UNIVERSIDAD RICARDO PALMA

FACULTAD DE PSICOLOGIA

NIVELES DE ANSIEDAD Y PREFERENCIA POR EL TIPO DE VIDEOJUEGO EN

NINOS Y ADOLESCENTES JUGADORES DE LIMA METROPOLITANA

TESIS PARA OPTAR EL TiTULO PROFESIONAL DE LICENCIADO EN PSICOLOGIA

Presentado por:

BACH. RENATO FRANCO RENTERIA PALACIOS

Asesorado por:

DR. HECTOR HUGO SANCHEZ CARLESSI

Lima, 2021






“Niveles de ansiedad y preferencia por el tipo de videojuego en nifios y

adolescentes jugadores de Lima Metropolitana”



Agradecimiento:

A mi asesor Dr. Héctor Hugo Sanchez Carlessi, Dr. William Jesus Torres Acufia y la
Lic. Leslie Denise Tantalean Oliva por haberme guiado en este proceso. Asimismo,
agradezco a aquellas personas que me han brindado su apoyo para poder seguir

adelante.



Dedicatoria
A mis padres Gustavo y Yasira, por el apoyo brindado
A mi hermano Yasser, por las conversaciones muy interesantes que siempre

tenemos.



INDICE

CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL ESTUDIO .....ociiiiiiiieecie e 1
1.1. FORMULACION DEL PROBLEMA ........ccoiviiiieieeeeee s 1
1.2. OBJIETIVOS......coeeiiee ettt bbbttt 3

1.2, GENEIAL.... it 3
1.2.2. ESPECITICOS ...cuveiiitiieieie ettt ettt 3
1.2.3. COMPIEMENTAIIOS ....ooiveeieciiecieee ettt e nae e nreennenreens 4
1.3. IMPORTANCIA Y JUSTIFICACION DEL ESTUDIO ....ccccooovvveeseeeeerecsererenenes 5
1.4. LIMITACIONES DEL ESTUDIO .....coiiiiiiieiiee ettt 5

CAPITULO I1: MARCO TEORICO ......cuiiiiiiiiiiiieite ettt 6

2.1. INVESTIGACIONES RELACIONADAS CON EL TEMA .......ccooiiiireee e 6
2.1.1. Investigaciones NaCIONAIES ..........ccccccveiiiiiii it 6
2.1.2.  Investigaciones INternacionales ...........cccccveveiivereiie e 12

2.2. BASES TEORICO CIENTIFICAS DEL ESTUDIO........ccccovmieieiererereeeee e, 19
2.2.1. LOS vVideojuegos Y SUS COMIENZOS .....c.vervevereerreriinieasiesiesiestesiessesseeseesessesseneeas 19
2.2.2. TIPOS € VIHEOJUEBGOS .....ceeveiiiiieieitesie sttt sttt sttt st 21

2.2.2.1. Videojuego d€ ACCION ......c.uviiiiiiiie ettt e e e e et e e e e e e e e s naraaeeeeas 21
2.2.2.2. VIideojuegO dE AVENTUIA .....uuviiiiiieeeeiieiiiiiiee e e e e e e e ettt e eee e e s e etaareeeeeeesesesnnnneaeeeens 22
2.2.2.3. Videojuedo de ESrat@gia ........ccuieeiiiiiiiiiiiiiieee ittt ettt e e 23
2.2.2.4. Videojuego de DEPOITIVOS .....cccciiiiiiiiiiiccecee e 24

2.2.2.5. Videojuego de SImUulacCiOn ... 24



2.2.2.6.Videojuego de ROl ... 25

2.2.3. Estudio de [a ANSIEAAM ...........cccciiiiiiiiii e 25
2.2.3.1. CriSIS NEBIVIOSA ... iuiiiiiiiiiiiiie it 28
2.2.4. Desarrollo de la Nifiez y la adolescencia.........c.ccccooevvevviieiiesieese e 28
2.2.4. 1. NITIBZ .ottt ettt e et e st e e s 28
2.2.4.2. AUOIESCEINCIA. ....eeeiiiiiiieeieee ettt et e ettt e e e e e e e e 29
2.2.5. Nifiez, Adolescencia, Videojuegos y Ansiedad. ............cccccevvveiveveieeieesnene, 32
2.3. DEFINICION DE TERMINOS BASICOS .......ovvviirieieeeiseessesseesessseeesesees 34
ANSIEAA: ... bbbttt 34
ANSIEAAA-ESTAUO: ... 35
ANSIEAAT-RASYO: .....ceeiiiieieee ettt eeaenres 35

AV (6 [=To][B1=To o 1S TR R TP U PP PT PR PRTPRORRPRPRIN 35
TIPOS € VIAEOJUBGOS: ...ttt bbbttt 35
CAPITULO 111: HIPOTESIS Y VARIABLES ......coiiiiiiie e 37
3.1. SUPUESTOS CIENTIFICOS .....cooiiieerceeeeeee et essie s, 37
3.2, HIPOTESIS ...ttt 37
.21 GBNETAI ...t 37
3.2.2. ESPECITICAS ...cuviiieceic ettt e 37
3.2.3. COMPIEMENTANIAS ...c.veevveceeeie et e et sreeee e 38
3.3. VARIABLES DE ESTUDIO ..ot 39

CAPITULO IV: METODO ..o, 41



4.1. POBLACION, MUESTRA O PARTICIPANTES .......cooooiiieieeieeeeie e 41

A.1.1. PODBIBCION ...ttt 41
4.1.2. Muestra de iNVESHIJACION ..........cccveieiieiieie e sra e nee e, 41
4.2. TIPO Y DISENO DE INVESTIGACION ......cooovieieiieereeiereeee et ses s 42
4.2.1. TIPO 0 ESTUIO .....eeveeeeiiiieie et 42
4.2.2. MEtOAO de EStUAIO......c.ecveeenieieciiieeee e e 43
4.2.3. DISEN0 A€ ESTUIO. ..ot 43
4.3. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS. .................. 45
4.3.1. Inventario de Ansiedad EStad0-Rasgo ..........ccccccviniiiniiiiiicienceeee 45
4.3.2. Cuestionario de Preferencia en el Tipo de Videojuego............cccecveverveenenn. 47
4.3.3. Procedimiento de recoleccion de datos............ccocveireneneiieneneese e 49
4.4. PROCEDIMIENTO Y TECNICAS DE PROCESAMIENTO DE DATOS............ 50
CAPITULO V: RESULTADOS ....ovviiiieiee ettt e e aae e, 52
5.1. PRESENTACION ....ooiiiiiieieeeeceteee e ses et es s s st snsa s 52
5.2. PRUEBA DE HIPOTESIS ESPECIFICAS ......ovivieeeeeeeeeeee e, 58
5.2.1 RESULTADOS DE ANSIEDAD-ESTADO.........ccooiiiieiieiiienee e 59
5.2.2 RESULTADOS ANSIEDAD-RASGO ......ccoiiiiiiieiieieeee e 63
5.3. PRUEBA DE HIPOTESIS COMPLEMENTARIAS .......ccccoovevevieeeeeeseeeee e, 67
5.3.1 RESULTADOS DE ANSIEDAD-ESTADO.........ccooiiieiieiieeiee e 67

5.3.2 RESULTADOS ANSIEDAD-RASGO .....cccoiiiiiiiiiiiiicee e 69



5.4 ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS ......c.cooiveieiceeeeceeseeeeesiee e, 70

CAPITULO VI: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES.........cccovveiiiiieeieieennn, 80
6.1. CONCLUSIONES ... 80
B.1.1 GONETAL.....ciiiiiiiiiec e 80
6.1.2. ESPECITICOS ...oviiiieiiiieseee et 80
6.1.3. COMPIEMENTANIOS ....c.viiiiiiieiieiee e 81

6.2. RECOMENDACIONES ...ttt st 82
6.3. RESUMEN Y TERMINOS CLAVE ...t 83
6.4. ABSTRACT AND KEYWORDS......cccoiiiiiiiieiieeiee et 84
REFERENCIAS ... e e e e e enes 85
AN X O S . e 94

INDICE DE TABLAS
Tabla 1.Distribucion porcentual de las variables demograficas de la muestra de nifios

y adolescentes de Lima Metropolitana (N=80) ..........c.coeeuiiiiiiiiiie e 42

Tabla 2.Puntaje de consistencia interna por estimacion de la homogeneidad para el

Tabla 3.Distribucion de frecuencia de juicio de expertos si el item corresponde al

contenido del Area tEMALICA. .....ce e 48

Tabla 4.Distribucion de frecuencia de juicio de expertos si el item es claro y se

(][] 4 Lo (ST 48



Tabla 5.Distribucion de frecuencia de juicio de expertos si el item es pertinente para

evaluar €l Area tEMALICA..........viiui et 49
Tabla 6.Cuadro de Validacién por Juicio de Expertos
.............................................................................................................................. 49

Tabla 7.Distribucion de Frecuencia del tipo de plataformas que utilizan para jugar

(Y0 L=T0] [ 1T [ 1 PP 52

Tabla 8.Distribucion de frecuencias del tiempo de juego considerando dias a la

(Y=1 1 F=1 0 F= VP 53

Tabla 9.Distribucion de frecuencias del tiempo de juego considerando horas al

Tabla 10.Distribucion de frecuencias considerando el tipo de videojuego

0L 0=] 1= 1 [ [ 1P 54

Tabla 11.Distribucion de frecuencia de los niveles de Ansiedad-Estado

Tabla 12.Medidas de tendencia central de Ansiedad-Estado

Tabla 13.Distribucion de frecuencia de los niveles de Ansiedad-Rasgo

Tabla 14.Medida de tendencia central de Ansiedad-Rasgo



Tabla 15.Prueba de Normalidad Kolmogorov-Smirnov de las puntuaciones generales

de la Ansiedad-Estado y Ansiedad-Rasgo .........ccoovviiiiiiiiiiiii e 59

Tabla 16.Comparacion de los niveles de Ansiedad-Estados, segun el tipo de

videojuegos preferido en el SeX0 FEMENINO ... ..o 60

Tabla 17.Comparacion de los niveles de la Ansiedad-Estado, segun los tipos de

videojuegos preferido en el sexo MasCulinO..............ccoviiiiiii i 61

Tabla 18.Comparacion de los niveles de la Ansiedad-Estado, segun los tipos de

videojuegos preferido €N la NIABZ..........couiiiiii e 62

Tabla 19.Comparacion de los niveles de la Ansiedad-Estado, segun los tipos de

videojuegos preferido en la adoleSCEeNCIA ...........coeuiiiiiiiiii e 63

Tabla 20.Comparacion de los niveles de la Ansiedad-Rasgo, segun los tipos de

videojuegos preferido en el SEX0 FEMENINO........c.coovviiiiiiii 64

Tabla 21.Comparacion de los niveles de la Ansiedad-Rasgo y los tipos de videojuegos

preferido segun el SEX0 MASCUIINO .........ccouiiiiiiii e 65

Tabla 22.Comparacion de los niveles de la Ansiedad-Rasgo, segun los tipos de

videojuegos preferido en la NIMEZ...... ... 66

Tabla 23.Comparacion de los puntajes de la Ansiedad-Rasgo, segun los tipos de

videojuegos preferido en la adoleSCeNCia ..........c.veviiniiiiiii e 67

Tabla 24.Comparacion de los niveles de la Ansiedad-Estado, segun el sexo de los

jugadores de VIdeOJUEJOS. ........vevneieieiiieeeiieeieeiieeeis iError! Marcador no definido.



Tabla 25.Comparacion de los niveles de la Ansiedad-Estado, segun la edad de los

J[8To =T [ol g2 R o [V o [T o] 11 1Yo [0 1 TP 69

Tabla 26.Comparacion de los niveles de la Ansiedad-Rasgo, segun el sexo que

pertenecen en nifios y adolescentes jugadores de videojuegos ..........cccveeviiineinnnnn. 69

Tabla 27.Comparacion de los niveles de la Ansiedad-Rasgo, segun la edad de los

J[0Te = Lo [T g TSRo LR o [=T o] [ 1=To [ 1S PP 70

INDICE DE GRAFICOS

Grafico 1.Histograma de los niveles de Ansiedad-Estado
.............................................................................................................................. 56
Grafico 2.Histograma de los niveles de Ansiedad-Rasgo



INTRODUCCION

La ansiedad y los videojuegos son temas muy importantes hoy en dia, ya que vemos
como la industria de los videojuegos va en aumento, tomando como poblacion principal
para sus productos a nifios y adolescentes. Esto implica un cambio en la vida para ellos,
segun diferentes investigaciones, tocando temas como ansiedad, depresion vy
agresividad. Teniendo en cuenta esto, la presente investigacion tiene como propésito
identificar las diferencias entre los niveles de ansiedad y el tipo de videojuego en nifios y
adolescentes jugadores. Tomando las teorias de ambas variables para una mejor
comprension del tema y como estas han avanzado con el pasar del tiempo en sus

desarrollos y abordajes.

Es importante resaltar que la ansiedad en los nifios y adolescentes repercuten en el
comportamiento del menor en diversos lugares tales como el colegio, su comunidad o su
hogar, debido a que la ansiedad es considerada como un estado emocional que se
manifiesta de distintos modos. En otro ambito, cabe sefialar que estudiar cada tipo de
videojuego es relevante, debido a que cada uno de ellos presenta un contenido y

mensaje distinto, asi como también la propensién a ser adictivo.

