro.

B. Clasificacion de Estilos de Crianza.

Steinberg (1993), citado por Flores (2018) sefiala que la combinacién
del grado de compromiso, el grado de autonomia psicolégica y el grado de
control conductual permiten clasificar los estilos de crianza de la siguiente

manera:

a. Estilo Autoritario. De acuerdo con Steinberg (1993), se
ejerce control excesivo sobre los hijos. Buscan y valoran la
obediencia y el respeto de las normas sin objecién; haciendo
uso de la fuerza. Ademas, les cuesta acercarse para
brindarles apoyo emocional ante cualquier circunstancia.
(Flores, 2018, p. 6).

b. Estilo Autoritativo/Democréatico. Los padres desarrollan
estrategias asertivas de comunicacién, propone normas
claras y apropiadas a la edad del menor; preocupandose no
solo por un buen comportamiento, sino también porque se
desarrollen en un clima armonioso, apoyandolos vy

animandolos en sus decisiones. (Flores, 2018, p. 7).

c. Estilo Permisivo. De acuerdo con Estévez, Jiménez y Musitu

(2007); citados por Flores (2018, p. 7) en este estilo no hay
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interferencia en la educacion de los hijos, dejando que sean
ellos quienes decidan realizar o0 no sus actividades. Sin
embargo; también sefialan que poseen un alto grado de
afectividad, pero evitan la confrontacion si sus hijos no

cumplen con sus responsabilidades.

d. Estilo Negligente: Se caracteriza porque los padres son
indiferentes a lo que ocurre con sus hijos, no se preocupan
por su bienestar ni por satisfacer sus necesidades bésicas.
Asi también; no hay normas impuestas y las expresiones de

afecto son nulas. (Flores, 2018, p. 7).

e. Estilo Mixto: Estévez, Jiménez y Musitu (2007), citados por
Flores (2018); indican que los padres mezclan los estilos
antes mencionados, consiguiendo de esta manera confundir
a sus hijos, ya que éstos no saben que esperar de sus padres
ante determinadas conductas. (p. 7).

C. Teorias de estilos de crianza segun Diana Baumrind

Baumrind (2003), citada por Corrales., Elquin., (2018); postula un
modelo de estilos de crianza denominado control autoritativo, definido a
través de tres prototipos de control adulto: permisivo, autoritario y
autoritativo. Es asi que el modelo de Baumrind (1971) fue producto de un
estudio realizado en 1967 con 134 infantes, con menos de 3 afios de
escolaridad. Luego de evaluarlos, los dividi6 en tres grupos segun su
comportamiento. Asimismo, agrupd a los padres y estudid su estilo de
crianza formulando asi los tres estilos propuestos. (Corrales., Elquin., 2018,
p. 36).

a) Estilo con autoridad

De acuerdo con Baumrind (mencionada en Papalia, 2005) describe
que “se presenta un patrén controlador pero flexible, mostrando niveles de

involucramiento, control racional y supervision altos. Respetan la
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independencia, intereses, opiniones y la personalidad de los nifios, ademas

de apreciar su individualidad y exigir buenos comportamientos”.

Dicho estilo entiende desenvolver una excelente representacion
sobre las capacidades de los nifios al instituir reglas totalmente claras y
adecuadas, los nifios estan al corriente de lo que se aguarda de ellos y

saben cuando se estan efectuando con las perspectivas de sus padres.

En definitiva, el presente estilo brinda una observacion fija, con
requerimientos de indudable nivel de conocimiento y comunicacion
expresiva con los hijos. Asimismo, es una franqueza en asiento al
razonamiento y la contratacion en colmada cognicion de las

remuneraciones de los nifios y de las obligaciones.

b) Estilo autoritario

Papalia (2005) define que el estilo autoritario lo tienen los padres de
familia con un caracter dominante, siendo controladores sobre todas las
actividades de sus hijos, originando que se desarrollen una personalidad

insegura y con carencias emocionales.

Cabe precisar que, en las moradas absorbentes la intervencion es
tan preciso que los hijos no consiguen distinguir su correcta conducta, mas
bien pertenecen reconocer a lo que los padres requieren volcandose en

nifios muy adjuntos de los adultos.

Como, hay una intervencion en exceso y desmedido, obligacion de
medidas rigurosas, no existe abertura al cuestionamiento, a diminuto se usa
la potencia como dominacién o sancién, el acatamiento se consigue en

base al poder que practican.

La obediencia se da por temor a ser castigados, la indisciplina se
sanciona concretamente, esto esta emparentado a dificultades de
brusquedad, angustia, incertidumbre, prevencion, oposicion, escasa cabida
de autocontrol, irritabilidad, desconfianza, ataque hacia los pares y la futura

insubordinacion frente al despotismo familiar.
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Sobre todo, son muy despreocupados y poco considerados con los
nifos, y en todo lo que se equivocan utilizan el escarmiento o el impulso,
por lo cual limita su independencia desatendiendo el conocimiento, el

sobresalto.

c) Estilo permisivo
Por otro lado, Papalia (2005), determina que “El estilo permisivo
pertenece a los padres de familia que son muy tolerantes, que crean un
ambiente de confianza a sus hijos, de tal manera que estos tengan la

libertad de expresar sus sentimientos” (p. 83).

En estos hogares los nifios absorben escasa disposicion alcanzando
a revelar incertidumbre y angustia sobre si estdn o no haciendo lo

considerado.

Interminablemente conceden a las peticiones que los hijos
manifiestan, se expresan fabulosamente tolerantes, complacientes y
caritativos. El valor de sensibilidad y de compromiso prevalece totalmente

al requerimiento y la conducta.

D. Componentes de los estilos de crianza
En el modelo de Steinberg (1993), citado por Flores (2018) se indica

gue existen tres componentes en los estilos de crianza, como son:

- Compromiso: Nivel de preocupacion que los padres
muestran por sus hijos y el interés por brindarles el apoyo

emocional necesario.

- Autonomia psicolégica: Conjunto de estrategias que
utilizan los padres; percibido por los hijos, para fomentar

su autonomia e individualidad.

- Control conductual: Nivel de control y supervision que
los padres tienen sobre el comportamiento de sus hijos.
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E. Importancia de los estilos de crianza

Segun Assor & Tal (2012, p. 1) redacta que:

‘La calidad de vida que le puede brindar un padre a su hijo y
viceversa es la mejor situacion ya que esto les ayuda a que tengan
un crecimiento adecuado y al pasar el tiempo ellos demuestren el

respeto y afecto que se le muestre”.

Este argumento es muy significativo; puesto que los estilos de
crianza definen la calidad de las relaciones entre padres e hijos,
destacando su importancia por las necesidades que surgen dentro de la
familia. Es asi que; si estas relaciones no son saludables, tendria
consecuencias sobre la personalidad de los hijos, teniendo desajustes en

sus futuras relaciones sociales.

2.3.2. Adiccion alos video juegos

Menéndez (2018), redacta que los videojuegos forman parte del
entretenimiento de los adolescentes, por lo que, plantea que el uso
excesivo de estos juegos resulta peligroso; ya que con el pasar del tiempo
se manifiestan actitudes de adicciones que van en aumento progresivo. (p.
34)

En este sentido; ciertos nifios 0 adolescentes que presentan
problemas para pertenecer a un grupo, pasan el tiempo en los videojuegos
para no sentirse solitarios. Asi mismo; mientras que algunos logran jugar
solo de vez en cuando, los demas se abruman con los videojuegos y
empiezan a sentirse mas agradables en el entorno virtual que en el mundo

real.

Por otro lado, Esteban (2017), contextualiza que los videojuegos
proporcionan pocos beneficios y ventajas para los que lo utilizan, y que por
el contrario; resulta contraproducente para los niflos mantenerse
encerrados pasando horas sin interactuar con su entorno real. Por lo tanto;
se pasa de un simple juego de entretenimiento a manifestaciones de

conductas adictivas. (p. 68)
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En cambio Marco y Cholis (2010), sefialan que la adiccion a los
videojuegos se caracteriza por el uso compulsivo de estos, llegando a
afectar de manera considerada en la conducta de las personas que lo
practican. Asi también; afirman que algunos juegos de video inducen a un
patrén repetitivo de consumo excesivo, produciendo sensaciones de
dominio, autodeterminacion, absorcion de la realidad, entre otras

caracteristicas que generan una conducta adictiva a estos videojuegos.

Por lo tanto, entendemos que el uso excesivo de los juegos de video,
generan una adiccién, debido a que produce sensaciones placenteras en
los jugadores, haciendo asi que sea cada vez mas necesario para el
jugador. Asimismo; debemos tener en cuenta que existen factores que

puedan favorecer este tipo de conducta adictiva.

A. Caracteristicas

Si bien es cierto, en la actualidad la adiccion a los videojuegos, no
se encuentran dentro de la clasificacion de los manuales de diagndstico
como el DSM-IV o CIE-10, existen ciertas caracteristicas o sintomas que

pueden evidenciar la adiccién a los videojuegos.

Labrador, Requesens y Helguera (2011), sefialan que existen
conductas que evidencian sintomas de adiccién a videojuegos, entre ellas

tenemos:

- Tolerancia: Necesidad de aumentar la frecuencia
de la conducta, es decir, el jugador aumenta la
duracion e intensidad del juego, para obtener la
sensacion placentera, ya que se produce una
disminucién de dicha sensacion, si la conducta se
mantiene en una misma intensidad, frecuencia y

duracion.
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- Pérdida de control: Por lo general el uso de
videojuegos aumenta de manera considerada
porque existe dependenciay se pierde el control de
la conducta, caracterizado por la existencia de una
sensacion de malestar si no se realiza dicha

actividad.

- Abandono de otras actividades: A medida que
pasa el tiempo, la conducta va ocupando mayor
tiempo de la persona, llegando a ser una prioridad
para este, perjudicando asi, otras actividades de

mayor importancia.

- Cambios de comportamiento: Cuando existe un
tiempo prolongado del uso de los videojuegos, se
evidencia un cambio en el comportamiento del
jugador, dicho cambio también se da a nivel
emocional, en los habitos y rutinas diarias, como,
por ejemplo, problemas para dormir, aislamiento

social, irritabilidad, entre otros.

B. Tipos de videojuegos

Henry Tech (2015); en su publicacién titulado Conoce los tipos de
videojuegos segun el tipo de experiencia a vivir, ingresado en el blog

www.giztab.com, menciona tres tipos de videojuegos.

En este articulo recuperado de https://www.giztab.com/tipos-de-
videojuegos-clasificacion-genero/, Tech toma como referencia el estudio de
la Revista IEC denominado “Géneros de videojuego segun la finalidad del

jugador implicito”.
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- Videojuegos de aventura y de rol: De acuerdo con
Tech, la finalidad de los videojuegos de aventura es
el descubrimiento mostrando una experiencia de
juego rigida. En tanto; los videojuegos de rol
proponen una experiencia narrativa y con mayor
flexibilidad.

- Videojuegos de simulador y simulacién social:
Segun lo sefialado por Tech; estos tipos de
videojuegos se establece dentro de un marco de
juego mas abierto, siendo la experimentacion el

elemento central del juego.

- Videojuegos de accion y estrategia: En este caso;
Tech sefala que la competencia y la recompensa son
los ejes centrales del juego; diferencidndose los
juegos de estrategia por ser mas flexibles que los de

accion.