Cabe mencionar que las actitudes y el estado emocional del menor van a depender
de que tan marcado sea la preferencia por un tipo de videojuego, asi como el nivel de

ansiedad que posee. Asi, el presente trabajo se estructurd de la siguiente manera:



En el capitulo I, se inicia con el planteamiento del estudio, formulandose la pregunta
de ¢ Existe diferencias significativas en el nivel de ansiedad, segun la preferencia del tipo
de videojuegos en nifios y adolescentes jugadores de Lima Metropolitana? Luego se
definen los objetivos profundizando en la comparacién de ambas variables segun el sexo
al que pertenecen los participantes, por ultimo, se sustenta la importancia y limitaciones

del estudio.

En el capitulo 11, se presenta el marco tedrico, el cual se aprecia tanto investigaciones
nacionales como internacionales relacionadas con el tema propuesto, asi como también
teorias planteadas por diferentes autores que fundamentan la investigacion. Asimismo,
se adjunta las definiciones de los términos base para una mayor comprension de los

temas a tocar

En el capitulo 11l se describen los supuestos cientificos, asi como también se plantean
las hipétesis generales y especificas que corresponden a los objetivos mencionados,

luego de ello se mencionara las diferentes variables del estudio.

En el capitulo IV se procede a describir la metodologia del estudio, donde explicamos
sobre la poblacién y la muestra, seguidamente se sefiala que la investigacion es de tipo
descriptivo-comparativo luego de ello se muestra las técnicas e instrumentos que son
utilizados dentro de la investigacion. Por ultimo, se sefala los procedimientos utilizados

para el presente estudio.



En el capitulo V encontraran los resultados de los analisis que se hicieron en el
estudio, partiendo de la presentacidon de dichos resultados, luego se formo un analisis y

por ultimo se presenta la interpretacion y la discusion de lo obtenido.

Finalmente, en el capitulo VI se aprecia el resumen general de la investigacion, y las
diferentes conclusiones y recomendaciones a las que se llegaron. Luego de ello, se
encuentran las referencias bibliogréficas, indicando cada cita de los trabajos utilizados
para estudiar los temas del presente trabajo. Por ultimo, se Anexo los permisos

correspondientes para hacer la investigacion como los instrumentos utilizados.



CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL ESTUDIO
1.1. FORMULACION DEL PROBLEMA
Durante los ultimos afios, el tema de la ansiedad en los nifios y adolescentes y su
relacion con los videojuegos, no ha sido muy tocado en las investigaciones, a pesar del

incremento que tiene la industria de los videojuegos.

Astocondor (2019) nos comenta que las consolas con mayor demanda en el Peru
vendrian a ser el Nintendo Switch (20%), luego esta la PlayStation 4 y PlayStation 3
(ambos con 11%), Nintendo DS (10%) y el Xbox 360 (9%), sin embargo, Gestion (2018)
expresa que el 37% de gamers peruanos juegan netamente en su PC. Una de las
plataformas mas usadas en jugadores que utilizan PC es Steam quien en el 2017 hizo el
ranking de los videojuegos mas jugados desde el 2015 empezando por PlayerUnknown’s
Battlegrounds (PUBG), seguido de Dota 2, Counter-Stike: Global Offensive, H1Z1: King

of kill, Grand Theft Auto V, ARK: Survival Evolved, y Team Fortress 2 respectivamente

Rojas (2018) precisa que un nivel de ansiedad elevado en los jugadores patologicos
es debido a la abstinencia en los videojuegos, teniendo en cuenta que, dependiendo del
contenido que posea este pueda ser o mas relajante o con mayores estimulos que
produzcan ansiedad. El contenido de videojuegos mas estudiado hasta el momento son
los de tipo accion, donde se demuestra que la ansiedad ocurre al momento de perder

una partida, sin embargo, no se da esto en su vida diaria, siendo estos aspectos similares



a los videojuegos de tipo estrategia y de rol debido a que muchos de estos tipos de
videojuegos contienen también caracteristicas de tipo accion (Rojas, 2018). Esto resulta
muy diferente al tipo aventura, donde gracias a la historia que conlleva y un mundo muy
amplio, motiva al nifio a la investigacion y la exploracion (Gil y Vida, 2007), al igual que
los juegos de simulacion, donde dependiendo de lo que esté simulando, puede lograr un
aprendizaje, y asi fue con Sims 3 que ayudo a tener un mayor autoconocimiento en los

adolescentes (Cortes, Garciay Lasca, 2012).

Vargas (2011) refiere en su investigacion que un grupo con mas de 20 horas de juego
a la semana manifestaron ansiedad y violencia mas elevada que otro grupo que no
practica este entretenimiento de manera excesiva. Situacion similar ocurrié en la
investigacion de Guerrero y Valero (2013) descubriendo que en un grupo con mas de 1
hora en el uso de videojuegos de realidad virtual empezaban a manifestar conductas de

ansiedad.

Como podemos apreciar, investigaciones demuestran que la ansiedad y los tipos de
videojuegos, pueden guardar una relacion siendo, la ansiedad un estado emocional que
nos ayuda a percibir situaciones que podrian afectar de nuestra vida cotidiana, pero que,
si el nivel es elevado, podria perjudicarla con pensamientos constantes y activacion del

sistema autébnomo.

Es importante resaltar la evolucion que ha tenido la industria de los videojuegos en el

Peru, el sitio web “Mercado Negro” escrito por Astocondor (2019) nos comenta que la



demanda de los videojuegos se centra en Lima, teniendo un porcentaje del 75% a
diferencia de las demas provincias con un 25%, siendo los distritos con mayor demanda:
Los Olivos y Cercado de Lima (ambos con 19%), y La Molina y Carabayllo (ambas con
6%). “Mercado Negro” nos dice que, a finales de Julio de 2019, se registraron mas de 20

millones de vistas de peruanos con una verdadera intencion de compra.

Esto nos lleva a plantear la siguiente interrogante:

¢ Existe diferencias significativas en el nivel de ansiedad, segun la preferencia del tipo

de videojuegos en nifios y adolescentes jugadores de Lima Metropolitana?

1.2. OBJETIVOS
1.2. General

1.1. Determinar si existen diferencias significativas en los niveles de Ansiedad, segun
el tipo de videojuegos preferido en nifios y adolescentes jugadores de Lima

Metropolitana.

1.2.2. Especificos
2.1. Describir si existen diferencias significativas en los niveles de Ansiedad - Estado,
segun el tipo de videojuegos preferido en nifios y adolescentes jugadores de Lima

Metropolitana considerando el sexo perteneciente.



2.2. Especificar si existen diferencias significativas en los niveles de Ansiedad-Estado,
segun el tipo de videojuegos preferido en nifios y adolescentes jugadores de Lima
Metropolitana considerando la edad.

2.3. Especificar si existen diferencias significativas en los niveles de Ansiedad - Rasgo,
segun el tipo de videojuegos preferido en nifios y adolescentes jugadores de Lima
Metropolitana considerando el sexo perteneciente.

2.4. Especificar si existen diferencias significativas en los niveles de Ansiedad-Rasgo,
segun el tipo de videojuegos preferido en nifios y adolescentes jugadores de Lima

Metropolitana considerando la edad.

1.2.3. Complementarios

3.1. Especificar si existen diferencias significativas en los niveles de Ansiedad-Estado,
segun el sexo que pertenecen los nifios y adolescentes jugadores de Lima Metropolitana.

3.2. Especificar si existen diferencias significativas en los niveles Ansiedad-Estado,
segun la edad en jugadores de videojuegos de Lima Metropolitana.

3.3. Especificar si existe diferencias significativas en los niveles Ansiedad-Rasgo,
segun el sexo al que pertenecen en nifios y adolescentes jugadores de videojuegos de
Lima Metropolitana.

3.4. Especificar si existe diferencias significativas en los niveles de Ansiedad-Rasgo,

segun la edad en nifios y adolescentes jugadores de videojuegos de Lima Metropolitana



1.3. IMPORTANCIA Y JUSTIFICACION DEL ESTUDIO
Teniendo como referencia los objetivos ya mencionados, se deduce que la importancia
de la realizacién del estudio es el brindar una mejor visiébn de cémo se presenta el grado

de ansiedad en los jugadores segun la preferencia del tipo de videojuego que posee.

Es por ello que esta investigacion se centra en dar a conocer a los estudiosos y
familias acerca del grado de ansiedad que llevan los adolescentes para que puedan
tomar acciones necesarias sobre los diagnosticos a realizarse y sobre los adolescentes
con un alto grado de ansiedad. De esta forma los familiares de estos adolescentes que
tengan acceso a esta informacion podran identificar el grado de ansiedad que pueden
presentar estos adolescentes segun su preferencia al tipo de videojuego y el tiempo que

lo utiliza, ademas de poder ayudarlos en los problemas que tengan de ser necesario.

1.4. LIMITACIONES DEL ESTUDIO

La investigacion presenta limitaciones de caracter metodoldgico, debido a que los
resultados obtenidos solamente se podran utilizar en personas que contengan
caracteristicas similares a los sujetos de dicha investigacion. Asi mismo, por las
circunstancias que se vive hoy en dia en todo el mundo acerca del COVID-19 se tuvo

gue evaluar a los participantes de manera virtual

Por otro lado, no se encontré estudios acerca de la preferencia en los videojuegos a
nivel del pais, como también no se encontré un instrumento que pueda medirlo en nifios

y adolescentes.



CAPITULO Il

MARCO TEORICO

2.1. INVESTIGACIONES RELACIONADAS CON EL TEMA

En la presente investigacion se han identificado diversas investigaciones relacionadas
con la problemética del presente estudio. Se ha extraido informacion sustancial de
fuentes confiables como son bibliotecas universitarias especializadas en psicologia,

repositorios de tesis tanto digitales como fisicas, revistas especializadas, etc.

2.1.1. Investigaciones Nacionales

Ramos (2018) busco identificar la prevalencia y los factores sociales asociados a la
adiccién a videojuegos en estudiantes de colegios de Arequipa. La investigacion
presenta ser de tipo transversal, siguiendo casos clinicos de escolares de edades entre
los 15 y 18 afios quienes, mediante un test, arrojaron que padecian de una adiccién hacia
los videojuegos; asimismo, se tomd un cuestionario para poder identificar si existe la
presencia de los factores de riesgo. La muestra de estudio estuvo conformada por 249
escolares de 3 colegios publicos de Arequipa y se les tomé el “Test de adicciones a los
videojuegos” para identificar el porcentaje que ocupan los adolescentes con adiccion a
los videojuegos. Asimismo, se les tomé una encuesta en la cual midié los aspectos de
su vida en los ultimos 6 meses. Los resultados indicaron que la prevalencia de adiccion
a los videojuegos en estudiantes del grupo fue de 8.43 casos por cada 100 escolares,
siendo de igual manera en ambos sexos, edad e institutos educativos estudiados. Se

tomo en cuenta para estos resultados ciertos factores sociales, familiares y cognitivos



como, por ejemplo: Ser hijo, no convivir con ambos padres, amigos videojugadores,
videojuegos en el hogar, videojugadores en el hogar, practicar deportes o algun tipo de
arte, tener alguna enfermedad invalidante y/o tener concepto de lo que es adiccién. Se
concluye que en el grupo de estudio no se pudo afirmar que existen factores de riesgo

definidos para la adiccion a videojuegos.

Céspedes (2015) presentd una investigaciéon que tuvo como proposito analizar y
establecer las propiedades psicométricas del “Inventario de Ansiedad estado y Ansiedad
rasgo” de Spielberg (STAIC) en 2600 nifios y adolescentes entre 8 y 15 afios de edad de
ambos sexos en 14 distritos de Lima Sur, siendo aplicado en colegios publicos y privadas
gue estén registradas por la UGEL 1 y UGEL 7. Este inventario tuvo un alto indice de
discriminacion en la validez, siendo de p<.01. Ademas, se midio la confiabilidad con la
prueba test-retest, obteniendo una “r’ de 0.7033 para Ansiedad Estado y 0.794 para
Ansiedad rasgo, esto fue corroborado alin mas con el Alfa de Cronbach obteniendo
puntajes significativos de 0.855 y 0.816 respectivamente. Luego de ello, se pudo

construir normas percentilares para la muestra total y, segun género y edad para ambas

escalas de Ansiedad-Rasgo y Ansiedad-Estado.

Salazar, V. (2014) buscé analizar el efecto que tienen los videojuegos con contenido
violento y prosocial en la intencion de realizar conductas de ayuda dependiendo del
contexto en el que se juegue en 79 estudiantes de una universidad privada de Lima
Metropolitana. Para poder medir la conducta de ayuda, se empezd asignandoles

videojuegos individuales con contenido prosocial, multijugador con contenidos



prosociales, individuales con contenido violento y multijugador con contenido violento.
Luego de ello se les tom¢ el test de “Escala de Agresividad” de Buss y Perry, para medir
las conductas agresivas que tienen los participantes y, también, se utilizé el “indice de
Reactividad Interpersonal” de Davis. Con todo lo medido, se obtuvo que los participantes
gue estaban en los videojuegos de contenido prosocial apoyaban mas con donativos
econOmicos para ayuda hacia otras personas que los que jugaron en las condiciones
violentas. Asimismo, se pudo confirmar la relacion que existe entre la disposicion del
tiempo que estaria dispuesto a ayudar al investigador en un estudio futuro y qué tan

divertido los usuarios consideraban el videojuego que jugaron.

Manay C. (2009) tuvo como problemética si existe relacion entre la ansiedad y el
rendimiento académico en estudiantes de secundaria de una institucion educativa estatal
con una instituciébn educativa privada en San Juan de Lurigancho, tomando como
muestra a alumnos de tercero, cuarto y quinto de secundaria pertenecientes a UGEL N°
5 de San Juan de Lurigancho, cuyos alumnos son de un estatus econémico de clase
media baja y baja. Asimismo, los padres de los alumnos que se dedican a oficios y tienen
un grado de instruccion de secundaria completa o incompleta utilizaron una escala para
medir la ansiedad que fue construida durante la elaboracion del trabajo que esta
conformada por 20 items de opcion multiple (Escala Likert), validado por el Dr. Percy
Guzman, la Dra. Roxana Asca, el Dr. Wiliam Torres, el Dr. Hugo Sanches y el Dr. Luis
Perez. Por otro lado, el rendimiento académico se pudo obtener con la nota de los cursos
mas significativos (matematica y lenguaje). Se comprob6 que existe relacion entre la

ansiedad y el rendimiento académico. También, existe una relacion negativa significativa



entre la ansiedad y el rendimiento académico en la institucion educativa privada y en la
institucién educativa estatal, aunque esta relacion es mas significativa en la estatal.
Seguidamente, se encontr6 que existe una relacion negativa significativa entre la
ansiedad y el rendimiento académico en el tercer y quinto grado de secundaria y, por
ultimo, los promedios de ansiedad y rendimiento académico en la IEP se pueden justificar

a la presion que ejercen los padres sobre los alumnos.

Calle y Gutiérrez (2006) analiza la relacion entre el uso de videojuegos por internet:
frecuencia, duracion, tipo de videojuego y el grado de agresividad en 149 adolescentes
entre las edades de 10 a 19 afios de ambos sexos que pertenezcan al distrito de La
Esperanza — Trujillo, siendo esta una investigacion cuantitativa prospectiva, de tipo
descriptivo correlacional. Para ello se utilizé el formato de encuesta del uso de
videojuegos en internet y el Test de Agresividad (AGA). Con los datos obtenidos se
pudieron llegar a la conclusién de que la frecuencia con que los adolescentes hacen uso
de los videojuegos todos los dias es de un 40.3%. En cuanto a la duracién, los que juegan
de 1 a 2 horas pertenecen al 60.4%, prefiriendo aquellos de contenido violento (62.4%).
Esto no dice que existe relacion altamente significativa entre las variables frecuencia y
duracion del uso de videojuegos por internet y el grado de agresividad de los
adolescentes. Asimismo, existe relacion altamente significativa entre el tipo de
videojuego y el grado de agresividad, observandose al grupo de adolescentes que
prefieren los videojuegos de tipo violento presentaron grado de agresividad moderado y

alto.
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Pacheco E. (1994) se formula el problema de cudl es las diferencias significativas en
cuanto alos niveles de ansiedad rasgo—estado que presentan los sujetos de poblaciones
ubicadas en zonas de alto riesgo (puntos criticos por huaycos), mediano riesgo
(inundaciones, derrumbes de taludes y erosiones) y ningun riesgo (que no se vieron
afectados por los fendmenos de los grupos anteriores). La poblacién de estudio fue
seleccionado de acuerdo al estudio elaborado por especialistas del “Centro de
Prevencion de Desastres” (PREDES), “Instituto Nacional de Defensa Civil” (INDECI) y el
“Cuerpo General de Bomberos del Peru” (CGBVP), separandolos en tres grupos: alto
riego; conformado por los alumnos del Centro Educativo N°0055 "Manuel Gonzales
Prada” en el distrito de Lurigancho, Chosica, siendo los alumnos de 4° y 5° de secundaria
g de edades entre 14 y 19 afios; mediano riesgo, conformado por los alumnos del Centro
Educativo N°3018 “Enrrique Hugo Esponosa Balaguer” en Villacampa, Rimac, siendo los
alumnos de 4° y 5° de secundaria de edades entre 14 y 19 afios; y el de ningun riesgo
conformado por los alumnos del centro psicolégico s/n “San Pedro de Chorrillos” en
Chorrillos, siendo los alumnos de 4° y 5° de secundaria de edades entre 14 y 19 afos.
Se utilizé el inventario de ansiedad rasgo-estado y se llegé a la conclusion de que no se
encontraron diferencias estadisticamente significativas en los sujetos pertenecientes a
grupos ubicados en zonas de alto riesgo, mediano riesgo y ningln riesgo en cuanto a los
niveles de ansiedad-estado; ademas, no se encontraron diferencias estadisticamente
significativas en los sujetos pertenecientes a grupos ubicados en zonas de alto riesgo,
mediano riesgo y ningun riesgo en cuanto a los niveles de ansiedad-rasgo También, se
identific6 que los resultados obtenidos con el inventario de ansiedad rasgo-estado no

muestran diferencias significativas entre los sujetos del sexo femenino y masculino en
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cuanto a niveles de ansiedad-estado y ansiedad-rasgo a nivel interno de la muestra.
Luego, comparativamente, en el analisis individual que conformaron la muestra de
estudio, se pudo observar que alcanzaron puntuaciones elevadas en la escala de
ansiedad-estado (A-E) y ansiedad rasgo (A-R), dejando entreverara dinamicas internas
de ansiedad rasgo-estado, generadas probablemente por las situaciones postdesastres.
Por ultimo, el hecho que la temporada de huaycos en Chosica sea un fenédmeno tipo
ciclico, ademés, de las actividades llevadas a cabo por diversas instituciones, ayudaron
en gran medida a reducir los niveles de ansiedad rasgo-estado en la poblacién de
estudio. En otras palabras, las actividades multidisciplinarias de prevencion a todo nivel,

ayudaron a mitigar en la poblacion de estudio mayores niveles de ansiedad rasgo-estado.

Manzur A. (1986) muestra en su trabajo que tiene como problematica conocer si existe
relacion entre los altos indices de ansiedad y depresion con un bajo rendimiento
académico. La muestra fue conformada por 973 alumnos, que pasaron el examen
psicolégico al ingresar a la universidad. Se utilizo la escala de ansiedad manifiesta de
Taylor, escala de autovaloracion de la depresion de Zung, prueba de madurez mental de
California (serie intermedia 50) y "El Inventario Multifasico de la Personalidad de
Minesota“. Se llegd a la conclusion que existe relacion entre altos indices de ansiedad y
depresion, con un rendimiento académico. También, se vio que los alumnos que tienen
altos indices de ansiedad, presentan un rendimiento académico bajo, en comparacion
con aquellos alumnos cuyas puntuaciones se ubican en los limites normales. Por otro
lado, los alumnos que tienen altos indices de depresion presentan un rendimiento

académico bajo, en comparacion con aquellos alumnos cuyas puntuaciones se ubican
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en los limites normales. Por ultimo, se hall6 que los alumnos que se ubican en las
categorias de tasas altas, tanto para el caso de ansiedad como para depresion,
presentan un desmejoramiento con relacion al rendimiento académico, siendo para

ambos casos por debajo del estandar de aprobacion

2.1.2. Investigaciones Internacionales

Rendon y Lopez (2020) tuvieron como finalidad indagar la relacion los niveles de
ansiedad y las horas de juego en adolescentes provenientes de Ecuador y que jueguen
videojuegos en tiempos de aislamiento producto de la pandemia mundial Covid-19. Para
la medicion de las variables se hizo uso de “La Escala de Adiccion a Videojuegos para
Adolescentes (GASA)", que mide los indicadores de prevalencia y conductas
desadaptativas en relacion a los videojuegos; ~ El Cuestionario de Ansiedad Manifiesta
en Nifios (CMAS-R) ", que mide la variable ansiedad; y por ultimo y “"La Escala de Estrés
Percibido (PSS-10) " que mide los niveles de estrés. Luego se observo que la muestra
se presentaron 82 adolescentes de ambos sexos. Se puede afirmar que el estudio es de
tipo descriptivo-correlacional, haciendo los estadisticos correspondiente al tipo de
investigacion y arrojando como resultados que no existe una correlacion significativa
entre la ansiedad y el estrés, y el uso de videojuegos tanto en pre-pandemia como
durante la pandemia, pero si se evidencié una correlacion fuerte entre las conductas

adictivas y las horas de videojuego antes y durante la pandemia.

Andrade, Carbonell y Lopez (2018) tuvieron como objetivo descubrir la demanda que

presentan los videojuegos, asi como determinar las facilidades de acceso que puede
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haber y el uso problematico que estos, todo ello relacionado con variables
sociodemograficas. Es por que se decidieron hacer la investigacion te tipo no
experimental, expost-facto, comparativo y transversal. Los investigadores pudieron
lograr obtener una muestra de 3178 estudiantes de nivel secundario de 76 institucioines
educativas ecuatorianas, entre ellos se comprende que el 52,8% son hombresy el 47,2%
mujeres, entre 14 y 17 afios. Los resultados nos dicen que el 1.13% poseen un uso
problematico de videojuegos, sin embargo, los adolescentes de sexo masculino y que
residian en zonas urbanas tuvieron una un mayor porcentaje en cuanto al uso
problematico de videojuegos. La edad, el tipo de institucion educativa y el tipo de familia

no se relacionaron con el uso problematico de videojuegos.

Tresancoras, Garcia y Piqueras (2017) busca descubrir la relacion del uso
problematico de WhatsApp con la Personalidad y la Ansiedad en adolescentes teniendo
como muestra a 272 estudiantes de instituciones educativas publicas de Espafia que
estén en el rango de edades de 12 a 17 afos. Por lo que tomaron como instrumento el
Cuestionario de Autoevaluacion Ansiedad Astado-Rasgo en Nifios (STAI-C), Inventario
de Personalidad de Diez item (TIPI) y Cuestionario de Experiencias Relacionadas con
WhatsApp (CERW, adaptacion del CERM). Gracias a ello se pudo obtener que 6% de
los estudiantes supera en dos desviaciones tipicas el uso probleméatico de WhatsApp
promedio, asi como también se encontr6 que entre hombres y mujeres existen
diferencias en la influencia que genera la aplicacion en la Personalidad y la Ansiedad
gue puede ocasionar. Asimismo, se descubrié que en los hombres existe una correlacion

entre la inestabilidad emocional y la afabilidad con el uso problematico.
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diferencias significativas en la influencia de las caracteristicas de Personalidad y
Ansiedad en hombres y mujeres. En hombres, la inestabilidad emocional y la afabilidad

correlacionan positivamente con el uso problematico.

Cala (2015) analiza el uso de videojuegos y su correlacién con el Bienestar Fisico y
Psicoemocional en jévenes migrantes y autdctonos de la provincia de Almeria. Para ello,
vieron necesario la aplicacion "Cuestionario Kidscreen”. Su muestra estuvo conformada
por 1837 alumnos cursos de primaria y secundaria. Los resultados muestran que los
hombres juegan mas horas de videojuegos que las mujeres. Asimismo, en cuanto a los
hombres, el grupo con mayor dedicacion son los rumanos y en las mujeres marroquis,
asi como también que existe una correlacién positiva entre el Bienestar Fisico con el
tiempo de juego en horas a la semana. Con esto se concluyé que existe una relacion
entre el uso de videojuegos y tanto el género, la procedencia y la migracion que puedan

tener los estudiantes de primaria y secundaria.

Torre L. y Valero A. (2013) buscaban analizar los Factores Moduladores de la
respuesta Agresiva tras la exposicion a Videojuegos Violentos, seleccionando a 47
adolescentes (29 varones y 18 mujeres) que pertenecian a una institucion educativa de
la ciudad de Montilla (Espafia), teniendo un grado académico de primero o segundo de
secundaria y oscilando entre los 12 y 15 afios. Ninguno de los participantes disponia de
licencia de ciclomotor o de coche. Se uso6 el Inventario de Expresion de la Ira Estado-
Rasgo para Nifios y Adolescentes, STAXI-NA el Inventario de Ansiedad Estado Rasgo

para Nifios, STAIC; y desarroll6 el Cuestionario Informatizado de Normas de Circulacion
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(en adelante, test de conducir) que constituia la tarea indirecta de Agresion. El estudio
no se encontré diferencias significativas en la Prueba de Agresion Indirecta tras la
exposicion a uno u otro tipo de videojuego. El autor concluyo que “los datos sefialan la
ausencia de un efecto principal de la exposicion a un videojuego de contenido Violento

sobre la respuesta en la tarea de Agresion tras la misma’.

Choliz y Marco (2011) buscaron determinar las caracteristicas del uso de los
videojuegos segun el género que pertenecen, como también crear el "Cuestionario de
Dependencia a los Videojuegos™, siendo esto tomado como referencia el DSM-IV, en el
inciso de los "Trastornos por Dependencia de Sustancias’. Para ello tuvieron que
conformar una muestra de 621 nifios y adolescentes, de los cuales 327 son varones y
294 son mujeres que pertenezcan al rango de edades de entre 10 y 16 afios; todos ellos
pertenecientes a la provincia de Valencia, Espafia. En cuanto a los resultados, se
observo que, si existe diferencias significativas tanto en el patrén de uso de videojuegos
como el tipo de juego, segun el género que pertenecen, esto debido a que los
estadisticos arrojaron que los varones prefieren jugar videojuegos de tipo deportivo y de
carreras o videojuegos con gran contenido violento. En cuanto a las mujeres, el tipo de
videojuego que ellas suelen escoger es mayormente los que tienen contenido socio-
afectivo, educativos o Arcade. Viendo el tema de la edad, se observo que los nifios tienen

una gran aficién por los el uso de consolas portatiles.