C. Dimensiones de la adiccién a videojuegos.

De acuerdo con Griffiths (2009, p. 36) citado por Remigio (2017); se
pueden distinguir seis pautas que conceptualizan una conducta como

adiccion a los videojuegos:

» Focalizacion: Se da cuando los videojuegos
pasan a ser prioridad en la vida del jugador,
afectando sus pensamientos, emociones y su
comportamiento ante los demas. (Remigio, 2017,
p. 15).

» Modificacién del estado de &animo: Los

videojuegos provocan una atraccion desmedida
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en el jugador, lo que conllevaria una excitacion
elevada por estos juegos, siendo luego utilizados
como estrategias de afrontamiento ante el
entorno. (Griffiths, 2005, p. 194, citado por
Remigio, 2017, p. 15).

Tolerancia: Implica el tiempo que dedica el
jugador al videojuego, para alcanzar la
satisfaccion que este le proporciona. Es asi que;
si la persona esta realmente comprometida con
el videojuego, aumentara el periodo de tiempo
que dedica a esta actividad, agravando el
comportamiento adictivo. (Remigio, 2017, p. 16).

Sintomas de abstinencia: Estos sintomas son
por lo general de caracter fisico y emocional; se
presentan cuando la persona adicta no satisface
su necesidad de jugar o el tiempo que le dedica
no es suficiente, provocando sensaciones de
frustracion, cambios de humor, insomnio,

sudoracion, etc. (Remigio, 2017, p. 16).

Conflicto: Implica los problemas causados
debido al tiempo prolongado que se le dedica a
los videojuegos; es decir, se pone en riesgo las
relaciones del jugador en el ambito familiar,
social, laboral, académico e incluso afecta los
propios pasatiempos del adicto. (Griffiths, 2005,
p. 195, citado por Remigio, 2017, p. 16).

Recaida: Es la restauracion de conductas
adictivas o de patrones de juego que se repiten
con mayor intensidad al usar los videojuegos,
luego de un periodo de abstinencia o control del
jugador. (Remigio, 2017, p. 17).
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D. Factores asociados ala adiccion a videojuegos.

Segun el centro de psicologia de Bilbao (s.f. parr. 4) en su portal
web, citado por Remigio (2017) nos indica que las causas que existen en
relacion a los juegos de video son numerosas, pero se pueden sefialar los

siguientes:

- Personalidad dependiente: Se basa en permitir
una influencia mayor digna a su personalidad, por
lo que crean mayores predisposiciones a las

adicciones.

- Problemas familiares: La probleméatica familiar,
lleva a los nifios a refugiarse en los videojuegos

para eludir las complicaciones de su alrededor.

- Problemas escolares/sociales: Otra causa es la
unificacién con los restantes, pues, si el nifio o
adolescente se ve impugnado por los demas, al
igual que era antes llega a estar enfocado
solamente en los videojuegos como una valvula de

salida.

Es de vital importancia recalcar que los videojuegos sin duda alguna
no presumen una inminencia, pues todo acatara del uso y control que se

practique sobre ellos.

A su vez, la adhesién no se enfoca en el mismo videojuego, si ho por
el contrario, en la manera desmandada y agresiva en la que se logra

exteriorizar.
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E. Consecuencias

De acuerdo con los autores (Marco y Cholis, 2010), sefialan que la

adiccion a los videojuegos puede componer las siguientes consecuencias:

F. Prevencién

Perturbaciones en la organizacion temporal diaria.

Interferencia en otras actividades.

Reduccioén de relaciones sociales.

Problemas en el hogar.

Rendimiento académico deficiente.

Cambios de humor.

Estilos de vida inadecuados.

Deshidratacion.

Desoérdenes alimenticios.

Labrador et al. (2011), sefialan que existen tres niveles de

prevencion:

“Prevencion primaria: es aquella que se da antes de
la aparicion del problema, interviniendo en los
factores asociados al problema, para de esta forma

evitar el desarrollo del mismo.
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- Prevencion secundaria: interviene el problema ya
existente, buscando eliminarlo por completo o de
manera parcial, evitando que se desarrolle en grados

mayores.

- Prevencion terciaria: interviene cuando el problema
ya se encuentra desarrollado en mayor nivel o grado,

evitando su desarrollo y consecuencias”.

Asimismo, sefialan que la mejor prevencion es la primaria y esta
debe de abordarse y profundizarse desde la familia, ya que es esta la
estructura social basica del ser humano, brindandole valores, significados

y normas.

G. Etapas de la adiccion

Segun Rocha (2011), explica que: “Las diferentes fases de adiccion
gue se muestran juntos a un proceso adictivo es el impacto hacia una vida
adictiva”. (p. 45)

a) Etapatemprana

En esta etapa la quimica cerebral esta perturbada, y esto se declara
en incidentes de uso desordenado en la que puede no ser tan rigidos y
habituales, pero son pruebas de la disposicion del desconcierto bioquimico
intelectual. Aun asi, la simetria que el individuo ha perfeccionado con la
esencia de su uso, lo motiva a perpetuar utilizando, debido al curso psiquico

gue el uso del juego, tiene sobre su conducta.

Eventualmente, hoy por hoy ya preexiste el pensamiento adictivo y
empieza a declararse como una inquietud en el uso. No obstante, consigue
haber deseos involuntarios y ya el nifio comienza a transformar tiempo no

proyectado en agilidades congruentes con el uso adecuado.
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b) Etapa media

El desgaste de intervencion es obvio y los sucesos de inercia son
habituales. Ya emprende a existir inconvenientes familiares graves dignos
al momento que el individuo invade en prontitudes coherentes con la
adiccion y el uso. El pensamiento adictivo se intensifica debido a la

creciente necesidad de negar o racionalizar su conducta.

De modo que, comienzan a mostrarse conflictos escolares debido al
mal trabajo psicosocial. La perfumista intelectual ha transformado de modo
significativo y la distintiva del nifio también ha cambiado, casi siempre con

mas irritabilidad, angustia e intransigencia.

c) Etapaagravada

El adolescente hace notar de manera evidente los problemas que
tienen hacia los videojuegos, como se puede dar cuenta es que el
adolescente se aisla de su ambiente de amigos, las notas en la escuela

empiezan a bajar de manera que no se puede manejar.

2.4. Marco conceptual

2.4.1. Adiccion.
Dependencia del consumo de alguna sustancia o de la practica de

alguna actividad.

2.4.2. Adiccién alos videojuegos.
Uso excesivo de los juegos de video, afectando el desarrollo social

y personal del individuo.

2.4.3. Conflicto.
Son los problemas que se ocasionan en distintos contextos de la vida
de la persona que abusa del tiempo que pasa en los videojuegos, ya sea a

nivel social, familiar, académico, laboral, etc.
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2.4.4. Estilos de crianza.

Es una manera en donde los padres de familia toman formaciones
para cuidar, proteger y desarrollar a sus hijos, donde también se debe tener

en cuenta sus conocimientos, creencias y actitudes.

2.4.5. Estilo de crianza indulgente.
El estilo de crianza indulgente implica que los padres no se
preocupen por lo que hacen sus hijos, les dejan realizar sus actividades sin

control alguno y no aplican correcciones cuando es necesario.

2.4.6. Focalizacion.
Cuando los videojuegos pasan a ser prioridad para el jugador,

dominando sus pensamientos, emociones y conductas.

2.4.7. Modificacion del estado de animo.
Se observa como una maniobra de afrontamiento, explicada a

consecuencia por la atraccion desmedida a los videojuegos.

2.4.8. Recaida.
Se da cuando la persona vuelve a mostrar conductas adictivas a los
videojuegos; luego de un periodo de abstinencia o control del mismo, pero

con una mayor intensidad en los sintomas.

2.4.9. Sintomas de abstinencia.
Son las reacciones fisicas y emocionales que sufre la persona con
adiccion, cuando no se encuentra jugando o se aminora el tiempo que pasa

en ello.
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2.4.10. Tolerancia.
Se considera el periodo que pasa la persona comprometida con el
videojuego, llegando a elevarse el tiempo cada vez mas cuando se esta

desarrollando una conducta adictiva.
2.4.11. Videojuego.

Se entiende por videojuegos como el medio de entretenimiento que

trata sobre juegos que se visualiza en una pantalla.
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II. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

3.1. Descripcion de larealidad problematica

De acuerdo con Carbonel (2009), manifiesta que:

Adiccion a los videojuegos se le considera al uso excesivo 0
compulsivo de juegos de video, que interfiere con las actividades diarias de
la persona que las utiliza. Teniendo en cuenta que es un fendmeno
relativamente reciente, que por lo general afecta a nifios y jévenes; se
considera que quienes juegan en linea son mas propensas a caer en esta
patologia, debido a que las modalidades de juego son expansivas y en

donde el usuario tiene diversas opciones para realizar.

Asi también; la adiccion a los videojuegos no aparece en los
principales manuales de diagnostico como el DSM-5 o CIE-10. Sin
embargo, se emplean criterios de diagnostico para las adicciones a

sustancias o juegos de azar. (Carbonel, 2014).

‘Aunque algunos especialistas se niegan a catalogar el uso
compulsivo de videojuegos como una adiccion, actualmente existen
centros de tratamiento para las personas con este tipo de adiccién”, plantea
(Cortez, 2006).

Segun los estudios realizados por Newzoo, (2013), consultora lider

dedicada al rubro de los videojuegos; destaca que:

Existen mas de 1.200 millones de video jugadores en el mundo; Asia
y Pacifico, representan una mayor poblacion de video jugadores, con 477
millones de video jugadores; Europa, Medio oriente y Africa, con 446
millones de video jugadores, Norteamérica, 192 millones de video

jugadores; América Latina, 116 millones de video jugadores.

En el Peru, segun el especialista de CEDRO, Milton Rojas, refiere
que, el 10% de los casos atendidos tuvo relacién con ludopatia y video

juegos.
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Hay que hacer notar que el 53.6% tiene riesgos de padecer
dificultades en salud mental, frente al 15.5% de la poblacién que tiene
dificultades, es decir, son video jugadores, pero no presentan riesgo de
adiccion.

En el distrito de Chincha Alta, se observa un gran incremento de
cabinas de internet, dedicadas a juegos de video en linea, las cuales tienen

una alta poblacién de nifios, adolescentes y adultos jovenes, que acuden a

dichos establecimientos.

En tanto, existen factores de riesgos que incentivan la adiccion a los
juegos de video, como: el familiar; ya que estos pueden influir
negativamente para desarrollar una conducta adictiva. Al hacer un uso
excesivo de los videojuegos, pueden desarrollar consecuencias fisicas,

psicoldgicas y sociales.

En la Institucion Educativa “Sebastian Barranca” N° 23001, no
existen antecedentes similares de estudio. Por lo expuesto, en este
contexto, es que es necesario responder a la siguiente pregunta. ¢, Cual es
la relacion que se verifica entre el estilo de crianza indulgente y la adiccion
a los videojuegos, en estudiantes del 5° y 6° grado de primaria de la
Institucion Educativa “Sebastian Barranca” N° 23001 — Av. América N° 115
— Chincha Alta, durante el aflo 2019?

3.2. Formulacién del problema general y especificos

3.2.1. Problema General

¢, Cudl es la relacién entre el estilo de crianza indulgente y la adiccion
a los videojuegos, en estudiantes del 5° y 6° grado de primaria de la
Instituciéon Educativa “Sebastian Barranca” N° 23001 — Av. América N° 115

— Chincha Alta, durante el afio 2019?