Chdliz y Villanueva (2011) Tuvieron como objetivos la elaboracion de diferentes

instrumentos que aporten a la evaluacion y el andlisis de diferentes las diferentes



16

dimensiones que tiene la adiccion al mévil en adolescentes. Para ello los autores
consiguieron una muestra de 1944 estudiante, de los cuales 999 son mujeres y 945 son
varones, todos ellos adolescentes que pertenecen a las edades de 12 y 18 afios
pertenecientes al pais de Espafia. Todos estos cuestionarios median lo que son las
“Funciones del movil", “Imagen del movil" y "Dependencial del movil". Los resultados del
andlisis factorial se han extraido 3 factores: Imagen positiva hacia el teléfono movil
(25.22% de varianza explicada; items 1, 3, 8 y 11); Imagen negativa hacia el teléfono
movil (13.54% de varianza explicada; items 2, 7 y 10) y Prejuicios hacia el teléfono mévil
(9.84% de la varianza explicada; items 4, 5, 6 y 9). La consistencia interna de la escala,

medida a través del indice alfa de Cronbach fue de .7.

Vargas (2011) estudio las implicaciones del Uso Excesivo de Videojuegos de
contenido Violento en el Desarrollo Emocional Infantil (Autoestima, Ansiedad vy
Agresividad). Para ello se tom6 como muestra a dos grupos de 42 nifios chilenos que
pertenezcan a las edades de entre 9 — 12 afios, quienes estan expuestos semanalmente
a videojuegos de contenido Violento, un grupo por méas de 20 horas y otro grupo por
menos de 20 horas. Los videojuegos presentados para esta investigacion poseen una
clasificacion de tipo Violento. Para la recopilacién de datos optaron por utilizar la " Escala
de Autoconcepto Para Nifios™ de Piers-Harris; el * Inventario de Ansiedad Estado Rasgo
(STAI-C) " de Spielberger y Gorsuch y el "Manual Youth SelfReport (YSR 9/18) . Los
principales resultados revelan que solo existen diferencias estadisticamente

significativas respecto de las variables Ansiedad y Agresividad entre los dos grupos y
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ausencia de diferencias estadisticamente significativas en Autoestima segun el Tiempo

de Exposicion a videojuegos Violentos.

Chahin (2011) quizo investigar si existe una co-relacion entre la frecuencia de
Actividad Fisica con la variable Internety Videojuegos y las reacciones de agresividad e
impulsividad que puedan tener. Es por ello que lograron obtener 254 adolescentes
colombianos de entre 12 y 17 afios que sean voluntarios para la investigacion. Para la
recopilacion de los datos se hizo uso del el Cuestionario "CAGE", la "Escala de
Impulsividad Barratt para Nifios™ (BIS 11-c) y el "Cuestionario de Agresividad™ de Buss &
Perry (AQ) . Gracias a esto se obtuvo que existe una relacion significativa entre la
Actividad Fisica con el Componente Cognitivo de la Impulsividad. Asimismo, nos indica
las diferencias de género a favor de los hombres en la realizacién de Actividad Fisica en
adolescentes. Por ultimo, no se encontraron diferencias significativas en los grupos de
edad, tampoco se hallaron correlaciones significativas con la Agresividad, ni con los

demas componentes de la Impulsividad.

Mehroof y Griffiths (2010) examinaron la relacion entre varios rasgos de personalidad
(busqueda de sensaciones, autocontrol, agresion, neuroticismo, estado de ansiedad y
rasgo de ansiedad) y la adiccion a los juegos en linea. Los datos se recopilaron durante
un periodo de 1 mes utilizando una muestra de oportunidad de 123 estudiantes
universitarios en una universidad de East Midlands en el Reino Unido. Los jugadores
completaron todos los cuestionarios en linea. Los resultados de una regresion lineal

multiple indicaron que cinco rasgos (neuroticismo, busqueda de sensaciones, rasgo de
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ansiedad, estado de ansiedad y agresion) mostraron asociaciones significativas con la
adiccion a los juegos en linea. El estudio sugiere que ciertos rasgos de personalidad
pueden ser importantes en la adquisicion, desarrollo y mantenimiento de la adiccion a
los juegos en linea, aunque se necesitan mas investigaciones para replicar los hallazgos
del presente estudio.

Ferrer y Ruiz (2005) tenian el objetivo de investigar los habitos que tienen los nifios al
momento de jugar videojuegos de edad entre 7 y 12 afios. La muestra fue conformada
por 327 alumnos (167 niflas, 153 niflos y 7 NC) alumnos de colegios publicos, privados
y concertados de Madrid. En los resultados podemos apreciar que el 86.2% de los nifios
declararon que, si tienen videojuegos en sus hogares, asimismo el 90.8% ha jugado
alguna vez videojuegos. Preguntados los nifios por si juegan o no cada dia de la semana,
las respuestas “si juego” son las siguientes: lunes si: 24,2%; martes si; 22%; miércoles
si juego: 25%; jueves si juego: 22,9%; viernes si juego: 50,4%; sdbado si juego: 74,6%;
domingo si juego: 68,8%. Por ultimo, los nifios fueron preguntados sobre quién elige los
videojuegos que tienen en casay se obtuvo que el 70% de los nifios interviene en elegir

el videojuego, mientras que los padres son un 28% Yy otros 22%.

Fleming y Rickwood (2001) investigaron la relacion entre los videojuegos violentos y
el estado de animo de los nifios. Un total de 71 nifios de 8 a 12 afios jugaron un juego
de lapiz y papel, un videojuego no violento y un videojuego violento. Los resultados
indican que la excitacion, medida por la frecuencia cardiaca y la excitacion
autoinformada, aumento significativamente después de jugar el videojuego violento, en

comparacion con las otras dos condiciones del juego, y las niflas informaron mas
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excitacion que los nifios. No hubo un aumento significativo en las puntuaciones del
estado de &nimo agresivo ni para nifios ni para nifias después de jugar el juego violento.
El estado de animo positivo, medido por el afecto positivo, no mostr6 aumentos o
disminuciones significativos después de jugar a cualquiera de los videojuegos. Sin
embargo, el estado de animo positivo, medido por el estado de animo general, mostré
un aumento significativo después de jugar el juego violento tanto para nifios como para
nifias, pero solo en comparacion con el juego de papel y lapiz. Los resultados se
interpretan en términos de las teorias de agresion de aprendizaje social y procesamiento

de informacién cognitiva.

2.2. BASES TEORICO CIENTIFICAS DEL ESTUDIO
2.2.1. Los videojuegos y sus comienzos

Los videojuegos, segun Gil y Vida (2007) “son programas informaticos disefiados para
el entretenimiento y la diversion que se pueden utilizar a través de varios soportes como
videoconsolas, los ordenadores, o los teléfonos maoviles”. Estos pueden tener como
caracteristicas como que no ocurra en la vida real, el tiempo del videojuego no
necesariamente es el mismo en la realidad, muchas veces no esta asociado a intereses
materiales, cada videojuego tiene sus propias reglas que el jugador debe cumplir, Maneja
Su propio espacio-temporal y existe una tendencia a crear comunidades dentro de ellos

(Lasca, 2011).

Los videojuegos, como nos dice Belliy Raventés (2008), es el nuevo arte

contemporaneo que hace uso de historia, graficos y musica, ademas de ser ludico y con
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una gran jugabilidad. Teniendo como primer juego para muchos "Nought and Crosses”,
también esta "OXO", desarrollado Alexander S. Douglas en 1952 siendo un el juego tres

en rayas en una version computarizada.

Luego en 1958 fue mostrado al mundo Tennis for Two gracias a su creador William
Higinbotham, quien en ese momento trabajaba como jefe de instrumentacion en el
Laboratorio Nacional de Brookhaven, teniendo como objetivo, entretener a los visitantes

del laboratorio durante la jornada de puertas abiertas (Crespo, 2011).

Después Pintado (2008) nos dice que, en 1961, el estudiante del MIT, Steve Russell,
decide crear un juego interactivo para el ordenador y que se ubique en el espacio exterior,
ademas de mostrar diferentes duelos entre dos naves espaciales controlados por
interruptores, y es ahi en donde nacié Spacewar y una de las innovaciones con gran

impacto en el mundo de los videojuegos, el Joystick.

Luego de haberse popularizado Spacewar, una idea innovadora iba a surgir con
Barceld (2008) nos dice que el ingeniero televisivo Ralph H. Baer en 1966, se pregunté
¢Por qué no se utiliza los televisores para jugar videojuegos? Y es ahi en donde se
impulsé las ideas béasicas de una consola de videojuego; donde primero en 1967 crea el
videojuego Fox and Hounds, aca el jugador controlaba un zorro quien se escondia e
intentaba capturar a los sabuesos; mas adelante en 1972, se lanza el proyecto Magnavox
Odyssey, el primer sistema operativo doméstico que se conectaba a la television. Afos

después, en el afio 1972 se cred la compafiia Atari dedicada a los juegos, que en ese
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entonces se convirtié en la empresa de mas crecimiento en los Estados Unidos, donde
Al Alcorn intentaba programar lo que es el Computer Space, pero antes para practicar
creo el juego Pong, un juego de tenis que al pasar a una maquina recreativa que habia

en los bares, acab6 convirtiéndose en un gran éxito.

2.2.2. Tipos de Videojuegos

Existen diferentes tipos de videojuegos que Sedefio (2010) nos menciona que
vendrian a ser los de accion, donde se interactla lo mas rapido posible mediante
acciones simples (normalmente disparar o golpear); juegos de estrategia, que consiste
la planificacion y la formacion de estrategias para la finalizacion del juego; de aventura,
tipo que predomina una alta interactividad en objetos o personajes del videojuego, asi
como también la toma de decisiones es un rol fundamental para el desarrollo del juegoy
sus diferentes personajes; deportivos, como es el futbol y el basquet; de simulacién,
como su mismo nombre dice es simular alguna accién mediante el juego; y de rol, se
parece al juego de aventura, pero en vez de basarse en resolucion de enigmas dependen

de la evolucion del personaje.

2.2.2.1. Videojuego de Accidn
En este género, los videojugadores deberan ser veloces y diestros en el manejo de
ellos. Segun Aubia en el 2015 que dentro del género existen 4 tipos de videojuegos:
- Lucha: Se reconocen por los combates o peleas que contiene, donde el jugador
podra controlar a un personaje para poder derrotar a su rival con golpes, patadas

y pufietazos. Un claro ejemplo es el juego Street Fighter.
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- Disparos: Este tipo de videojuego destacan la jugabilidad y los graficos, siendo
reconocidos por controlar a personajes en primera o tercera persona donde la
accion principal es disparar.

- Beat ‘em up: Estos juegos tratan del personaje principal y avanza por el escenario
derrotando a enemigos quien se encuentra. Vendria a ser una mezcla entre juego
de lucha y plataforma. Uno de los juegos més destacables es The Warrios.

- Plataformas: Son los videojuegos donde el personaje principal avanza por el
escenario y su objetivo es evitar ciertos obstaculos como enfrentarse a sus
enemigos. Asi mismo, habra objetos en el videojuego donde el protagonista lo

debera recoger por alguna razoén.

2.2.2.2. Videojuego de Aventura

Este tipo de género muestra, como si fuera un libro o una pelicula, una historia donde
mayormente los jugadores se identifican con el personaje principal, resolviendo
diferentes pruebas para poder avanzar y poder conseguir el final de la historia. Segun Gil
y Vida (2007) son juegos que incentivan a la investigacion la exploracion de los
escenarios, objetos y de los mismos personajes. Manteniendo el interes del jugador con
una buena historia y hacer que este viva la historia. Los autores nos dicen que dentro del
género encontramos sub-géneros:

- Aventuras conversacionales: La conversacion es la base principal del juego y de

acuerdo a ello la trama de la historia avanza.
- Aventuras graficas: en este subgénero deberan resolver diferentes obstaculos

como rompecabezas por las situaciones que suceden dentro de la historia. Es
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posible también interactuar con personajes y objetos a través de un menu de
comando o interfaz.

Survival Horror: Aventura de terror donde debes sobrevivir.

Hit n’ Run: En estos tipos de juegos se puede hacer lo que uno desee e interactuar
con quien quieras, pero la trama avanzara de acuerdo a las misiones que

completes.

2.2.2.3. Videojuego de Estrategia

Los videojuegos de estrategia segun Pérez (2011) estan orientados a retos de alta

competitividad victoria/derrota y teniendo un gameplay abierto. Existen diferentes sub-

géneros:

Estrategia por turnos: Este subtipo de videojuego tiene la tendencia a tener el
tiempo pausado o limitado para cada jugador, en este tiempo el jugador debera
hacer una serie de acciones dependiendo del objetivo del juego, al agotarse el
tiempo, empezara el tiempo para el contrincante, quien puede ser un jugador o una
IA, para hacer el mismo proceso; asi hasta que se acabe el juego. En los
videojuegos de estrategia por turnos, toma muy en cuenta el tema de la tactica y
analitica de cada jugador. Por ejemplo: Civilization

Estrategia en tiempo real: Sub-tipo de los videojuegos de estrategias que, a
diferencia de los juego pausados o con limites de tiempo para cada jugador como
es en "Estrategia por turnos”, estas suceden en un tiempo constante, sin ninguna
interrupcién a menos que todos los jugadores esten de acuerdo en pausar el

tiempo. Este tiempo constante incluye tanto en las acciones de los jugadores como
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de las IA 'y para poder vencer en el juego, los participantes tendran que desarrollar

su agilidad mental como su capacidad de reaccion. Por ejemplo: Stracraft

2.2.2.4.Videojuego de Deportivos

Segun Belli y Lopez (2008) este género de videojuego consiste en simular algan tipo
de deporte real como es el golf, tenis, futbol, juegos olimpicos, hockey, etc. Aqui el
jugador controla al personaje escogido a través del mando con el mismo propdésito que
tiene el deporte de la vida real, con ciertas agregaciones. Un ejemplo puede ser Super

Mario Srike o Tony Hawk’s Pro Skater.

2.2.2.5.Videojuego de Simulacion

Segun Gil y Vida (2007) este género de videojuego recrea de forma muy realista el
funcionamiento de alguna actividad o de un sistema, siendo el jugador “todopoderoso”
sin identificarse con algun personaje y no teniendo objetivos concretos. Dentro de este
género podemos encontrar varios sub-géneros:

- Simuladores de naves: En este juego obtienes el control de aviones, barcos,
submarinos, etc. Para practicar con su navegacion. Ejemplo de esto tenemos Silent
Hunter.

- Simuladores de sistemas: En este caso, tienes el control de una ciudad, un
hospital, un zooldgico, un restaurante, etc. Un ejemplo seria el videojuego
ZooTycoon.

- Simuladores sociales: En este tipo de videojuegos puedes reproducir ambientes

sociales y gestionarlas. Un ejemplo claro es Los Sims
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2.2.2.6.Videojuego de Rol
Para Garfias (2010) el juego de rol se inspira en libros de rol tradicionales, donde un
personaje adquiere mejoras al pasar de la historia. Como ejemplo tenemos los juegos

Final Fantasy, Mass Efect y Blue Dragon.

3332.2.3. Estudio de la Ansiedad

La Ansiedad, segun Bermudez, Pérez y Sanjuan (2017) nos dice que Spielberger en
1972 define el Rasgo de la Ansiedad como una diferencia individual del ser humano y al
mismo tiempo un estado emocional que es relativamente estable en el tiempo del sujeto,
asimismo tiene una predisposicidn a sufrir o a tener una percepcion relativamente amplia
de estimulos que puedan ser amenazantes o peligrosos, muchas veces estos estimulos
responden con el Estado de Ansiedad. A diferencia del Rasgo de Ansiedad, el Estado de
Ansiedad puede ser también entendido como indicativo de las diferencias individuales
en la frecuencia e intensidad con que se han manifestado reacciones de Estado de
Ansiedad en el pasado, en la probabilidad de que tales estados se experimenten en el
futuro. La percepcion de las personas con nivel de Ansiedad Rasgo mayor al promedio
es de experimentar estimulos amenazantes y peligrosos que pueden ser constante en el
tiempo, los sujetos suelen responder de una forma excesivamente intensa ante estos

estimulos.

Por otro lado, Clark y Beck (2012) nos dice que Spelberg, Gorsuchy Lushene definen

mas al detalle la Ansiedad Estado como un estado emocional con un limite indeterminado
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de tiempo y muy corto, este tipo de ansiedad reacciona en conjunto con algunas partes
de la estructura organica del ser humano, en especial con el aumento de actividad del
sistema nervioso autbnomo. Pero lo mas caracteristico de la Ansiedad Estado es los
pensamientos subjetivos, suele ser consciente de lo que percibe, tension muscular,

aprensivo y de intensidad elevada.

Juntando estas dos definiciones, Spelberg nos dice que “la Ansiedad es una reaccion
emocional caracterizada principalmente por la experiencia subjetiva de aprehensién o
temor, acompafada o no de activacion fisiolégica y producida por un temor o amenaza

igualmente inespecifica” (Valdés y Antonio, 1995).

Otro autor estudioso de la Ansiedad, Cano y Miguel, en el 2001 nos dice que la
Ansiedad es un estado emocional desagradable para el ser humano en su mayoria de
veces gue tiene una tendencia de respuestas de acuerdo al pasado de la persona, estas
pueden ser de tipo cognitivo (tension y aprension), motor (conductas desadaptativas) y
fisiologico (grado elevado de actividad en el sistema nervioso autbnomo). El origen que
pueden tener este tipo de respuestas puede ser de dos tipos: Internos, que vendrian a
ser las creencias que tiene la persona como sus expectativas, las atribuciones hacia el
mismo, sus pensamientos, etc.; y Externos, creencias que los demas, expectativas de

las personas a su alrededor, etc.

Sue (1996) refiere que Spielberger 1979 indica que la caracteristica anticipatoria de la

Ansiedad suele verse cuando tenemos la necesidad de adaptarnos en ciertos puntos de
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nuestra vida, pero en otros no y diferencia la Ansiedad como respuesta normal y
necesaria de la Ansiedad Desadaptativa o Ansiedad Clinica se puede observar con mas
detalle en los grados de ansiedad: Primero tenemos la ansiedad leve o moderada,
favoreciendo al individuo que lo posea debido a que causa un estado de alerta y tension
gue ayuda a mejorar nuestro rendimiento (Victor y Ropper, 2002); y luego esta la
ansiedad elevada o alta, que puede producir reacciones psicomotoras o cognitivos que
restan al bienestar de la persona, esto es consecuencia de una fijacion en ciertas
experiencias recordadas, deficiencia al momento de querer concentrarse y de alguna
alteracion psicologica (Sue, 1996); en este caso, la ansiedad perturba en general el
rendimiento de toda actividad que necesita cierto esfuerzo, concentracion y atencion

(Rains, 2004).

Esta Ansiedad estd muy unida a la respuesta de estrés como no dice Gémez y Corral
(2009), especialmente en la fase de resistencia y agotamiento por lo que se da el triple

sistema de respuesta:

a) Cognitivo: En esta fase se da lo que son las preocupaciones, inseguridades,
miedos, aprehensién, pensamientos negativos sobre las capacidades personales,
anticipacion de peligro, dificultades de concentracion, dificultades para la toma de
decisiones, sensacion general de desorganizacion y perdida general sobre el
ambiente

b) Fisiolégico: Segun Gomez y Corral (2009) “Caracterizado por un alto grado de

activacion del sistema nervioso autonomo; como son las palpitaciones, pulso
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rapido, tensidén arterial, sensacion de sofoco, ahogo, respiracion rapida vy
superficial, nduseas, vomitos, diarrea, molestias digestivas, micciones frecuentes,
tensién muscular, temblor, hormigueo, dolor de cabeza, fatiga excesiva, sequedad
de la boca, sudoracion excesiva, mareos™.

c) Motor: Suele aplicar comportamientos poco ajustados y adaptativos; como es la
hiperactividad, paralizacion motora, movimientos torpes y desorganizados,

tartamudeo y otras dificultades de origen verbal, y conductas de escape y evasion.

2.2.3.1. Crisis Nerviosa

Otro factor muy importante en la Ansiedad son las crisis nerviosas o de angustia que
es la Ansiedad y/o Depresion en tal grado que no es posible llevar una vida normal
(Trickett, 2009). Estas crisis pueden manifestarse de manera repentina, ocasionando
algunos sintomas como pensamientos suicidas, perdida del juicio de la realidad, también
es posible que se presente sentimiento intenso de miedo y pérdida del control de si
mismo. Normalmente estas caracteristicas mencionadas suceden en un corto periodo te
tiempo, pero con una intensidad sumamente elevada; estos van disminuyendo
progresivamente con el pasar del corto tiempo que pueden ser solo minutos, pero ante

esta crisis es posible que residuos de malestar estén por horas (Caseras, 2009).

2.2.4. Desarrollo de la Nifilez y la adolescencia

2.2.4.1. Niflez

Segun Mansilla (2000) la nifiez es una de las etapas mejor estudiadas en la psicologia,

existiendo un consenso del ritmo creciente que se puede observar, estos son:
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a) La Primera Infancia (0-5 afios): Es la etapa en la que el ser humano presenta un
mayor grado de dependencia y una morbilidad elevada, requiriendo por ello un
estricto “Control de Desarrollo y Crecimiento”

b) La segunda Infancia (6 a 11 afios): En esta etapa el nifio empieza a desear explorar
el mundo externo y sociabilizar con sus iguales, aprendiendo asi a como
interaccionar con los demas. Asimismo, el nifio tiene un riesgo menor a la primera

infancia y este disminuye de acuerdo a cuando aumenta su edad.

Para Erick Erickson en su teoria del Desarrollo Psicosocial, esta etapa se encontraria
en el Estadio: Industria vs. Inferioridad — Competencia o Edad Escolar — Latencia, donde
se ve reflejado el interés por grupos sociales del mismo sexo y se da en las industrias
donde empieza a desarrollarse el aprendizaje cognitivo para que inicien en el mundo
cientifico y tecnoldgico. Estos aspectos mencionados apoyan en el desarrollo de la
productividad, creatividad y la libertad del nifilo que aprendera al pasar del desarrollo,
donde este ultimo serd mayor aprendido por los padres, ayudando asi a mejorar en su

autonomia (Bordigon, 2006).

2.2.4.2. Adolescencia

Hay que tener en cuenta la muestra que estamos estudiando que es la adolescencia,
gue segun Moreno (2015) "se caracteriza por ser un momento vital en el que se suceden
gran namero de cambios que afectan todos los aspectos fundamentales de una persona.
De hecho, se modifica nuestra estructura corporal, nuestros pensamientos, nuestra

identidad y las relaciones que mantenemos con la familia y la sociedad”. Moreno también
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nos explica que es un tiempo transitorio entre la Infancia y la Adultez consta de tres fases;
La Adolescencia Temprana (11-14 afos), Adolescencia Media (15-18 afos) y la

Adolescencia Tardia o Juventud que es a partir de los 18 hasta la Adultez.

El estudio de la palabra Adolescencia nos indica que pertenece a la raiz en latin
“adolecere”, teniendo como significado crecer. La adolescencia, aparte de ser una etapa,
es un proceso psicosocial de la madurez, como también el desarrollo fisico y emocional.
Esta parte de vida de todo ser humano, permite que empieza el desprendimiento de los
padres o apoderados, dependiendo también de los factores sociales que pertenece,
creando su propia independencia y autonomia (Amigid, Barangé, Dura, Gallardet,

Ibafez, Gonzalez, Albert, Puig y Casasa, 2004).

Como se menciond, una de las primeras sefiales de que se ha llegado a la
adolescencia es el Desarrollo Fisico. Es la fase por el cual el adolescente epieza a
experimentar cambios de tipo sexual, estos cambios sucitan de manera gradual con el
pasar de tiempo, aqui los rasgos diferenciales de cada sexo toman un mayor
protagonismo. Un ejemplo claro es el desarrollo de los testiculos para los hombresy para
las mujeres los ovarios, donde cada uno empiezan a producir sus propias células
gemitivas, es decir, espermatozoides y Ovulos respectivamente (Parolari, 2005).
También se evidencia concentracion de hormonas, el crecimiento de la altura corporal y

en la mujer empieza su primer ciclo menstrual (Craig y col., 2001).
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Otra caracteristica de la madurez es el desarrollo psicoldgico que tiene el adolescente
donde interviene la familia, teniendo a Redondo, Galdé y Garcia (2008) quien nos dice
que “siendo con quien vive y es parte integral de la misma, los cambios como los
conflictos ocurren en esta fase y al mismo tiempo enfermedades, todo esto afecta a la
familia. También se da la necesidad de separarse de su familia, aunque este la necesite,
ya que es el nucleo primario donde aprende normas del comportamiento humano,
valores y actitudes, las expectativas sociales, y como pasarla a las siguientes

generaciones. Necesita cercania y del afecto de sus padres”.

Moreno (2015) nos indica que la adolescencia temprana se presenta un menor interés
en los padres y una intensa amistad con adolescentes del mismo sexo, ademas de poner
a prueba a la autoridad y empezar a formar su privacidad; también se puede ver que
aumentan las habilidades cognitivas y del mundo de la fantasia, tienen estados de
turbulencias, falta de control de impulsos y metas vocacionales irreales; por dltimo, se
aprecia una preocupacion por los cambios puberales e incertidumbre acerca de su

apariencia.

Asimismo; Behrman, Kliegman y Jenson (2006) nos dice que la adolescencia media,
se percibe un periodo de maxima irrelacién con los pares y del conflicto con los padres,
asi como también hay un aumento de la experimentacion sexual;, También hay una
conformidad con los valores de los pares, sentimientos de invulnerabilidad y conductas
omnipotentes generadoras de riesgo; asi mismo, tienen una imagen de preocupacion por

la apariencia, deseo de poseer un cuerpo mas atractivo y fascinacion por la moda.
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Por ultimo, en la adolescencia tardia es una etapa en la cual existe la tendencia a que
su familiar nuclear y las relaciones intimas toman un papel protagonico en su vida, los
sentimientos hacia ellos son mas claros, mientras que los grupos de los pares no les
guarda una gran importancia; por otro lado, el adolescente empieza a tomar deciciones
y a construir una identidad tanto personalidad como social, esto es la manera en como
se desenvuelve con cada sujeto, su sistema de valores, metas vocacionales y una

aceptacion de su imagen corporal (Redondo, Galdé y Garcia, 2008).