26



3.2.2. Problema Especifico

¢, Cuél es la relacion entre el estilo de crianza indulgente y la
dimensién focalizacién, en estudiantes del 5° y 6° grado de
primaria de la Institucion Educativa “Sebastian Barranca” N°
23001 — Av. América N° 115 — Chincha Alta, durante el afio
20197

¢, Cudl es la relacion entre el estilo de crianza indulgente y la
dimension modificacion del estado de animo, en estudiantes
del 5° y 6° grado de primaria de la Institucion Educativa
“Sebastian Barranca” N° 23001 — Av. América N° 115 —
Chincha Alta, durante el afio 2019?

¢, Cual es la relacion entre el estilo de crianza indulgente y la
dimension tolerancia, en estudiantes del 5° y 6° grado de
primaria de la Institucion Educativa “Sebastian Barranca” N°
23001 — Av. Ameérica N° 115 — Chincha Alta, durante el afio
20197

¢ Cual es la relacién entre el estilo de crianza indulgente y la
dimension sintoma de abstinencia, en estudiantes del 5° y 6°
grado de primaria de la Institucion Educativa “Sebastian
Barranca” N° 23001 — Av. América N° 115 — Chincha Alta,

durante el afio 2019?

¢, Cuadl es la relacion entre el estilo de crianza indulgente y la
dimensién conflicto, en estudiantes del 5° y 6° grado de
primaria de la Institucion Educativa “Sebastian Barranca” N°
23001 — Av. América N° 115 — Chincha Alta, durante el afio
2019?

¢, Cual es la relacion entre el estilo de crianza indulgente y la

dimension recaida, en estudiantes del 5° y 6° grado de primaria
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de la Instituciéon Educativa “Sebastian Barranca” N° 23001 —
Av. América N° 115 — Chincha Alta, durante el afio 2019?

3.3. Justificacién e importancia

Entre las razones principales que justifican la investigacion tenemos:

La investigacion propuesta busca, por medio de la aplicacién tedrica
y los conocimientos basicos de la adiccion a videojuegos, identificar si el
estudiante, al enfrentar problemas de indole familiar, fundamentado en los
estilos de crianza en los cuales se maneja la dinamica familiar, de acuerdo
a las normas que se imponen como parte de la familia, manifiesta
conductas no adecuadas accediendo a los videojuegos considerados
inofensivos, que luego generan adiccion y afecta la vida del adolescente.

Para conseguir lo que se busca en la investigacion se acude al uso
de dos cuestionarios validados y su procesamiento en el aplicativo
informatico IBM SPSS V22., para medir las variables de estudio. Asi, los
resultados de la investigacion se apoyaran en técnicas de investigacion

validas en el medio.

Con ello se pretende determinar con detalle la conexion del estilo de
crianza indulgente con la adiccién a videojuegos en los estudiantes del 5°

y 6° grado de primaria del colegio “Sebastian Barranca” N° 23001.

Con los resultados obtenidos se tendra la posibilidad de proponer
estrategias para disminuir los estilos de crianza inadecuados y asi orientar
a los padres sobre la adecuada crianza hacia sus hijos, mejorando la
convivencia entre los miembros de la familia y evitando las conductas

desadaptativas.

La poblacibn que se beneficiara con el estudio, sera toda la
comunidad educativa del colegio “Sebastidan Barranca” N° 23001.
Asimismo, ayudara a mejorar la seguridad en la comunidad, salud mental

y calidad de vida.
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V. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

4.1. Objetivo general

Determinar la relacién entre el estilo de crianza indulgente y la
adiccion a los videojuegos, en estudiantes del 5° y 6° grado de primaria de
la Institucion Educativa “Sebastian Barranca” N° 23001 — Av. América N°
115 - Chincha Alta, durante el afio 2019.

4.2. Objetivos especificos
- Determinar la relacion entre el estilo de crianza indulgente y la
dimension focalizacion, en estudiantes del 5° y 6° grado de primaria
de la Institucion Educativa “Sebastian Barranca” N° 23001 — Aw.
América N° 115 — Chincha Alta, durante el afio 2019.

- Determinar la relacion entre el estilo de crianza indulgente y la
dimension modificacion del estado de animo, en estudiantes del 5°
y 6° grado de primaria de la Institucion Educativa “Sebastian
Barranca” N° 23001 — Av. América N° 115 — Chincha Alta, durante
el afio 2019.

- Determinar la relacion entre el estilo de crianza indulgente y la
dimensién tolerancia, en estudiantes del 5° y 6° grado de primaria
de la Institucion Educativa “Sebastian Barranca” N° 23001 — Aw.
América N° 115 — Chincha Alta, durante el afio 2019.

- Determinar la relacion entre el estilo de crianza indulgente y la
dimensién sintomas de abstinencia, en estudiantes del 5° y 6° grado
de primaria de la Institucion Educativa “Sebastian Barranca” N°
23001 — Av. Ameérica N° 115 — Chincha Alta, durante el afio 2019.
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- Determinar la relacion entre el estilo de crianza indulgente y la
dimensién conflicto, en estudiantes del 5° y 6° grado de primaria de
la Institucién Educativa “Sebastian Barranca” N° 23001 — Av.
Ameérica N° 115 — Chincha Alta, durante el afio 2019.

- Determinar la relacion entre el estilo de crianza indulgente y la
dimensién recaida, en estudiantes del 5° y 6° grado de primaria de
la Institucidon Educativa “Sebastian Barranca” N° 23001 — Av.
Ameérica N° 115 — Chincha Alta, durante el afio 2019.

4.3. Alcances y Limitaciones
Las principales limitaciones de este estudio, se dan basicamente en
la limitada informacion que existe sobre, el objeto de investigacion. Dado
gue el estudio no revierte mayores implicancias que violen la privacidad del
usuario, no se tendria mayores limitaciones para la participacion voluntaria,

previo consentimiento informado.

El estudio es viable ya que se cuenta con el tiempo, los recursos
materiales y tecnolégicos necesarios, ademas de un presupuesto.
Asimismo, es posible lograr la participacion del grupo de estudio necesario

para la investigacion.
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V. HIPOTESIS Y VARIABLES

5.1. Hipotesis general
El estilo de crianza indulgente se relaciona directamente con la
adiccion a los videojuegos, en estudiantes del 5° y 6° grado de primaria de
la Institucion Educativa “Sebastian Barranca” N° 23001 — Av. América N°
115 - Chincha Alta, durante el afio 2019.

5.2. Hipotesis especifica
- El estilo de crianza indulgente se relaciona directamente con la
dimensién focalizaciéon, en estudiantes del 5° y 6° grado de primaria
de la Institucion Educativa “Sebastian Barranca” N° 23001 — Av.
Ameérica N° 115 — Chincha Alta, durante el afio 2019.

- El estilo de crianza indulgente se relaciona directamente con la
dimension modificacion del estado de animo, en estudiantes del 5°
y 6° grado de primaria de la Institucion Educativa “Sebastian
Barranca” N° 23001 — Av. América N° 115 — Chincha Alta, durante
el afio 2019.

- El estilo de crianza indulgente se relaciona directamente con la
dimension tolerancia, en estudiantes del 5° y 6° grado de primaria
de la Institucion Educativa “Sebastian Barranca” N° 23001 — Aw.
América N° 115 — Chincha Alta, durante el afio 2019.

- El estilo de crianza indulgente se relaciona directamente con la
dimensién sintomas de abstinencia, en estudiantes del 5° y 6° grado
de primaria de la Institucion Educativa “Sebastian Barranca” N°
23001 — Av. América N° 115 — Chincha Alta, durante el afio 2019.

- El estilo de crianza indulgente se relaciona directamente con la

dimensién conflicto, en estudiantes del 5° y 6° grado de primaria de
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la Institucion Educativa “Sebastian Barranca” N° 23001 — Awv.
América N° 115 — Chincha Alta, durante el afio 2019.

El estilo de crianza indulgente se relaciona directamente con la
dimension recaida, en estudiantes del 5° y 6° grado de primaria de
la Institucion Educativa “Sebastian Barranca” N° 23001 — Awv.
América N° 115 — Chincha Alta, durante el afio 2019.

5.3. Variables

5.3.1. Variable Dependiente

- Adiccidén a videojuegos.

5.3.2. Variable Independiente

- Estilo de Crianza Indulgente

5.4. Operacionalizacion de variables
De acuerdo con Merino y Arndt (2004), el modelo de
Steimberg propone tres componentes que conceptualizan
los aspectos individuales de cada estilo de crianza. Es asi
que, el estilo de crianza indulgente esta conformado por
dos de los tres componentes, siendo éstas Compromiso,
evaluando el grado en que los hijos perciben conductas
de acercamiento emocional, sensibilidad e interés
provenientes de sus padres; y Control Conductual, que
establece el grado en que el padre es percibido como
controlador o supervisor del comportamiento de los hijos.
Razones por la cual tomaremos en cuenta para la
operacionalizacion de nuestra variable solo estos dos

componentes.
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Definicion de

Variable variable Dimension Indicadores Ezcala Valor
+ Puedo contar con la ayuda de mis padres =i tengo
algin problema.
+ iz padres me animan para gque haga lo mejor que
pueda en las cosas que yo haga. o Muy de
+ Mis padres me animan para que piense por mi acuerdo.
S, « Algo de
« Wiz padres me ayudan con mis fareas escolares si acuerdo. 0%
" Compromiso hay algo que no enfiendo. « Algo en
= « Cuando mis padres quieren gque haga algo, me desacuerdo
E El eslilo de crianza explican por qué. W Muy en
E indulgente implica « Cuando saco una baja nota en el colegic, mis desacuerdo.
= que los padres no padres me animan a esforzame.
E S& Ppreccupen por v Mis padres conocen quiénes son mis amigos.
- lo que hacen sus + Miz padres dan de su iempo para hablar conmigo.
hijos, les dejan + En mi familia hacemos cosas para divertimos o
realizar 1L pasarla bien juntos.
=4 actividades sin v Mo estoy
o control alguno y no permitida.
B | aplican 4 Antes de las
e COMmecciones .00 p.m.
— cuando es + En una semana normal, ;Cual es la ultima hora |+ 800 pm. —
E necesano. hasta donde puedes quedarte fuera de LUNES A 3:59 p.m.
w Control JUEVES? 900 pm. -
Conductual + En una semana normal, ;Cual es la dltima hora 9:59 p.m.
hasta donde puedes quedarte fuera de VIERMES A |V 10:00 p.m. —
SABADO POR LA MOCHE? 10:55% p.m.
W 1100 pm. a
mMas.
 Tanm  tarde
Como Vo
decido.
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Clue tanto fus padres tratan de saber. ..

Donde vas en la noche. ' No tratan.
Lo gué haces con tu tiempao libre. j Eﬁ:g poco.
Donde estas mayormente en las tardes después mucha.

del colegio.

Qué tanto fus padres realmente saben. . + Mo =zaben.
Dande vas en la noche. ¥ Saben poco.
Lo gué haces con tu tiempo libre. W Saben
Donde estas mayormente en las tardes después muchao.

del colegio.
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Variable Definicion de variable Dimension Indicadores Ezcala valor
< iEs el videojuego la primera aclividad que =& te
ocurre cuando estas aburrido?
+ iPrefieres jugar videcjuegos que pasar tiempo
con tus familiares yo amigos?
 iTe concentras tanto mienfras  juegas
videojuegos que te olvidas de tu entorno?
Focalizacion | + ¢Gastas gran parie de tu dinero en el alguiler 16.67%
e yio compra de videojuegos?
=] ¥ iPospones tus horas de comer por jugar algin Nunca.
E videojuego? Raras
= + iTe encuentraz pensando en  cosas
é Uso excesivo de los relacionadas a videojuegos aun cuando no WELES.
=] juegos de  wvideo, estas jugando? A veres.
= afectando el desarrollo
< social y personal del + iTe enojas =i alguien te interrumpe mientras Con
E individuo. estas jugando algin videojuego? frecuencia.
(] « i Te sientes friste cuando no te permiten jugar .
E tu videojuego favorito? Siempre.
<L v i5olo consigues calmare yi'o relajare cuando
Modificacion del | estas jugando algin videojusgo? 16.67%
E%ta_d':' de + iGeneralmente juegas videojuegos para '
animao.

animarte y sentirte bien contigo mismo?

¥ iCelebras com mucho entusiasmo cuando
logras |a victoria en algin videojuego?

v ;Te sientes culpable por el tiempo Qque pasas
jugando videojuegos?
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Tolerancia.

JUlimamente has incrementado las horas que
le dedicas a jugar Videojuegos?

iEs necesario que alguien te detenga para
que dejes de jugar videojuegos?

i Deseas tener mas tiempo para dedicarie a
jugar videojuegos?

:iTe encuentras jugando videocjuegos mucho
mas fiempo del gue inicialmente queras
estar?

i Sientes la necesidad de pasar cada vez mas
tiempo jugando videojuegos?

iMecesitas jugar videojuegos cada ver mas
tiempo para obtener la misma satisfaccion?

Sintoma de
abstinencia.

;Tienes dificutades para dormir por causa de
los videojuegos?

:iTe sientes ansiocso(a) o nemrvioso(a) cuando
levas warias horas wio dias sin jugar
videojuegos?

i Te sientes fastidiado, muy intranquilo cuando
llevas algan tiempo sin jugar videojuegos?

:iTe sientes deprimidola) cuando levas varios
dias sin jugar videojuegos?

sandas de muy mal humor cuando no puedes
jugar videojuegos?

iSientes algin malestar fisico cuando Nevas
vanos dias sin jugar videojuegos?

16.67%

Conflicto.

iJuegas videojuegos en vez de hacer las
tareas yfo estudiar para los examenes del
colegio?

i Dejas del lado los quehaceres del hogar por
pasar mas tiempo jugando videojuegos?
;opstienss  discusiones o peleas  con

16.67%

16.67%
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familiares v/o amigos por causa de los
videojuegos?

iMientes a los demas sobre las horas gue
realmente le dedicas a jugar videojuegos™?
iDejas otras actividades para fener mayor
tiempo para jugar videojuegos?

iCoges dinero de tus padres y/o familiares
para alquilar yw/'o comprar videojuegos?

Recaida.

;Fracaszas al intentar dedicarle menos horas a
los videojuegos?

:Pruebas con ofras actividades para dejar los
videojuegos sin tener éxito?

:iTienes dificultades para controlar las horas
que le dedicas a jugar videojuegos?

iMo puedes resistir las gamas de jugar
videojuegos por mucho que lo intentes?
iRealizas promesas de no jugar videojuegos
que finalmente no pusdes cumplir?

iVuelves a lugares yio te redines con personas
que fe esfimulan a seguir jugando
videojuegos?

16.67%
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VI. ESTRATEGIA METODOLOGICA

6.1. Tipoy nivel de lainvestigacion
Por su complejidad es una investigacién de tipo basica, ya que segun
Sanchez y Reyes (2006, p. 36), esta orientada a obtener informacion real que
enriquezca el conocimiento cientifico, e incentive el descubrimiento de principios y

leyes. (Remigio, 2017, p. 25).

Asi también; el presente estudio es de nivel correlacional, puesto que de
acuerdo con Unknown (2018, p.87), lo que se pretende es observar como se
relacionan las variables en estudio y como se comporta una variable con la otra. Del
mismo modo; busca desarrollar la conexion entre el estilo de crianza indulgente con

la adiccion a videojuegos, segun categorias 0 conceptos.

6.2. Disefo de la Investigacion
Por su disefio, la investigacion es descriptiva ya que, se pretende realizar una
interpretacion narrativa, numérica y/o gréafica, lo mas detallada y exhaustiva posible
una realidad investigada. Es asi que; lo que se busca es conocer la realidad tal y

como se desprende de la observacion directa. (Calduch, 2018, p. 78).

De otro lado; segun Herndndez, Fernandez y Baptista (2014, p. 152), también
se clasifica como no experimental ya que las variables se observan y analizan sin
ser manipuladas deliberadamente. Asimismo; es de corte transversal, puesto que
los datos son recolectados, describiendo y estudiando su repercusion e interrelaciéon

en un momento dado.
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6.3. Poblacién — Muestra

6.3.1. Poblacién

Arias (2016), refiere que: “la poblacién de estudio es un conjunto de casos,
definido, limitado y accesible, que cumple con una serie de criterios para determinar
la muestra”. (p. 74). En tal sentido; de acuerdo a los registros de matricula de la
institucién educativa, nuestra poblacidn esta constituida por 200 alumnos inscrito en

el 5to y 6to grado de primaria.

6.3.2. Muestra

Teniendo en cuenta la poblacién, como resultado en el tamafio de muestra
se obtuvo un total de 135 alumnos del 5to y 6to grado de primaria de la Instituciéon

Educativa “Sebastian Barranca” N° 23001; obtenido mediante féormula:

B N.pq. Z2
n= e?(N—1) +pq.Z?

Donde:
N = poblacion.
Z = Nivel de confianza.
e = Error de estimacion.
p = Probabilidad a favor.

q = Probabilidad en contra.

Criterios de Inclusion.
e Alumnos matriculados en los grados de 5° y 6° de primaria.
e Alumnos varones y mujeres a partir de 11 afios a mas.

e Alumnos con consentimiento de padres para participar.
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Criterios de exclusion.
e Alumnos que presentan deficiencia o enfermedad mental
informada por la institucion educativa.

e Alumnos que no acudieron el dia de la evaluacion.
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VIl.  ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS

7.1. Anaélisis e interpretacion de los resultados

7.1.1. Resultados

A continuacidn se expondran las siguientes tablas y graficos que nos
permitiran comprender el comportamiento de los datos obtenidos de las variables

evaluadas.

Tabla 1: Estilo de Crianza

Frecuenci Porcentaj Porcentaje Porcentaje

a e valido acumulado

Valido Autoritativo/Democra 81 60,0 60,0 60,0

tico

Negligente 3 2,2 2,2 62,2

Autoritario 11 8,1 8,1 70,4

Indulgente/Permisivo 25 18,5 18,5 88,9

Mixto 15 11,1 11,1 100,0

Total 135 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia utilizando el aplicativo informatico IBM SPSS
V22.
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Estilos de Crianza

18.5

s./

2.2

m Autoritativo/Democratico = Negligente Autoritario Indulgente/Permisivo = Mixto

Gréfico 1: Estilos de crianza.

Fuente: Elaboracién propia utilizando el aplicativo informatico IBM SPSS
V22.

Interpretacion: Los resultados indican una alta incidencia del estilo de
crianza autoritativo/democratico (60%), seguida por el estilo de crianza
indulgente/permisivo (18.5%). En tanto que; los estilos de crianza mixto (11.1%),

autoritario (8.1%) y negligente (2.2%) representan menor ocurrencia.

Tabla 2: Adiccion a los videojuegos

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Uso 75 55,6 55,6 55,6
Abuso 44 32,6 32,6 88,1
Dependencia 16 11,9 11,9 100,0
Total 135 100,0 100,0

Fuente: Elaboracién propia utilizando el aplicativo informéatico IBM SPSS
V22.
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Adiccion a los Videojuegos

m Uso = Abuso Dependencia

Gréfico 2: Adiccion a los videojuegos.

Fuente: Elaboracion propia utilizando el aplicativo informético IBM SPSS
V22.

Interpretacion: La tabla indica una incidencia de Uso de videojuegos del
55.6% en los estudiantes, seguido por un Abuso constante del mismo con el 32.6%.
Del mismo modo; se aprecia una incidencia menor de la dependencia a los

videojuegos con un 11.9%.

Tabla 3: Estilos de Crianza y Adiccion a los videojuegos

Adiccion A Los Videojuegos

Uso Abuso Dependencia Total
Estilos De Crianza  Autoritativo/Democréatico 40 28 13 81
Negligente 1 2 0 3
Autoritario 8 3 0 11
Indulgente/Permisivo 18 5 2 25
Mixto 8 6 1 15
Total 75 44 16 135

Fuente: Elaboracién propia utilizando el aplicativo informatico IBM SPSS
V22.
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Grafico de barras
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Gréfico 3: Estilos de Crianza y Adiccion a los videojuegos.
Fuente: Elaboracién propia utilizando el aplicativo informatico IBM SPSS
V22.

Interpretacion: La tabulacion cruzada entre los estilos de crianza y la
adiccion a videojuegos; nos indican que de la subpoblacion del estilo de crianza
indulgente, es decir 25 estudiantes, se presenta una incidencia de uso de 72%,
incidencia de abuso de 20% y un 8% que presenta niveles de dependencia a los

videojuegos.
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7.1.2. Contrastacion de hipotesis

Prueba de Hipo6tesis General

Para efectos de la investigacion se plante6 como hipétesis general que el
estilo de crianza indulgente se relaciona directamente con la adiccion a los
videojuegos. En tal sentido; es necesario indicar que analizaremos los dos
componentes que conforman el estilo de crianza indulgente para establecer con

mayor precision su relacion con la adiccién a los videojuegos.

Asimismo; es importante sefalar que existe otro componente que conforman
los otros estilos de crianza, tal como es la Autonomia Psicoldgica. Sin embargo, al
no ser un componente de nuestra variable de estudio, no sera tomada en cuenta en

nuestros resultados.

Habiendo aclarado estos puntos, se iniciara por analizar los datos que
arrojaron aquellos con estilo de crianza Indulgente/Permisivo, en relacion con sus
componentes que lo conforman (Compromiso y Control Conductual) y la Adiccion a
los Videojuegos.

Tabla 4: Correlacion entre el componente Compromiso del Estilo de Crianza

Indulgente/Permisivo y la Adiccién a los Videojuegos segun Spearman.

Adiccion a los
Compromiso  Videojuegos

Rho de Compromiso Coeficiente de 1,000 -,175
Spearman correlacion
Sig. (bilateral) . ,402
N 25 25

Fuente: Elaboracion propia utilizando el aplicativo informatico IBM SPSS
V22.
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En el caso del componente Compromiso del estilo de crianza indulgente, se
observa segun Spearman, correlacion indirecta (a menor nivel de compromiso en
este estilo de crianza, mayor sera el nivel de adiccion). Sin embargo; el nivel de

significacion indica que no existe asociacion con la adiccion a videojuegos.

Tabla 5: Correlaciéon entre el componente Control Conductual del Estilo de Crianza

Indulgente/Permisivo y la Adiccidn a los Videojuegos segun Spearman.