2.2.5. Nifiez, Adolescencia, Videojuegos y Ansiedad.

La relacién entre adolescentes y videojuegos segun Vallejos y Capa (2013) indicaron
en su estudio que la mayoria de los adolescentes de ambos sexos utilizan videojuegos,
esto es un 70,6% para las mujeresy un 94,7% para los varones, asimismo, encontraron
gue los adolescentes utilizan mas los videojuegos que otro medio de recreaciéon. Estos
datos se muestran similares si se comparan con investigaciones espafiolas que indican
que el 72,9% de hombres y el 43,4% de mujeres hacen uso de los videojuegos. De igual
manera ocurre en latinoamerica, especificamente en chiles donde en una muestra de
alto riesgo el 9% de hombres admitian que nunca habian jugado videojuegos y mientras

gue en las mujeres es de un 35%.

Al mismo tiempo, un estudio de Rodriguez, Mejias, Calvo, Sanchez y Navarro (2002)
nos dice que "6 de cada 10 adolescentes y jovenes, entre los 14 y los 18 afios, juegan

con videojuegos. Menos de un 5% no lo han hecho nunca. La edad de inicio en el juego
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es anterior a los 12 afios y se mantiene una alta tasa de fidelizacion: el 50% de los
jugadores llevan siéndolo mas de cuatro afios”. Al mismo tiempo, se puede apreciar que
segun el tiempo de juego 4 de cada 10 (25%) adolescentes y jévenes juegan videojuegos
diariamente. Asimismo, en dias laborales, solo el 15% juega mas de dos horas. También
los autores observaron que los lugares donde mas juegan videojuegos, siendo estos el
70% que juegan en casa, mientras que el 12% juegan en cybercafes, y de estos el 60%
juegan con sus amigos. Por el tema de cuanto gastan los adolescentes en videojuegos,
los autores encontraron que el 40% de ellos admitieron no gastar ni un euro y conseguir
sus juegos por medio de la “pirateria”, mientras que un 5% gasta alrededor de 120 euros

al mes y un 15% gasta solamente 6 euros al mes y es en su mayoria en cybercafes.

En relacion con el tipo de videojuegos, De la Torre y Valero (2013) nos dice que “dicha
potencia explicativa se debia principalmente a limitaciones metodolégicas de muchos de
estos estudios. No obstante, también hay que tener en cuenta el potencial peso de las
variables moduladoras entre la exposicion a videojuegos y la agresion, tales como
impulsividad, ira y hostilidad.”. Esto es confirmado con los resultados de Martinez,
Betancourt y Gonzéalez (2013) donde encontrd que, a mayor nivel de exposicion a los
videojuegos, presentan mayor nivel de agresion que los que no juegan videojuegos, y

esto es similar en la sintomatologia depresiva.

Sin embargo, para Damas y Pina (2014) consideran que una técnica para mejorar la
tolerancia y el autocontrol es mediante el uso de los videojuegos, esto debido a que una

de las caracteristicas de los videojuegos es causar placer al jugador al lograr objetivos
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mejorando asi su estado animico y, dependiendo del juego, puede ayudar a crear
habilidades sociales como es el liderazgo y trabajo colaborativo. Marcano (2006), por su
parte, nos dice que también existe un apoyo en la fisiologia de los nifios y adolescentes,
gran parte de esto se encuentra en el sistema limbico y su relacién con el sistema
inmune, asimismo se puede apreciar una mejora en la tendion arterial y presion
sanguinea, como también en el sistema neurovegetativo. Muchas veces los videojuegos
sirvieron como apoyo para personas con alguna deformacion o discapacidad fisica,

disminuyendo también la ansiedad.

Esto no concuerda con lo que nos dice, ya que existe un area que se llama “ludologia”
gue estudia la necesidad irresistible de jugar y como este puede causar la ansiedad
mediante los sentimientos de culpa, sudoracion, dolor de cabeza e ingestion de drogas
psicoactivas. Uno de los que estudia la adiccion a los videojuegos es De la Serna (2017)
gue habla acerca sus sintomas que vendrian a ser: Ansiedad, apatia, relaciones sociales
y rendimiento en inglés; siendo la ansiedad cambios de humor o sintomas de tiempo de

abstinencia cuan no se dedican a los juegos de azar.

2.3. DEFINICION DE TERMINOS BASICOS
Ansiedad:

“La ansiedad es una reaccion emocional caracterizada principalmente por la
experiencia subjetiva de aprehension o temor, acompafnada o no de activacion fisiolégica

y producida por un temor o0 amenaza igualmente inespecifica’.
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Ansiedad-Estado:
“Se presenta como un estado emocional transitorio y modificable en el tiempo que se
manifiesta en la conducta, perceptible segin alguna situacion especifica que se le

presenta a una persona’.

Ansiedad-Rasgo:
“Se presenta como un rasgo relativamente estable de la personalidad, diferenciandose

de la Ansiedad-Estado en cuanto a intensidad, duracion y diversidad".

Videojuegos:
“Son programas informaticos disefiados para el entretenimiento y la diversion que se
pueden utilizar a través de varios soportes como videoconsolas, los ordenadores, o los

teléfonos moviles™.

Tipos de videojuegos:

- De accion: "Tipo que se caracteriza porque el jugador debe hacer uso de su
velocidad, destreza en el control y tiempo de reaccion para avanzar. Se trata de
un género muy amplio que abarca los juegos de disparos, los juegos de lucha y
gue da lugar hibridaciones con casi cualquier otro tipo de videojuego™.

- De estrategia: "Estan orientados a retos de alta competitividad victoria/derrota y
teniendo un gameplay abierto™.

- De aventura: "Este tipo de género muestra, como si fuera un libro o una pelicula,

una historia donde mayormente los jugadores se identifican con el personaje



36

principal, resolviendo diferentes pruebas para poder avanzar y poder conseguir el
final de la historia™.

Deportivos: “Consiste en simular algun tipo de deporte real como es el golf, tenis,
futbol, juegos olimpicos, hockey, etc. Aqui el jugador controla al personaje
escogido a través del mando con el mismo propdésito que tiene el deporte de la
vida real, con ciertas agregaciones’.

De simulacion: "Este género de videojuego recrea de forma muy realista el
funcionamiento de alguna actividad o de un sistema, siendo el jugador
“todopoderoso” sin identificarse con algun personaje y no teniendo objetivos
concretos’.

De rol: "El juego de rol se inspira en libros de rol tradicionales, donde un

personaje adquiere mejoras al pasar de la historia’.
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CAPITULO 1l

HIPOTESIS Y VARIABLES

3.1. SUPUESTOS CIENTIFICOS

Se estima que los adolescentes jugadores de videojuegos de Lima Metropolitana
tienen un grado de ansiedad elevado que estéa relacionado con el tipo de videojuego;
esto es debido a que la adolescencia es parte del proceso de desarrollo del ser humano
y junto con la estimulacién constante de un género de videojuegos, empieza a influenciar

en su grado de ansiedad.

Cabe resaltar que parte del desarrollo del adolescente toma como primordial la
sociabilizacion de su entorno por lo que se ve influenciado el lugar en donde le dedican
a los videojuegos donde depende de ello las oportunidades en la cual puede socializar

tanto de manera virtual como en la vida real.

3.2. HIPOTESIS
3.2.1. General

H, Existen diferencias significativas en los niveles de Ansiedad, segun el tipo de
videojuegos preferido en niflos y adolescentes jugadores de Lima Metropolitana.
3.2.2. Especificas

h, Existe diferencias significativas en los niveles de Ansiedad-Estado, segun el tipo de
videojuegos preferido en nifios y adolescentes jugadores del sexo femenino de Lima

Metropolitana
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h, Existe diferencias significativas en los niveles de Ansiedad-Estado, segun el tipo
de videojuegos preferido en nifios y adolescentes jugadores del sexo masculino de Lima
Metropolitana

h; Existe diferencias significativas en los niveles de Ansiedad-Estado, segun el tipo de
videojuego preferido en nifios jugadores de Lima Metropolitana.

h, Existe diferencias significativas en los niveles de Ansiedad-Estado, segun los tipos
de videojuegos en adolescentes jugadores de Lima Metropolitana.

hs Existe diferencias significativas en los niveles de Ansiedad-Rasgo, segun el tipo de
videojuegos preferido en nifios y adolescentes jugadores del sexo femenino de Lima
Metropolitana

he Existe existen diferencias significativas en los niveles de Ansiedad-Rasgo, segun
el tipo de videojuegos preferido en nifios y adolescentes jugadores del sexo masculino
de Lima Metropolitana

h, Existe diferencias significativas en los niveles de Ansiedad-Rasgo, segun el tipo de
videojuegos preferido en nifios jugadores de Lima Metropolitana

hg Existe diferencias significativas en los niveles de Ansiedad-Rasgo, segun el tipo de
videojuegos preferido en adolescentes jugadores de Lima Metropolitana

3.2.3. Complementarias

hy Existe diferencias significativas en los niveles de Ansiedad-Estado, segun el sexo
que pertenecen los nifios y adolescentes jugadores de Lima Metropolitana.

h,oEXxiste diferencias significativas en los niveles Ansiedad-Estado, segun la edad en

jugadores de videojuegos de Lima Metropolitana.
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hi, Existe diferencias significativas en los niveles Ansiedad-Rasgo, segun el sexo al
gue pertenecen en niflos Yy adolescentes jugadores de videojuegos de Lima
Metropolitana

h,, Existe diferencias significativas en los niveles de Ansiedad-Rasgo, segun la edad

en nifios y adolescentes jugadores de videojuegos de Lima Metropolitana

3.3. VARIABLES DE ESTUDIO
e Variables Asociadas: Ansiedad (Rasgo, Estado) y Preferencia de tipo de
videojuego (Accion, Aventura, Estrategia, Deportivos, Simulacién y Rol)
e Variables de control: Sexo perteneciente (Masculino y Femenino) y Edades
(Nifios y Adolescentes)
e Variables No controladas: Plataforma del videojuego (Consolas, computadoras,

celular y Tablet) y Tiempo de juego (Dias por semanay horas por dia)
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Definicién Definicion
Variable 1 Conceptual Conceptual Dimensiones Indicadores items Escala Instrumento
. - . 1
La Ansiedad segin Estado emocional _p_PrlmiraE_ Qe
Speloerg es una transitorio o condicién —-—=
reaccién emocional Puntaje _ del organismo humano .2 3 4 5,
caracterizada obtenido a Ansiedad- 6,7.8,9,10,
principalmente por la travez Estado Sentimientos 11, 12, 13,
experiencia subjetiva Inventario de subjeti\f)s de tensiony 14, 15, 16,
de aprehension o Ansiedad aprension 17,18, 19, 20 Ordinal, Inventario de
temor, acompafiada Estado- - tipo Ansiedad
. N Percibir un  mayor .
Ansiedad o no de activacion Rasgo , . . Segunda Likert Estado-
L ndmero de situaciones
fisiologica y (STAIC). como peligrosas parte A-R: Rasgo (2015)
producida por un Ansiedad- y 1,2, 34,5
amenazantes
temor o0 amenaza Rasgo 6,7,8,9, 10,
igualmente (Valdés y 11, 12, 13,
Antonio, 1995). Rasgo de la 14, 15, 16,
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CAPITULO IV

METODO

4.1. POBLACION, MUESTRA O PARTICIPANTES
4.1.1. Poblacién
La poblacion objetivo esta conformado por nifios y adolescentes jugadores de
videojuegos que residan en Lima Metropolitana, mientras que la poblacion
accesible estaba conformada por nifios y adolescentes jugadores de videojuegos
de Lima Metropolitana contactados por medio de sus padres o apoderados en

diferentes redes sociales.

4.1.2. Muestra de investigacion

La muestra definitiva estuvo conformada por 80 evaluados de los cuales el 28.8% son
nifos y 71.3% adolescentes. Asimismo, la muestra segun el sexo estd compuesta por
73.3% masculino y 23.8% femenino (ver Tabla 1). Ademas; el muestreo fue no
probabilistico, es decir que se basa en el criterio del investigador, ya que las unidades
del muestreo no se seleccionan por procedimientos al azar, y de igual manera es de

caracter intencionado (Sanchez, Reyes y Mejia; 2018).



Tabla 1. Distribucion porcentual de las
variables demograficas de la muestra de
nifnos y adolescentes de Lima Metropolitana

(N=80)
Variables f %

Edad
Nifio 23 28.8
Adolescente 57 71.3
Total 80 100.0

Sexo
Masculino 61 76.3
Femenino 19 23.8
Total 80 100.0

4.2. TIPO Y DISENO DE INVESTIGACION

4.2.1. Tipo de estudio

42

El estudio es de caracter basico, comprobado por Sanchez, Reyes y Mejia (2018)

guienes consideran que es un tipo de investigacion orientada a la busqueda de

nuevos conocimientos sin una finalidad practica especifica e inmediata; y también de

tipo sustantiva, ya que se orienta al conocimiento esencial de los fendmenos, tanto a

describirlos como a explicarlos (Sanchez, Reyes y Mejia, 2018). Asimismo, la

investigacion es de caracter descriptivo y se sustenta con lo que menciona

Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) al definirlo como el estudio que “busca

especificar las propiedades, las caracteristicas y los perfiles de personas,
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comunidades, procesos, objetos o cualquier otro fendmeno que se someta a un

analisis”.