Adiccion a los Control
Videojuegos Conductual
Rho de Adiccién a los Coeficiente de 1,000 ,134
Spearman  Videojuegos correlacion
Sig. (bilateral) . ,524
N 25 25

Fuente: Elaboracién propia utilizando el aplicativo informéatico IBM SPSS
V22.

A diferencia del anterior componente, en este caso existiria una correlacién
positiva débil, de forma directa (a mayor control conductual, mayor adiccion a los
videojuegos o viceversa). Aunque el nivel de significacion indica que no hay

asociacion entre ambas variables.

En relacion con las hipotesis especificas, tenemos los siguientes resultados:

Para el caso de la primera hipétesis especifica que dice: El estilo de crianza

indulgente tiene relacion directa con la dimensién focalizacion.

Tabla 6: Correlacion entre el componente Compromiso del Estilo de Crianza
Indulgente/Permisivo y la dimension Focalizacion de Adiccion a los Videojuegos

segun Spearman.
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Compromiso Focalizacion

Rho de Compromiso Coeficiente de 1,000 -,141
Spearman correlacion
Sig. (bilateral) . ,502
N 25 25

Fuente: Elaboracién propia utilizando el aplicativo informatico IBM SPSS
V22.

Segun Spearman se observa que no existe asociacion significativa entre el
componente Compromiso del estilo de crianza indulgente y la dimension
focalizacién de la adiccion a los videojuegos, teniendo ademas, una correlacion

indirecta.

Tabla 7: Correlacién entre el componente Control Conductual del Estilo de Crianza
Indulgente/Permisivo y la dimension Focalizacion de Adiccion a los Videojuegos

segun Spearman.

Control
Focalizacion Conductual
Rho de Focalizacion  Coeficiente de 1,000 ,086
Spearman correlacion
Sig. (bilateral) . ,684
N 25 25

Fuente: Elaboracién propia utilizando el aplicativo informéatico IBM SPSS
V22.
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En relacibn con el segundo componente del estilo de crianza
Indulgente/Permisivo, encontramos una correlacion directa, aunque deébil, y un nivel

de significacion que nos indica que no existe asociacion entre las variables.

La segunda hipétesis especifica que dice lo siguiente: El estilo de crianza

indulgente tiene relacion directa con la dimension modificacion del estado de animo.

Tabla 8: Correlacion entre el componente Compromiso del Estilo de Crianza
Indulgente/Permisivo y la dimensién Modificacion del Estado de Animo de Adiccién

a los Videojuegos segun Spearman.

Modificacion Del
Compromiso Estado De Animo

Rho de Compromiso Coeficiente de 1,000 -,237
Spearman correlacion
Sig. (bilateral) . ,254
N 25 25

Fuente: Elaboracién propia utilizando el aplicativo informéatico IBM SPSS
V22.

Segun se puede observar en la tabla, la relacion entre el componente
Compromiso y Modificacion del Estado de Animo es indirecta, aunque débil.

Asimismo; los datos indican que no hay asociacion significativa entre variables.

Tabla 9: Correlacién entre el componente Control Conductual del Estilo de Crianza
Indulgente/Permisivo y la dimension Modificacion del Estado de Animo de Adiccién

a los Videojuegos segun Spearman.
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Modificaciéon Del Control
Estado De Animo Conductual

Rho de Modificacion Del  Coeficiente de 1,000 ,151
Spearman Estado De Animo correlacion
Sig. (bilateral) . A72
N 25 25

Fuente: Elaboracién propia utilizando el aplicativo informatico IBM SPSS
V22.

En este caso el componente Control Conductual y Modificacion del Estado
de Animo; presenta correlacion directa débil, con nivel de significacion sin

asociacion entre variables.

En el caso de la tercera hipotesis que dice: El estilo de crianza indulgente
tiene relacion directa con la dimension tolerancia, se obtuvieron las siguientes

tablas.

Tabla 10: Correlacion entre el componente Compromiso del Estilo de Crianza
Indulgente/Permisivo y la dimension Tolerancia de Adiccion a los Videojuegos

segun Spearman.

Compromiso Tolerancia

Rho de Compromiso Coeficiente de 1,000 -,361
Spearman correlacion
Sig. (bilateral) . ,076
N 25 25

Fuente: Elaboracién propia utilizando el aplicativo informéatico IBM SPSS
V22.
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En el caso de este componente, existe una relacion indirecta débil, sin

asociacion significativa con la dimension tolerancia de la adiccion a los videojuegos.

Tabla 11: Correlacion entre el componente Control Conductual del Estilo de Crianza
Indulgente/Permisivo y la dimension Tolerancia de Adiccién a los Videojuegos

segun Spearman.

Control
Tolerancia  Conductual
Rho de Tolerancia Coeficiente de 1,000 ,101
Spearman correlaciéon
Sig. (bilateral) . ,631
N 25 25

Fuente: Elaboracion propia utilizando el aplicativo informético IBM SPSS
V22.

Para el caso del componente Control Conductual la correlacién es directa
pero demasiado débil. Con respecto a su nivel de significacion, no existe asociacion

entre variables.

Con respecto a la cuarta hipétesis que refiere: El estilo de crianza indulgente
tiene relacion directa con la dimension sintomas de abstinencia, tenemos las

siguientes tablas:

Tabla 12: Correlacion entre el componente Compromiso del Estilo de Crianza
Indulgente/Permisivo y la dimension Sintomas de Abstinencia de Adiccion a los
Videojuegos segun Spearman.
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Compromiso Abstinencia

Rho de Compromiso Coeficiente de 1,000 -,263
Spearman correlacion
Sig. (bilateral) . ,203
N 25 25

Fuente: Elaboracién propia utilizando el aplicativo informéatico IBM SPSS
V22.

En la tabla se visualiza que el componente Compromiso tiene una correlacion
indirecta débil con la dimension Sintomas de abstinencia, ademas de no presentar

asociacion entre ambas variables.

Tabla 13: Correlaciéon entre el componente Control Conductual del Estilo de Crianza
Indulgente/Permisivo y la dimension Sintomas de Abstinencia de Adiccion a los

Videojuegos segun Spearman.

Control
Abstinencia  Conductual
Rho de Abstinencia Coeficiente de 1,000 247
Spearman correlaciéon
Sig. (bilateral) . ,234
N 25 25

Fuente: Elaboracion propia utilizando el aplicativo informatico IBM SPSS
V22.

Para el caso del componente Control Conductual se observa una correlacion

directa débil; con un nivel de significancia sin asociacion entre variables.
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La siguiente hipdtesis refiere: El estilo de crianza indulgente tiene relacion

directa con la dimensién conflicto. Para ello se presentan las siguientes tablas:

Tabla 14: Correlacion entre el componente Compromiso del Estilo de Crianza
Indulgente/Permisivo y la dimension Conflicto de Adiccion a los Videojuegos segun

Spearman.
Compromiso Conflicto
Rho de Compromiso Coeficiente de 1,000 -,212
Spearman correlacion
Sig. (bilateral) . ,310
N 25 25

Fuente: Elaboracién propia utilizando el aplicativo informatico IBM SPSS
V22.

En el caso de este componente, los datos indican una relacion indirecta débil
con la dimensién Conflicto, y se observa que no hay asociacion significativa de las

variables.

Tabla 15: Correlacion entre el componente Control Conductual del Estilo de Crianza
Indulgente/Permisivo y la dimension Conflicto de Adiccion a los Videojuegos segun

Spearman.
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Control
Conflicto  Conductual

Rho de Conflicto Coeficiente de 1,000 ,026
Spearman correlaciéon
Sig. (bilateral) . ,900
N 25 25

Fuente: Elaboracion propia utilizando el aplicativo informético IBM SPSS
V22.

En este caso se presenta una correlacion directa débil, pero con nivel de

significancia sin asociacion entre las variables.

Por ultimo, se tiene la siguiente hipotesis que refiere: El estilo de crianza
indulgente tiene relacion directa con la dimension recaida. Teniendo las siguientes

tablas de datos:

Tabla 16: Correlacion entre el componente Compromiso del Estilo de Crianza

Indulgente/Permisivo y la dimension Recaida de Recaida a los Videojuegos segun

Spearman.
Compromiso Recaida
Rho de Compromiso Coeficiente de 1,000 -,108
Spearman correlaciéon
Sig. (bilateral) . ,607
N 25 25

Fuente: Elaboracion propia utilizando el aplicativo informatico IBM SPSS
V22.
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En este caso se establece que el componente Compromiso tiene una relacion

indirecta débil con la dimension recaida, pero sin asociacion de las variables.

Tabla 17: Correlacion entre el componente Control Conductual del Estilo de Crianza

Indulgente/Permisivo y la dimensién Recaida de Adiccion a los Videojuegos segun

Spearman.
Control
Recaida Conductual
Rho de Recaida Coeficiente de 1,000 ,396"
Spearman correlacion
Sig. (bilateral) . ,050
N 25 25

*, La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (2 colas).
Fuente: Elaboracion propia utilizando el aplicativo informético IBM SPSS

V22.

Segun el estadistico se presenta una correlacion significativa directa entre el
componente Control Conductual y la dimension recaida, presentando asociacion

significativa entre las variables.
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7.2. Conclusiones y recomendaciones

7.2.1. Conclusiones
A pesar de que el componente Control Conductual del estilo de crianza
Indulgente/Permisivo, presenta correlacion directa; aunque débil (,134), no
sucede lo mismo con su componente Compromiso (-,175) en cuanto a la
adiccion a los videojuegos. Ademas; en ambos casos se observa que no hay
asociacion significativa entre variables (Compromiso = ,402 y Control
Conductual = ,524).

Por lo anteriormente mencionado; no existe suficiente evidencia para
relacionar este estilo de crianza con la Adiccion a los Videojuegos, ni
suficiente nivel de significacién para establecer asociaciones entre ambas,
rechazando de esta manera la hipétesis general planteada en la

investigacion.

Por otro lado; con respecto a la primera hipotesis, se observa que el
componente Compromiso presenta una correlacion negativa débil (-,141) y
un nivel de significancia de ,502. Asi también; el componente Control
Conductual muestra una correlacién positiva débil (,086) y un nivel de
significancia de ,684. Por lo tanto; al no existir asociacion significativa entre
estos componentes y la dimension focalizacién de la adiccion a videojuegos,

se rechaza la hip6tesis propuesta en la investigacion.

Para la segunda hipoétesis; se observa que el componente Compromiso tiene
una correlacién negativa débil de -,237 y un nivel de significancia de ,254. A
su vez; el componente Control Conductual presenta una correlacion positiva
deébil de ,151 y un nivel de significancia de ,472. Entonces; al no encontrarse
asociacioén significativa entre estos componentes y Modificacion del Estado
de Animo de la adiccion a videojuegos, la segunda hipotesis especifica es

rechazada.
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En la tercera hipotesis encontramos que el componente Compromiso
muestra una correlacién negativa débil (-,361) y un nivel de significancia de
,076. Del mismo modo; el componente Control Conductual presenta una
correlacion positiva débil (,101) y un nivel de significancia de ,631. Esto indica
gue la tercera hipoétesis es rechazada, pues no existe asociacion significativa
entre el estilo de crianza indulgente y la dimension Tolerancia de la adiccion

a videojuegos.

En el caso de la cuarta hipétesis especifica, se observa que el componente
Compromiso muestra una correlacion negativa débil (-,263) y un nivel de
significancia de ,203. Por su parte; el componente Control Conductual tiene
una correlacion positiva débil (,247) y un nivel de significancia de ,234. Se
concluye entonces; la inexistencia de asociacion significativa entre el estilo
de crianza indulgente y Sintomas de Abstinencia de la adiccion a
videojuegos, por lo que la hipétesis planteada en la investigacion es

rechazada.

Para la quinta hipotesis se conoce que el componente Compromiso muestra
una correlacion negativa débil (-,212) y un nivel de significancia de ,310.
Asimismo; el componente Control Conductual indica una correlacion positiva

débil (,026) y un nivel de significancia de ,900.

Estos datos reflejan nula asociacion significativa entre el estilo de crianza
indulgente y Conflicto de la adiccion a videojuegos, rechazando entonces la

hipé6tesis propuesta.

En la sexta y ultima hipotesis planteada en la investigacion, se observa que
el componente Compromiso muestra una correlacion negativa débil (-,108) y
un nivel de significancia de ,607. En tanto; el componente Control Conductual
arroja una correlacion positiva débil (,396) y un nivel de significancia de ,050.

Segun lo observado se establece una asociacion; aunque poco significativa,
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entre el componente Control Conductual del estilo de crianza indulgente y la
dimensiéon recaida de la adiccion a videojuegos; por lo que la hipotesis

planteada es aceptada.

Por otro lado; respecto a los datos extraidos, se puede concluir que un 60 %
de los evaluados refieren como estilo de crianza en sus casas el
Autoritativo/Democrético, mientras que tan solo un 18.5 % indica el
Indulgente/Permisivo, lo cual explicaria porque no existe suficiente
correlacion entre sus componentes y la adiccion a los videojuegos, algo que
si pasa en por lo menos una de los componentes de la primera variable

mencionada.

Finalmente; para la adiccion a los videojuegos segun los datos, los
estudiantes presentan un Uso de los videojuegos con un 55.6 %, una
tendencia hacia su Abuso con un 33.6 % y una Dependencia a los

videojuegos con un 11.9%.

7.2.2. Recomendaciones

Habiendo obtenido en los resultados que no es posible establecer relacién
entre el estilo de crianza indulgente y la adiccion a videojuegos; se
recomienda realizar una nueva investigacion, utilizando otros instrumentos,

gue permitan corroborar o refutar los hallazgos del estudio.

Debido a que el componente Control Conductual del estilo de crianza
indulgente es la que presenta mayor relacion directa con las dimensiones de
la adiccion a videojuegos; en especial con la dimension Recaida, se
recomienda generar programas de intervencion orientados a brindar pautas

gue fortalezcan la supervision por parte de los padres hacia sus hijos.
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Si bien es cierto; no se ha logrado establecer la relacién entre el estilo de
crianza indulgente y las cinco primeras dimensiones de la adiccion a
videojuegos, es importante proponer un programa educativo de orientacion

para los padres y estudiantes sobre ambas variables estudiadas.

Finalmente; en el estudio también se identifica una tendencia al incremento
en el abuso de los videojuegos, por lo que implementar talleres tanto a padres
como hijos con respecto al uso de estos medios ayudaria en su disminucién

y evitar la dependencia hacia ellos.
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ANEXOS

ANEXO 1: Instrumentos

Escala de Adiccidn a los videojuegos

Ficha Técnica

Para conocer el nivel de dependencia a videojuegos se utilizé la Escala de HAMM-
1ST de Videojuegos publicado en 2013, cuya aplicacion es de forma individual o
grupal en un tiempo aproximado de 25 minutos y comprendidos desde los 11 a 17
afos de edad. Esta escala consta de 6 dimensiones, siendo Focalizacion,
Modificacién del Estado de Animo, Tolerancia, Sintomas de Abstinencia, Conflicto
y Recaida.

Para analizar los resultados se emplearon las siguientes estadisticas: N=650

» Validez de contenido: V de Aiken (0,95) e indice Binomial (0.00)

» Validez de constructo: Analisis Factorial y Kaiser — Meyer — Olkin
(KMO) (.971).

» Estadistico Descriptivos: Media (28,51), Varianza (57.799),
Desviacion Tipica (23.938) y Curtosis (1.116).

> Anélisis de Homogeneidad de items: Correlacion item — Test

» Confiabilidad: Alfa de Cronbach (.957), Dos Mirades y Guttman

Baremacion: Percentiles.
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Escala de Adiccion a los videojuegos
(Mendoza, 2013)

Nombres y Apellidos: ... Edad:
....... Sexo: Institucion Educativa:
................................................................... Grado y Seccion:

/_ INSTRUCCIONES \

Ezfe cussfionano conbens wns =ere de preguniss Les defenidaments cada wns de ellaz y elje I3
aitermativa gue major dezenba 3 frecuencia con Ia gue fo realizas;

1. Munca. (N} 2. Raras Veces. [RV] 3. AVeces (AV] 4. Con Frecuencia. (CF) 5 Siempre.
(5}

A cantinuacion, podras decimos como fe sienfes, piensas o acfuas en la mayoria de laz ocazionez. Elje
sofy uns regpuasis marcando con un 5508 () denfro delf recusdro cormespondisnts 5 /8 colummns de tu
respuesia. No hay respuesfss comecias o incomrectaz, o Imporfanie es gue respondasz con la mayor
sincerdsd 5 deseas cambiar aiguns respussts, borma o anula s marcs realizeds y marcs & espacio

Q& conzideres adecuado. Asaguirate de confesfar a fodas faz pregunias. _/

ESCALA HAMM-15T DE VIDEQJUEGOS

= ltems N |EV | AV | CF 5
iEs= el videgjuego 12 primera actividad que se te ocurre cuando estas
1 aburridoT
2 :Te sucjas =i alguien te mfermumpe mientras estas jugando alzan
videojuegoT
2 sUlimmaments has incrementado las bhoras gue le dedicas a jugar
WideajuegosT
4 | ;Tienes dificoltades para dommir por causs de los videojuegosT
5 Jaezas vidaojuegos en vez de hacer las tareas yv/'o estodiar para los
axzmenes del colagio?
6 | ;Fracazas al intentar dedicarle menos horas 3 los videajuegosT
i Prefieras jugar videojuagos que pasar tiempo con us Eamiliares vio
7 amignsT
g iTe zienfes triste cuzndo no te pemmitsn jugar tu vidsojuezo
favorito?
g ;B pecesario gue zlguisn te detenzs para gue dejes de jugar
vidsojuezos?
10 Je siemtes anziosofa) o nerviosofa) cuandos levas varias horas vio
dias sin jusar videojuegos?
;Diejaz del lado los quehaceres del hopar por pasar mas tempo
B juzando videajuegosT
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12

iPruebas con otras actividades para dejar los videajuegos sin tener
axita?

12

iTe conceniras tanto mientras jusgas videojuegos que te olvidasz de
to entorno?

14

;5olo conziznes calmarts v/'o relajarta cuando estas juzzndo alzin
videojuego?

15

;Daseas tener mas tiempo para dedicarts a jugar videojuagos?

16

:Te sientas faztidiado, muy intranguilo coando levas slzim dempo
2in jugar videojuegos?

17

i Sostienes discusiones o peleas con familistes y'o amizos por causs
da los videojuagos?

18

iTienes dificultades para controlar las horas que le dedicas a jugar
vidsojuegosT

18

ilrastas gyam parte de m dinerg en el alguiler v'o comprz de
videojuegosT

20

iCremeralments joega: videojusgos para animarte v osentirte bien
CoRtign mismal

21

:Te encuentras jugando videojuezos mucho mas tiempo del que
inicialmente guerizs estar?

:Te sienter deprimidefz) cuands levas varips dizz zin jugar
vidsojuegosT

23

;Mlientes a loz demas sobrs las horas gue realments la dedicas a
juzar videajuegosT

iMoo puedes resistir las ganas de jugar videojuegos por mmacho gque
lo mtantes?

25

;Pozpones tus horas de comer por fugar algin videojueza?

26

;Celebras con muche enmsiasmo cozndo logras la victoria en algin
videojuego?

;Sientes la pecesidad de pazar cadz ver mas tiempo jusando
videojuegosT

28

iAndas de muy mal bumor ceando no puedes jozar videojusgosT

;Dwejas owas actividades para temsr mayor tempo pars jusar
videojuegosT

30

iBealiza: promesaz de no jozar videojuegos gue finalmente no
puades cumplis?

3|

iTe encuentras pensando en cosas relacionadas @ videojuegos aon
cuando 0o estas jugando?
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;Te zientes culpable por 2l empo que pasas jugands videojuegos?

;Mlacesitas jugar videojuegos cads vez mas tiempo parz obtensr Iz

3 mizmsz setsfaccion?

24 ;Sientes algin mslestar fizico cusndo llevas varios dizs sin jugar
videojuezos?

a5 ;Coges dinera de tus padres vio familiares pars alguilar y'o comprar
videojuezos?

26 ;Vualves a lugares v/'o fe Telnes CON PETSONED que te estimulan s

zaguir jugando videojuagoa?
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ESCALA DE ESTILO DE CRIANZA DE STEIMBERG
FICHA TECNICA

Para efectos de la investigacion se emple6 la Escala de Estilo de Crianza disefiada
por Steinberg en 1993 y adaptada en el Pert por Merino y Arndt en 2004. Su objetivo
es determinar el estilo de crianza parental, a través del grado presentado en los

componentes de Compromiso, Control Conductual y autonomia Psicoldgica.

La validez del instrumento se demostro a través de la prueba “t” Student, obteniendo
un nivel de significancia de p<0,05. Asimismo; presenta una confiabilidad de 0.90,
obtenido mediante coeficiente del alpha de Cronbach, lo que indica que el
instrumento es confiable y consistente en su estructura e indicadores (Merino &
Arndt, 2004).

Autor : Steimberg (1993)

Adaptacién en Peru Merino y Arndt (2004)

Administracion : Individual y colectiva

Tiempo de aplicacion : 30 min. Aprox.

Poblacion : De 11 afios a mas.

Utilidad ; Reconocer el estilo de crianza.

Componentes : Compromiso, Control Conductual y Autonomia
Psicoldgica

Validez : Nivel de significancia de p<0,05

Confiabilidad : Valor de alpha de Cronbach de 0.90
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ESCALA DE ESTILO DE CRIANSA DE STEIMBERG
Edad: Grado: Géenero:M{ J-F{ )

Far favor, responde a TODAS las siguientes preguntas sobre los padres (o apoderados)
con los que td vives. Si pasas; mas tiempo en una casa que otra, responde las preguntas
sobre las personas que te conocen mejor. Es importante que seas sincero.

Si estas MUY DE ACUERDO haz una X en la columna (MA).

Si estas ALGO DE ACUERDO haz una X en la columna (AA).

Si estas ALGO EN DESACUERDO haz una X en la columna {AD).
Si estas MUY EN DESACUERDO haz una X en la columna (MD).

MN® Items MA | AA | AD | MD

1 | Puedo contar con |2 ayuda de mis padres si tengo algdn problema.

Mis padres dicen o piensan gue wno no deberiz discutir con los

2

adultos |

Mis padres me animan para gue haga lo mejor que pueda en las
: COSas gue yo hags.
4 Mis padres me dicen que uno no deberia seguir discutiendo v

ceder, en vez de hacer que la gente s& moleste con uno.