4.2.2. Método de estudio

El método de estudio es de tipo empirico, sustentado por Sdnchez, Reyes y Mejia
(2018) quienes afirman que es el método basado en la experiencia, en la realidad, en
lo factico, en el hecho real, a diferencia del método teérico que parte de propuestas
l6gicas o analdgicas. Asimismo, es de caracter cuantitativo y esto puede ser
comprobado por lo que dice Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) afirmando que
la investigacion es cuantitativa porque “utiliza la recoleccion de datos para probar las
hipotesis con base en la medicion numérica y el analisis estadistico, con el fin
establecer pautas de comportamiento y probar teorias midiendo las variables en un

determinado contexto”.

4.2.3. Diseio de estudio
La investigacion presenta dos momentos de estudio; en la primera parte podemos
apreciar que es de tipo correlacional, ya que tiene como propdésito evaluar la relacion
gue exista entre la Ansiedad y los tipos de videojuegos (Hernandez, Fernandez y
Baptista, 2014).

El diagrama de este disefio es el siguiente:
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En la segunda parte, la investigacion se muestra de tipo comparativo, siguiendo
con lo que afirman Sanchez, Reyes y Mejia (2018) considera realizar la comparacion
entre los niveles de Ansiedad-Estado y Ansiedad-Rasgo, segun el tipo de videojuego

preferido, esto para estimar semejanzas y diferencias respecto a estas variables.

El estudio lo podemos diagramar de la manera siguiente:
M, O.xyz

M, O,xyz

En el diagrama M,y M, son las muestras de trabajo, y 0,y 0, son las
observaciones o0 mediciones realizadas, mientras que xyz representan las variables

controladas estadisticamente.

La investigacion es un disefio no-experimental puesto que se evitd en todo su
desarrollo la manipulacién del componente causal, o variable independiente, hacia la
posterior obtencién de los respectivos efectos, sobre la variable dependiente, en ese
sentido Unicamente se describidé y explicd la posible interrelacién en determinado
momento (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2014). Y al mismo tiempo el estudio es
de disefio comparativo debido a que se considera realizar la comparacién entre dos
0 mas muestras especialmente seleccionadas para estimar semejanzas y diferencias

respecto de una o mas variables (Sanchez y Reyes, 2015)
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4.3. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS
4.3.1. Inventario de Ansiedad Estado-Rasgo
a. Ficha Técnica:
Nombre Original: State-Trait Anxiety Inventory
Version adaptada: Inventario de Ansiedad Estado-Rasgo
Autor: CD Spielberger, RL Gorsuch, RE Lushene
Origen: California, Estados Unidos
Adaptacion en el Peru: Erika Cespedes (2015)
Aplicacion: Nifilos y adolescentes entre 8 y 15 afios.
Puntuacion: Calificacion computarizada
Significacion: Evaluacion de los niveles de ansiedad
Tipificacién:
Baremos Peruanos
Usos: Educacional, clinico, juridico, médico y en la investigacion. Los usuarios
potenciales son los profesionales que se desempefian como psicélogos,
psiquiatras medicos, trabajadores sociales, consejeros y tutores
Materiales: Cuestionarios de la forma completa y abreviada, calificacion

computarizada y perfiles.

b. Confiabilidad y validez
El STAIC original fue creado para nifios y adolescentes por Charles Spielberger y
colaboradores en California en 1973, donde es antecedido por el STAI para adolescentes

y adultos elaborado por el mismo autor en el 1964. Por otro lado, fue adaptado para
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poblacién Lima Sur por Céspedes en el 2015, con nifios y adolescentes, donde en la
prueba de confiabilidad test-retest se obtuvo una “r” de 0.7033 para Ansiedad Estado y
0.794 para Ansiedad Rasgo; asi mismo los valores de Alfa de Cronbach son significativos

0.855 y 0.816 respectivamente y por método de mitades de Gutman se hall6 una

confiabilidad de 0.855 y 0.839, con ambos con una p<.01.

Tabla 2. Puntaje de consistencia interna por estimacion de la
homogeneidad para el STAIC
Escalas N° de items Alfa de Crombach p
Ansiedad Estado 20 0.855 ,001
Ansiedad Rasgo 20 0.839 ,001

Fuente: PROPIEDADES PSICOM ETRICAS DEL INVENTARIO DE ANSIEDAD ESTADO Y ANSIEDAD
RASGO EN NINOS Y ADOLESCENTES DE LIMA SUR

Donde a través de esta se puede medir la ansiedad estado, en la cual es posible
apreciar los estados transitorios de ansiedad, la cual varian con el tiempo. Por otro lado,

la en la ansiedad rasgo es posible evaluar las diferencias relativamente estables.

En la escala de Ansiedad estado posee en las columnas de respuestas del 1 a 3,
donde sefalan las expresiones del grado en que se presentan los sentimientos,
fluctuandose correspondientemente a “Nada”, “Algo”, y “Mucho”. En la escala ansiedad
rasgo, las respuestas se encuentran expresadas también del 1 a 3, donde corresponden

a “Casi nuca”, “A veces”, “A menudo”.

Ver en el anexo el Inventario de Ansiedad Estado-Rasgo: STAIC en nifilos y

adolescentes
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4.3.2. Cuestionario de Preferencia en el Tipo de Videojuego
a. Ficha Técnica
Nombre Original: Cuestionario de Preferencia en el Tipo de Videojuego
Autor: Renato Renteria (2021)
Origen: Lima. Peru
Aplicacién: Nifios y adolescentes entre 8 y 15 afios.
Puntuacién: Calificacion computarizada
Significacion: Evaluacion de los habitos en los videojuegos y preferencia por
el tipo de videojuego
Usos: Investigacion

Materiales: Cuestionarios de la forma completa

b. Validacion
Para la validacion del Cuestionario de Preferencia en el Tipo de Videojuego se optd
por aplicar la metodologia de Juicio de Expertos, teniendo como expertos a 8 psicélogos
voluntarios que tienen cierto conocimiento acerca del tema. Para empezar, se puede ver
en la tabla 3 en juicio de experto si es que el item corresponde al contenido del area
corresponde al area tematica. Por los resultados se pudo llegar a la conclusion de que

todos los items corresponden al contenido del area tematica.
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Tabla 3. Distribucion de frecuencia de juicio de expertos si el
item corresponde al contenido del area tematica

El item corresponde al contenido del area tematica

) N° de N° de % de % de

Iltems Si no Total de evaluadores Si No
1 8 0 8 100% 0%
2 8 0 8 100% 0%
3 8 0 8 100% 0%
4 8 0 8 100% 0%
5 8 0 8 100% 0%

Luego, como se puede observar en la tabla 4, se le pregunté al experto si es que el item
es claro y entendible para nifios y adolescentes entre 8 y 15 afios. Por los datos obtenidos

se puede concluir que todos los items son claros y precisos para nifios entre 8 y 15 afos.

Tabla 4. Distribucion de frecuencia de juicio de expertos si el
item es claro y se entiende
El item es claro y se entiende

] N° de N° de % de % de

ltems Si no Total de evaluadores Si No
1 8 0 8 100% 0%
2 6 2 8 75% 25%
3 8 0 8 100% 0%
4 7 1 8 88% 13%
5 7 1 8 88% 13%

Asimismo, en la tabla 5 se pregunt6 a los expertos si es que el item es pertinente para
evaluar el area tematica, al obtener los resultados se pudo concluir que todos los items

son pertinentes para el evaluar el area temaéatica.
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Tabla 5. Distribucion de frecuencia de juicio de expertos si el
item es pertinente para evaluar el area tematica
El item es pertinente para evaluar el area tematica

) N° de N° de % de % de

ltems Si no Total de evaluadores Si No
1 8 0 8 100% 0%
2 8 0 8 100% 0%
3 8 0 8 100% 0%
4 8 0 8 100% 0%
5 8 0 8 100% 0%

Por ultimo, se puede apreciar en la tabla 6 los resultados obtenidos acerca de la
validacion del test por juicio de los expertos, siendo estos: 0 en “Desfavorables” (0%), 2
en “Debe Mejorar” (25%) y 6 en “Favorable” (75%). Con estos resultados se pudo llegar

a la conclusiéon que el instrumento es eficaz en | que supone estar midiendo

Tabla 6. Cuadro de Validacion por Juicio de
Expertos
Opinion General f Totalde Ev. %
Favorable 6 8 75%
Debe Mejorar 2 8 25%
Desfavorable 0 8 0%

Ver Anexo Cuestionario de Preferencia en el Tipo de Videojuego

4.3.3. Procedimiento de recolecciéon de datos

Ya habiendo establecido los instrumentos para la medicién de las variables a estudiar,
el procedimiento que se siguid para la recoleccion de datos fue el siguiente:

a) Se procedi6 a investigar acerca de la plataforma Google Meet para poder obtener

todas las herramientas de una correcta evaluacion online
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b) Se elaboro y aplico una prueba piloto con los cuestionarios de acuerdo a las dos
variables de manera online con el fin de corroborar si la plataforma es facil de
utilizar para los examinados; asimismo, se quiso verificar si los instrumentos eran
comprensibles por parte de los evaluados

c) Se aplicaron los instrumentos de manera online a través de la plataforma Google

Meet hacia aquellos que conforman la muestra de estudio.

Luego de ello, se verificd las respuestas de los nifios y adolescentes en los
instrumentos, con el fin de descartar encuestas que puedan tener algun tipo de vicio,
como es el no haber respondido una o mas preguntas o marcar doble. Una vez concluido

ello, se obtuvieron las hojas de cuestionarios admitidos, listos para su digitacion.

4.4. PROCEDIMIENTO Y TECNICAS DE PROCESAMIENTO DE DATOS

Para llevar a cabo las diferentes técnicas de procesamiento de datos se hizo uso del
programa IBM SPSS Statistics 26, el programa apoyo a la tabulacién de la informacion
obteniéndose asi una base de datos recopilada. Luego de ello se procedi6 a analizar la
distribucion de los datos con la prueba de Kolmogorov-Smirnov, para hallar si es que
existe o no una normalidad y llegando a la conclusion de que la distribuciéon no es normal,
por lo que para el analisis de la comparacion entre las variables se hizo uso de las
pruebas no paramétricas Kruskal-Wallis y U de Mann-Whitney, todo ello se hizo bajo una
significacion bilateral. Asimismo, con la aplicacion estadistica mencionada se hizo su de

herramientas que nos ofrecian cuados estadisticos con cantidades y porcentajes. Con
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este procedimiento y técnicas del procesamiento de datos se puedo obtener resultados

para clarificar si se aceptan o no las hipétesis planteadas.

Cabe mencionar que para la medicién de la variable Ansiedad, se hizo uso de una
adaptacion para la poblacion limefia de Céspedes (2015) y un cuestionario echo por el
autor para la variable Tipo de Videojuego validado por juicio de expertos. Dado que el
objetivo de la presente investigacion es el determinar si existen diferencias significativas
entre los niveles de Ansiedad, segun el tipo de videojuegos preferido en nifios y
adolescentes jugadores de Lima Metropolitana. Con base a ello se definieron qué
técnicas estadisticas son mas utiles para dicho fin, siempre considerando y respetando
la estructura de las hipétesis planteadas. Asimismo, se hizo el estudio considerando el
sexo Yy la edad perteneciente del evaluado para tener un mayor conocimiento de las
variables y con ello se form¢ las hipétesis especificas. En el caso del sexo perteneciente,
la variable se separd en masculino y femenino; mientras que, en el caso de la edad, la
variable se separé en nifiez y adolescencia. Cada una de estas variables se hizo la

comparacion de sus niveles de ansiedad, segun el tipo de videojuego preferido.
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CAPITULO V

RESULTADOS

5.1. PRESENTACION

5.1.1. Presentacion de Datos de la Muestra

En esta parte del capitulo se detallara los datos estadisticos obtenidos por la muestra
conformada por 80 nifios y adolescentes jugadores de videojuegos de Lima

Metropolitana.

Distribucién de Frecuencia del tipo de plataformas que utilizan para jugar videojuegos

En la tabla 7 se muestra la distribucion de la cantidad de evaluados segun la
plataforma que utilizan para jugar videojuegos, apreciandose que la plataforma mayor
escogida por los nifios y adolescentes jugadores de videojuegos de Lima Metropolitana
vendria a ser el "Celular” con 33 evaluados (41.3%), seguido de la "Computadora” con
27 evaluados (33.8%), y por ultimo esta tanto consolas como tables que representan 10

evaluados cada uno (12.5%).

Tabla 7. Distribucion de Frecuencia del tipo de
plataformas que utilizan para jugar videojuegos
Plataforma f %
Consolas 10 12.5
Computadora 27 33.8
Celular 33 41.3
Tablet 10 12.5

Total 80 100
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Distribucién de frecuencias del tiempo de juego considerando dias a la semana

Luego en la Taba 8 se presenta la distribucion de la cantidad de evaluados, segun el
tiempo en dias, que les dedican a los videojuegos, a la semana. Donde se puede
observar que la mayoria de los nifios y adolescentes jugadores de videojuegos de Lima
Metropolitana tienen un tiempo de juego de 4 a 7 dias a la semana, siendo estos 62

evaluados (77.5%).