5 | Mis padras me animan para que piense por mi mismao.

Cuando saco una baja nota en el colegio, mis padras me hacen la

B r .

wida difizil.

Mis padres me ayudan con mis tareas escolares si hay algo que
! no entiendao.
g Mis padres me dicen que sus ideas son cormectas y que yo no

deberia contradecirlas.

9 | Cuando mis padres quisren gue haga algo, me explican por que.

Siempre gue discuto con mis padres me dicen cosas como: Clo
10
comprenderas mejor cuando seas mayor.

Cuando saco una baja nota en el colegio, mis padres me animan
11
& esforzerme.

13 Mis padres no me dejan hacer mis propios planes y decisiones
para las cosas que quiero hacer.

12 | Mis padres conocen guieénes son mis amigos.

14 Mis padras actian de una manera fria y poco amigable si yo hago
slgo que no les gusta.
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15 | Mis padres dan de su tiempo para hablar conmigo.
Cusndo saco una nota bajs en el colegio mis padres me hacen

18 sentir culpable.

17 Em mi familia hacemos cosas para divertionos o pasara bien
jurtos.

13 Mis padres mo me dejan hacer slgo o estar con ellos, cuando
hago algo gue a ellos no les gusta.

19. En una semana normal, ;Cual s la ultima hora hasta donde puedes quedarte fuera de

LUMES A JUEVES?
Mix estay | Antes de | 8:00 pn | 2200 pon | 10:00 pome. | 11:00 pm. | Tan tarde
permitido las 8:00 | - 2:50 | - 250 | - 10:58 | a mas. COTHD ¥o
p-m. poIm. p.m. p-m. degido.

20. En una semana normal, ;Cual es |la ultima hora hasta donde puedes quedarte fuera de

VIERNES A SABADC POR LA NOCHE?

Mz estay | Antes de | 8:00 po | 8200 pen | 10000 pome | 11:00 pom. | Tan tarda
permitido las g:00 | - 3:58 | - g:58 | - 10:58 | a mas. COME0 WO
p-m. pi-Im. p-m. p-m. decido.
21. ;Cue tanto tus padres tratan de saber... Mo tratan Tratan Tratam
poco mucho
;Donde vas en ka noche?
;Lo gue haces con tu tiempo libre?
jDonde estas mayormente en las tardes despues del
colegio?
22. ;CGue tanto tus padres realmente sabemn... Mo saben Saben Saben
poco mucho
;Donde vas en la noche?
;Lo gue haces con tu tiempo libre?
jDonde estas mayormente en las tardes despues del
colagio?
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ANEXO 2: Informe de Turnitin al 26 % de similitud.

TRABAJO DE INVESTIGCAION

INFORME DE ORIGINALIDAD

20, 22, 2., 25

INDICE DE SIMILITUD  FUENTES DE PUBLICACIONES TRABAJOS DEL
INTERMET ESTUDIANTE

FUENTES PRIMARIAS

repositorio.ucv.edu.pe
Fusnia da Inlemsad

N

Submitted to Universidad Cesar Vallejo
Trabao del eshudiania

o

Submitted to Universidad Continental
Trabajo dal eshidianis

Submitted to Universidad Auténoma de Ica
Trabajo dal eshudiania

repositorio.usil.edu.pe
Fusnia da Inlemsad

Submitted to Universidad San Francisco de
Quito

Trabao del eshudiania

B B B A8

tesis.usat.edu.pe
Fuenta da niamet

Submitted to Universidad San Ignacio de Loyola

Trabajo del estudiania

69



repositorio.upeu.edu.pe
Fuenia da Inlamsst

riuma.uma.es
Fusnta de lamest

=
—1

repositorio.upagu.edu.pe

Fuenta da niemet

=
% ]

Submitted to Universidad Senor de Sipan

Trabsjo dal estudianis

Submitted to Universidad Catdlica San Pablo

Trabajo dal estudianis

revistas.upb.edu.co

m Fusnie de nlameal { 1 %
repositorio.autonoma.edu.pe

m Fuente de nlemsl {: 1 %
lalecturamueveT7 .blogspot.com

m Fusnie de nlamsal g I:I { 1 %
uvadoc.uva.es

Fusnie de nlameal { 1 %

m Submitted to Universidad Peruana Los Andes {1
Trabsjo dal estudianis %
es.m.wikipedia.org

m Fusnie de nlamsal { 1 %

h

=

Submitted to Universidad Sergio Arboleda

Trabajo dal estudianis
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es.wikipedia.or
Fuents de Emm g < 1 %
N repositorio.unsa.edu.
22 Fmpt? de Intamet pe < 1 Y%
e Submitted to Pontificia Universidad Catolica del
23 < 1 9%,
Peru
Trabao dal estudianis
Py Submitted to Universidad Distrital FJDC {1
= Trabajo del estudiants Yo
medibloginformatica.blogspot.com
Fuente d-ahigrmt g p { 1 %
techmeandu.wordpress.com
Fusnta da niamest p { 1 %
Submitted to Unviersidad de Granada
2? Trabao dal estudianis { 1 %
Subrf'litted to Universidad Privada San Juan {1 o
Bautista
Trabajo del eshudianis
renati.sunedu.gob.pe
Fuente da lameat g p { 1 %
Submitted to Universidad de Ciencias y {1 "

Humanidades
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Trabajo dal estudianie

- www.slideshare.net
'J1 Fusnte de Inlemel {: 1 %
M Submitted to Universidad Nacional del Centro
<1
del Peru
Traizao dal esudianis
manglar.uninorte.edu.co
Fusnte de nlemed { 1 %
www.theibfr.com
Fuante de Inamet < 1 Yo
WWW.LUCM.es
Fusnte de nlemed { 1 %
repositorio.unan.edu.ni
Fuﬂgda Inlemet < 1 Yo
Submitted to Centro Universitario Villanueva {1
Traaio dal esudianis %
repositorio.ucsp.edu.pe
ropositorio ucsp.edu.p <1%
Submitted to Universidad Internacional de la {1 o,

Rioja
Trabajo dal estudianis

Excluir citas ACEva Excluir coincidencias o 15 wonds

Excluir bibliografia AcEve
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ANEXO 3: PLAN DE MEJORA

“Fortaleciendo Lazos Familiares y Manejo de Disciplina Positiva en la

Familia”

FUNDAMENTO.

Teniendo en cuenta los resultados de la investigacion, donde se indica que
un 55.6% de la poblacion estudiada hace uso de los videojuegos y otro 33.6%
tiende a hacer abuso de los mismos; es que es importante realizar acciones
concretas que permitan a los participantes desarrollar nuevos conocimientos
sobre los riesgos fisicos y psicologicos a los se exponen los usuarios de los

videojuegos.

Asi también; al conocerse que un 60% de los evaluados presenta estilo de
crianza democratico y un 18.5% estilo indulgente, es oportuno brindar
estrategias sobre las formas de relacionarse en el hogar como herramientas
para enfrentar los cambios repentinos del entorno a los que estan expuestos

los estudiantes.

Por tal sentido; el propdsito del presente plan de mejora es proponer una
intervencién preventiva que permita fortalecer los lazos familiares, con el fin

de promover relaciones saludables y funcionales entre padres e hijos.

JUSTIFICACION.
La elaboracion del presente plan de mejora nace de la necesidad de buscar
estrategias de intervencion educativas que permitan favorecer una crianza

saludable y disminuir los riesgos del uso excesivo de los videojuegos.

Es asi que implementar el plan es importante porque permitira que los
estudiantes y sus padres y madres, fortalezcan sus habilidades para
relacionarse asertivamente, promoviendo la comunicaciéon y desarrollando
sus habilidades sociales como unidad familiar. Asimismo; al brindar los

conocimientos sobre los estilos de crianza y los peligros del uso de
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videojuegos, se estara aportando a la prevencion de casos de violencia en el
hogar y a la disminucion del riesgo de adicciones en los estudiantes.

De otro lado; teniendo en cuenta las estrategias a desarrollar se emplearan
materiales de costos minimos y de facil alcance, lo que propicia la
consecucion de los objetivos propuestos y ajustandose a la realidad
econdmica del programa. Asimismo; debido a la metodologia practica que se
pretende realizar es que se hace posible utilizar materiales basicos vy
reciclables, aportando de esta manera al desarrollo de una cultura de cuidado

ambiental.

Finalmente; este plan no solo busca fortalecer los lazos familiares, sino
también, generar nuevas herramientas de evaluacién e indicadores que

permitan llevarlo a la practica en otras poblaciones de rasgos similares.

OBJETIVOS.
e Fortalecer los lazos familiares y la disciplina positiva en la crianza
entre los estudiantes y sus padres.
e Concientizar a los padres sobre los peligros que implica el uso de los
videojuegos.
e Fomentar la comunicacion entre padres e hijos para cultivar relaciones

saludables.

RESPONSABLES.
e Equipo de investigacion.

e Docentes de aula.

TEMPORALIZACION.

El presente programa tendra una duracion de 8 sesiones de trabajo; las
cuales seran realizadas de manera practica y vivencial, brindando
oportunidad a los participantes de interactuar y expresar sus ideas y

opiniones respetuosamente con el fin de aumentar su capacidad de
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aprendizaje. Por ello; para lograr los objetivos del programa el tiempo de las
sesiones seran de aproximadamente 45 minutos a 1 hora, de las cuales dos
sesiones estaran dirigidas a los padres de familia, y las restantes con los

estudiantes.

Por altimo; cabe sefialar que el plan se ejecutara en los horarios de Tutoria
en cada aula, para no afectar las clases de los estudiantes. Del mismo modo;
se trabajard con los padres en la misma hora haciendo las citaciones

correspondientes con dos semanas de anticipacion.
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VI. CUADRO DE DETALLE

PLAN DE MEJORA

ACCIONE R,EEECE)QS TIEMPO RECURSOS RESPONSABLE
N° S DE TAREAS OBJETIVOS DE LAS (Inicio — NECESARIOS DEL
MEJORA TAREAS fin) SEGUIMIENTO
e Exposicion
breve sobre
estilos de .
crianza. (15 'E:%?Sq%ctgrs * Eq dugpo e Aula de clases.
Conociend m_mut_o_s) formas de Investig | 45 minutos * Laptop y Proyector. Subdirector de la
0 sobre e Ejercicio . S : e Plumones, it i
1 Estilos de grupal sobre lo cranza y acion. | aproximad apelotes, cinta Institucion
Crianza S did adoptar las e Tutor amente. Papelotes, cinta. educativa.
. prendido. (25 MAS (a) de e Cartillas informativas.
m'nUtOS) saludables. aula.
eCierre de
Sesion (5
minutos).
e Exposicion
breve sobre e Eduino
Riesgos zi::glﬁgs ?/l e Identificar las qdep *Aula de clases.
del control de los consecuenci Invc_—:'§ tig 45 minutos | ° Laptop y Proyector. Subdirector de la
2 | descuidoy hijos. (15 as de una acion. aproximad ° Plumoneg, institucion
control de minutos) crianza * Tutor amente. pgpelqtes, cmt_a. educativa.
los hijos. « Ejercicio inadecuada. (;)Jl(;e e Cartillas informativas.
grupal sobre lo '
aprendido. (25
minutos)

72




e Cierre de
Sesion (5
minutos).

e Explicacion de
estrategias de
afrontamiento

. de situaciones | e Aprender | ° E9UIPO
SRS | comoas (15| fomasde | % | | cAdedessses
afrontamie n_nnu_tgs) actuar acion. | 45 minutos « Plumones Supdlrgcto.r,de la
nto de ¢ Aplicacion Qe asertivament | Tutor aproximad papelotes cir’lta institucion
situaciones las estrategias e ante los (a) de amente. «Cartillas in fo’rmativ.as educativa.
conflictivas aprer)dldas con_f!lctos aula .
(25 minutos) familiares. '
e Cierre de
Sesion (5
minutos).
e Explicacion de
pautas de
organiz_acic')n e Equipo
enla cranza de e Aula de clases.
Pautas de de los hijos .
organizaci (15 minutos) » Conocer Inv¢§tlg 45 minutos | ° Laptop y Proyector. Subdirector de la
onen la e Aplicacion de pautas de acion. aproximad ° Plumoneg, institucion
crianza de las pautas crianza * Tutor amente. pgpelo_tes, cmt_a. educativa.
los hijos. aprendidas saludables. (a) de e Cartillas informativas.
(25 minutos) aula.
e Cierre de
Sesion (5
minutos).
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e Exposicion
breve sobre

adiccion a * Equipo e Aula de clases.
videojuegos ¢ Sensibilizar de e Laptop y Proyector
Videojuego (15 minutos) Investig _ plop y Froy - _ I
s Una « Ejercicio sobre el uso acion 45 mlr_lutos e Plumones, Supdlrgcto_r,de a
' adecuado de " | aproximad papelotes, cinta. institucion
nueva grupal sobre lo los e Tutor amente Cartillas inf i educativa
adiccion. | aprendido. (25 | .. (a) de © | oantias nformativas. '
. videojuegos.
minutos) aula.
e Cierre de
Sesion (5
minutos).
e Exposicion
breve sobre
eligros de los _ .
pvidgeojuegos e Concientizar | o Equipo
Peligros de | en exceso. (15 sobre los de * Aula de clases.
los minutos) f?;iggs Ir;\(/:ci—:'ésrt:g 45 minutos | © Lap.tgrl) ¥nP;oyector. Subdirector de la
videojuego e Ejercicio sicold igos . Tutor. aproximad a elIJoteos i?r’lta institucion
sen grupal sobre lo pSIcC gl amente. papelotes, cin'a. educativa.
EXCESO. aprendido. (25 que Ilmp ican (a) de e Cartillas informativas.
minutos) oS aula.
« Cierre de videojuegos.
Sesioén (5
minutos).
e Aula de clases.
Rol de los e EXposicion e Reconocer la .
padres y breve sobre importancia * Edq du;po 45 minutos | © Lapt(;ﬁ) y Proyector. Subdirector de la
madres en rol de los de establecer Investi aproximad ° T’Tonei’]t institucion
la crianza: padresy normas en el aci()ng amente. c p(f‘llloe ° ?S’ cinta. educativa.
Establecie madres en la hogar y su ' * Cartillas informativas.
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ndo limites
a los hijos.

crianza (15
minutos)
e Rol playing
sobre
estableciendo
limites a los
hijos (25
minutos)
e Cierre de
Sesion (5
minutos).

correcta
aplicacion.

e Tutor
(a) de
aula.

Convivenci
a familiar:
Practicand
olo
aprendido.

eResumen de
lo trabajado en
las sesiones
anteriores (20
minutos)

e Rol playing
sobre
convivencia
familiar (20
minutos)

e Cierre de
Sesion (5
minutos).

e Promover la
relacion filio
— parental
aplicando lo
aprendido en
las sesiones.

e Equipo
de
Investig
acion.
e Tutor
(a) de
aula.

45 minutos
aproximad
amente.

e Aula de clases.
e Laptop y Proyector.
e Plumones,
papelotes, cinta.

e Cartillas informativas.

Subdirector de la
institucion
educativa.
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ANEXO 4: Matriz de Consistencia.

"El estilo de crianza indulgente y la adiccidon a los videojuegos en estudiantes del 5° y 6° grado de primaria Institucion
Educativa “Sebastian Barranca” N° 23001 — Av. América N° 115 — Chincha Alta, durante el afio 2019”

Problema

Objetivos

Hipdtesis

Problema general:

£Cual es la relacion entre el estilo de crianza indulgente y |a
adiccion a los videojuegos, en estudiantes del 5° v 6° grado de
primaria @ de la Institucion Educativa “Sebastian Barranca™ N°
23001 — Av. América N° 115 — Chincha Alta, durante el afio
20197

Problemas especificos:

- i Cualeslarelacion entre el esfilo de crianza indulgents
y la dimension focalizacion, en  estudiantes del 5° v 6°
grado de primaria de la Institucion Educativa N* 23001
“Sebastian Bamranca® — Av. América N° 115 — Chincha
Alta, durante el afio 201977

- & Cual es la relacion entre el estilo de crianza indulgents
¥y la dimension modificacion del estado de animo, en
estudiantes del 5° v 6° grado de primaria de la Institucion
Educativa M° 23001 “Sebastian Barranca®, — Av. América
M® 115 — Chincha Alta, durante el afio 20197

- & Cual es la relacion entre el estilo de crianza indulgents
v la dimension tolerancia, en estudiantes del 5° v 6° grado
de primaria de la Instifucion Educativa N° 23001
“Sebastian Barranca” — Av. América N° 115 — Chincha Alta,
durante el afo 20197

- i Cual es la relacion entre el estilo de crianza indulgents
y la dimension sintoma de abstinencia, en estudiantes del
5% y 6° grado de primaria de la Institucion Educativa N°
23001 “Sebastian Bamanca® — Av. América M° 115 —
Chincha Alta,, durante el afio 20197

- & Cual es la relacion entre el estilo de crianza indulgents
v la dimension conflicto, en estudiantes del 5° v 6° grado
de primaria de la Instifucion Educativa N° 23001

Objetivo general:

Determinar la relacion entre el estilo de crianza indulgente v la
adiccion a los videojuegos, en  estudiantes del 5° v 6° grado de
primaria de Ia Institucion Educativa N° 23001 “Sebastian Baranca® —
Av. Ameérica N° 115 — Chincha Alta, durante el afio 2019,

Objetivos especificos:

- Determinar la relacion enfre el estilo de crianza indulgente y la
dimension focalizacion, en  estudiantes del 5° v 6° grado de
primaria de la Institucion Educativa MN° 23001 “Sebastian
Barranca® — Av. América M® 115 — Chincha Alta, durante el afio
20149,

- Determinar la relacion enire el estilo de crianza indulgente v la
dimension modificacidn del estado de animo, en estudiantes del
5° y 6° grado de primaria de Ia Instifucion Educativa M* 23001
“Sepastian Bamanca® — Av. América N° 115 — Chincha Alta,
durante el afio 2019.

- Determinar la relacion enire el estilo de crianza indulgente v la
dimension tolerancia, en estudiantes del 5° y 6° grado de
primaria de la Institucion Educativa N 23001 “Sebastian
Barranca” — Av. Ameérica N° 115 — Chincha Alta, durante el ano
2019,

- Determinar la relacion enfre el estilo de crianza indulgente v 1a
dimension sinfoma de abstinencia, en estudiantes del 5% y 6°
grado de primaria de la Institucion Educafiva N° 23001
*Sebastian Bamanca® — Av. America N° 115 — Chincha Alta,
durante el afio 2019.

- Determinar la relacion entre el estilo de crianza indulgente y la
dimension conflicto, en estudiantes del 5° y 6° grado de primaria
de la Insfitucion Educativa N® 23001 “Sebastian Barranca” — Av.
América N° 115 — Chincha Alta, durante el afio 2019.

Hipotesis general:

El estilo de crianza indulgente se relacicna directamente con la
adiccion a los videojuegos , en estudiantes del 57 y 6° grado de
primaria de la Institucion Educativa W* 23001 *Sebastian
Barranca® — Av. América N° 115 — Chincha Alta, durante el afio
2019,

Hipotesis especificas:

- El estilo de crianza indulgente se relaciona directamente con la
dimension focalizacion, en  estudiantes del 5° y 6° grado de
primaria de la Institucion Educativa N 23001 “Sebastian
Barranca® — Av. América N° 115 — Chincha Alta, durante el afio
2019.

- El estilo de crianza indulgente se relaciona directamente cen la
dimension modificacion del estado de animo, en estudiantes del
5%y 6° grado de primaria de la Institucion Educativa M® 23001
“Sebastian Barranca™ Av. Ameérica N° 115 — Chincha Alia,
durante el afio 2019.

- El estilo de crianza indulgente se relaciona directamente con la
dimension tolerancia, en estudiantes del 5 y 6° grado de
primaria de la Institucion Educativa N° 23001 *Sebastian
Barranca’ — Av. America M* 115 — Chincha Alta, durante el afio
2019

- El estilo de crianza indulgente se relaciona directamente con la
dimension sintoma de absfinencia, en estudianies del 5° y 6°
grado de primaria de la Institucion Educativa N° 23001
“Sebastian Barranca® — Av. Amérca N° 115 — Chincha Alta,
durante el afio 2019.

- El estilo de crianza indulgente se relaciona directamente con la
dimension conflicto, en estudiantes del 5° y 6° grado de primaria

76




77



“Sebastian Barranca® — f&v. América N° 115 — Chincha
Alta,, durante el afio 20197

i Cual es la relacion entre el esfilo de crianza indulgente
¥ la dimension recaida, en estudiantes del 57 y 6° grado
de primaria de la Instifucion Educativa MW® 23001
“Sebastian Barranca” — fv. América N° 115 — Chincha
Alta,, durante el afio 20197

Determinar la relacion entre el estilo de crianza indulgente v la
dimension recaida, en estudiantes del 5° y 6° grado de primaria
de la Insfitucion Educativa N° 23001 “Sebastian Barranca” — Av.
Ameérica N® 115 — Chincha Alta, duranie el afio 2019.

de la Institucion Educativa N* 23001 “Sebastian Barranca® — Av.
Ameérica M° 115 — Chincha Alta, durante el afio 2019

- [El esfilo de crianza indulgente =& relaciona directamente con la
dimension recaida, en estudiantes del 5° y 6° grado de primaria
de la Institucion Educativa N* 23001 “Sebastian Barranca® — Av.
América M 115 — Chincha Alta, durante el afio 2019.
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Variables e Indicadores

Disefio

Poblacion y Muestra

Variable X: Estilos de crianza indulgente.
Indicadores:

- Compromiso.
- Control Conductual.

Variable ¥: Adiccion a los video juegos
Indicadores:

- Focalizacion.

- Modificacion del estado de animo.
- Tolerancia.

- Sintomas de abstinencia.

- Conflicto.

- Recaida.

Enfogue de investigacion:
Cuantitativo

Tipo de Investigacion:
Basica

Mivel:
Correlacional

Diserio:

Descriptivo, No experimental de corte transversal.

Instrumentos :

- Escala de Estilo de Crianzas de Steinberg.

- Test de HAMM-1st de adiccion & videojuegos.

Poblacion:

N = 200 alumnos del 5 y &' grado de primaria de
la Institucion Educativa |.E. N 23001 “Sebastian
Barranca™

Muestra:

N: 135 alumnos del 5t y 6 grado de primaria de
la Institucion Educativa |.E. N 23001 “Sebastian
Barranca™
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