Tabla 8. Distribucion de frecuencias del tiempo de juego
considerando dias a la semana
Dias a la semana f %
1 a 3 dias a la semana 18 22.5
4 a7 dias a la semana 62 77.5
Total 80 100.0

Distribucién de frecuencias del tiempo de juego considerando horas al dia

Asimismo, para especificar en la variable tiempo, se mostraré en la Tabla 9 que indica
la cantidad de evaluados, segun el tiempo en horas, que les dedican a los videojuegos,
al dia. Apreciandose que el mayor tiempo de juego es de 1 a 2 horas y 3 a 4 horas al dia,

ambas con 31 evaluados (38.8%).

Tabla 9. Distribucion de frecuencias del tiempo de juego
considerando horas al dia
Horas al dia f %
Entre 1 a 2 horas al dia 31 38.8
Entre 3 a 4 horas al dia 31 38.8
Entre 5 a mas horas al dia 18 22.5

Total 80 100.0
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Distribucién de frecuencias considerando el tipo de videojuego preferido

En la tabla 10 se puede apreciar la distribucion de la cantidad de evaluados, segun su
tipo de videojuego preferido, siendo el tipo de videojuego mayor escogido el de “Accion”
con 36 evaluados (45%), luego le sigue el tipo "Aventura” con 17 evaluados (21.3%) y

tercero "Estrategia” con 16 evaluados (20%).

Tabla 10. Distribucién de frecuencias considerando
el tipo de videojuego preferido

Tipo de Videojuego Preferido f %

Accion 36 45.0

Estrategia 16 20.0
Aventura 17 21.3

Deportivos 1 1.3
Simulacién 4 5.0

Rol 6 7.5
Total 80 100.0

5.2.2. DISTRIBUCION DE FRECUENCIA CON RELACION A LAS VARIABLES
En la tabla 11 se puede apreciar la distribucién de la cantidad de evaluados, los niveles
de Ansiedad-Estado que poseen. Asimismo, se puede apreciar las medias de tendencia

central, siendo la Media un 30.6, la Mediana 29.0 y la moda 26.0.



Tabla 11. Distribucidon de frecuencia de los niveles de
Ansiedad-Estado

Ansiedad-Estado f %
21 2 2.5
22 2 2.5
23 5 6.3
24 5 6.3
25 5 6.3
26 8 10.0
27 8 10.0
28 4 5.0
29 7 8.8
30 3 3.8
31 3 3.8
32 4 5.0
33 3 3.8
34 3 3.8
35 1 1.3
36 2 2.5
37 1 1.3
38 1 1.3
39 2 2.5
40 2 2.5
41 4 5.0
42 1 1.3
43 1 1.3
44 1 1.3
45 1 1.3
54 1 1.3

Total 80 100.0
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Grafico 1.Histograma de los niveles de Ansiedad-Estado
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Asimismo, en la Tabla 12, se puede apreciar las medias de tendencia central de la

Ansiedad-Estado, siendo la Media un 30.6, la Mediana 29.0 y la moda 26.0.

Tabla 12. Medidas de
tendencia central de Ansiedad-
Estado

Media Mediana Moda

30.6 29.0 26.0

Luego, en la tabla 13 se puede apreciar la distribucion de la cantidad de evaluados,
los niveles de Ansiedad-Rasgo que poseen. Asimismo, se puede apreciar las medias de

tendencia central, siendo la Media un 34.8, la Mediana 33.0 y la moda 29.0.



Tabla 13. Distribucién de frecuencia de los niveles de
Ansiedad-Rasgo

Ansiedad-Rasgo f %
22 1 1.3
23 1 1.3
24 3 3.8
26 3 3.8
27 2 2.5
28 2 2.5
29 10 12.5
30 3 3.8
31 6 7.5
32 5 6.3
33 5 6.3
34 4 5.0
35 3 3.8
36 3 3.8
37 2 2.5
38 2 2.5
39 7 8.8
41 3 3.8
42 2 2.5
43 4 5.0
44 1 1.3
45 2 2.5
47 1 1.3
48 1 1.3
49 2 2.5
52 1 1.3
55 1 1.3

Total 80 100.0
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Grafico 2.Histograma de los niveles de Ansiedad-Rasgo
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Por ultimo, en la table 14, se puede apreciar las medias de tendencia central, siendo

la Media un 34.8, la Mediana 33.0 y la moda 29.0.

Tabla 14. Medida de
tendencia central de Ansiedad-
Rasgo

Media Mediana Moda

34.8 33.0 29.0

5.2. PRUEBA DE HIPOTESIS ESPECIFICAS
Para el analisis de los datos de la muestra de estudio se tomé las puntuaciones
directas de los resultados, con el objetivo de obtener una mayor precision en el caso de

existir diferencias significativas entre los grupos de analisis.



59

Al término de la recopilacién de datos, se inicié el andlisis del cual procedio6 a los datos
referentes a los puntajes de Ansiedad-Estado y Ansiedad-Rasgo en nifios y adolescentes

jugadores de videojuegos de Lima Metropolitana.

Empezando con la tabla 15 se analiz6 la informacion recolectada donde se encuentran
datos correspondientes a la aplicacion de la Prueba de Normalidad de Kolmogorov-
Smirnov, con el objetivo de definir si la distribucién de la variable en estudio difiere o no
de una distribucion Normal, para determinar si se aplicaba una prueba estadistica

paramétrica o no paramétrica para el analisis de los datos en funcion a las hipétesis.

Prueba de Kolmogorov- Smirnov para definir la normalidad

Tabla 15. Prueba de Normalidad Kolmogorov-Smirnov
de las puntuaciones generales de la Ansiedad-Estado y
Ansiedad-Rasgo

Ansiedad - Ansiedad -
Estado Rasgo
80 80
Media 30.36 34.76
Desv. Desviacion 6.668 7.132
Estadistico de prueba 0.156 0.110
Sig. ,000°¢ ,018¢

asintotica(bilateral)

5.2.1 RESULTADOS DE ANSIEDAD-ESTADO

Ansiedad-Estado y los Tipos de Videojuegos Preferidos segun el sexo femenino

Para la variable “Sexo” se vio pertinente separar la muestra en dos muestras
independientes para obtener una mayor precision de los resultados, siendo estas las

variables “Femenino” y “Masculino”.
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En la tabla 16, se presencia los resultados correspondientes a la hipétesis especifica
h,, donde se establece la comparacion en los niveles de la Ansiedad-Estado, segun los
tipos de videojuegos preferidos en nifios y adolescentes del sexo femenino de Lima
Metropolitana. Se aprecia que el Rango Promedio de Accion es de 14.25, Estrategia de
6.29, Aventura de 9.83, Simulacion de 11.67 y Rol de 12.25; se omiti6 el tipo de
videojuego Deportivo, ya que ninguna de las evaluadas escogi6 dicha variable. Se hizo
uso de la prueba no paramétrica H de Kruskal-Wallis, obteniendo un resultado de 5.985
con un gl de 4 y un p valor de 0.200, por lo que se puede interpretar que no existe
diferencias significativas en los niveles de Ansiedad-Estado, segun el tipo de videojuegos
preferido en nifios y adolescentes jugadores del sexo femenino de Lima Metropolitana,

rechazando asi la hipétesis alterna.

Tabla 16. Comparacion de los niveles de Ansiedad-Estados, segun el tipo
de videojuegos preferido en el sexo femenino

Tipo de Rango H de Kruskal- gl Sig.
Videojuegos f Promedio ~ Wallis asintética
Ansiedad- Accion 4 14.25 5.985 4 0.200
Estado Estrategia 7 6.29
Aventura 3 9.83
Simulacion 3 11.67
Rol 2 12.25

Total 19




61

Ansiedad-Estado y los Tipos de Videojuegos Preferidos segun el sexo

masculino

En la tabla 17, se evidencia los resultados correspondientes a la hipotesis especifica
h,, donde se establece la comparacion en los niveles de la Ansiedad-Estado, segun los
tipos de videojuegos preferidos en niflos y adolescentes del sexo masculino de Lima
Metropolitana. Se aprecia que el Rango Promedio de Accion es de 28.97 Estrategia de
28.50, Aventura de 34.36, Deportivos de 1.50, Simulacién de 36.50 y Rol de 47.13; se
omitio el tipo de videojuego Deportivo, ya que ninguna de las evaluadas escogi6é dicha
variable. Se hizo uso de la prueba no paramétrica H de Kruskal-Wallis, obteniendo un
resultado de 7.288 con un gl de 5y un p valor de 0.200, por lo que se puede decir que
no existen diferencias significativas en los niveles de Ansiedad-Estado, segun el tipo de
videojuegos preferido en nifios y adolescentes jugadores del sexo masculino de Lima

Metropolitana, rechazando asi la hip6tesis alterna.

Tabla 17. Comparacion de los niveles de la Ansiedad-Estado, segun los tipos de
videojuegos preferido en el sexo masculino

H de gl Sig.
Tipo de Rango Kruskal- asintética
Videojuegos f Promedio Walllis
Ansiedad- Accién 32 28.97 7.288 5 0.200

Estado Estrategia 9 28.50
Aventura 14 34.36
Deportivos 1 1.50

Simulacién 1 36.50

Rol 4 47.13

Total 61
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Ansiedad-Estado y Tipos de videojuegos en nifios jugadores de videojuegos

Para la variable “edad” se vio pertinente separar la variable en dos variables
independientes para obtener una mayor precision de los resultados, siendo estas las

variables “Nifnez” y “Adolescencia”.

En la tabla 18, se observa los resultados correspondientes a la hipotesis especifica
h;, donde se establece la comparacion en los niveles de la Ansiedad-Estado, segun los
tipos de videojuegos preferidos en nifios jugadores de videojuegos de Lima
Metropolitana. Se aprecia que el Rango Promedio de Accién es de 9.05 Estrategia de
13.00, Aventura de 12.13, Simulacion de 16.50 y Rol de 17.33; se omitié el tipo de
videojuego Deportivo, ya que ninguna de las evaluadas escogi6 dicha variable. Para la
prueba de estas dos muestras se aplicé la H de Kruskal-Wallis obteniendo un puntaje de
4.753 con un gl de 4 y un p valor de 0.314, por lo que se puede interpretar que no existe
diferencias significativas en los niveles de Ansiedad-Estado, segun el tipo de videojuego

preferido en nifios jugadores de Lima Metropolitana, rechazando asi la hip6tesis alterna.

Tabla 18. Comparacion de los niveles de la Ansiedad-Estado, segun los tipos de
videojuegos preferido en la nifiez

Tipo de Rango H de Kruskal- gl Sig.
Videojuego f Promedio Wallis asintotica
Ansiedad- Accion 10 9.05 4.753 4 0.314
Estado Estrategia 4 13.00
Aventura 4 12.13
Simulacion 2 16.50
Rol 3 17.33

Total 23




Ansiedad-Estado y Tipos de videojuegos en adolescentes jugadores de

videojuegos

En la tabla 19, se observa los resultados correspondientes a la hipétesis especifica h,,
donde se establece la comparacion en los niveles de la Ansiedad-Estado, segun los tipos
de videojuegos en adolescentes jugadores de videojuegos de Lima Metropolitana. Se
aprecia que el Rango Promedio de Accion es de 28.48 Estrategia de 24.67, Aventura de
30.96, Deportivos 1.00, Simulaciéon de 40.75y Rol de 43.83. Para la prueba de estas dos
muestras se aplico la H de Kruskal-Wallis obteniendo un puntaje de 7.296 con un gl de
5y un p valor de 0.200, por lo que se puede decir que no Existe diferencias significativas
en los niveles de Ansiedad-Estado, segun el tipo de videojuego preferido en

adolescentes jugadores de Lima Metropolitana, rechazando asi la hipotesis alterna.

Tabla 19.

los tipos de videojuegos preferido en la adolescencia

Comparacion de los niveles de la Ansiedad-Estado, segun

Tipo de
Videojuego
Accidn
Estrategia
Aventura
Deportivos
Simulacién
Rol
Total

Ansiedad-
Estado

26
12
13

N

57

Rango
Promedio
28.48

24.67
30.96
1.00
40.75
43.83

H de Kruskal- gl
Wallis

7.296 5

Sig.
Asintética
0.200

5.2.2 RESULTADOS ANSIEDAD-RASGO

Ansiedad-Rasgo y los Tipos de Videojuegos Preferidos segun el sexo femenino

Siguiendo ahora con la hg, y considerando que los datos obtenidos por el andlisis de

distribucion de datos de Kolmogorov-Smirnov de los puntajes de Ansiedad-Rasgo se
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obtuvo que la distribucién no es normal, se aplicé la prueba no paramétrica H de Kruskal-
Wallis, como se puede apreciar en la Tabla 20, obteniendo un resultado de 7.119 con un
gl de 4 y un p valor de 0.130, por lo que se puede interpretar que no en diferencias
significativas en los niveles de Ansiedad-Rasgo, segun el tipo de videojuegos preferido
en nifios y adolescentes jugadores del sexo femenino de Lima Metropolitana, rechazando
asi la hipotesis alterna. Asimismo, se calculé que el Rango Promedio de Accion es de
13.00, Estrategia de 10.29, Aventura de 3.33, Simulacién de 8.67 y Rol de 15.00; se
omitié el tipo de videojuego Deportivo, ya que ninguna de las evaluadas escogidé dicha

variable.

Tabla 20. Comparacion de los niveles de la Ansiedad-Rasgo, segun los
tipos de videojuegos preferido en el sexo femenino

Tipo de Rango H de Kruskal- gl Sig.
Videojuegos f Promedio Wallis asintética
Ansiedad- Accién 4 13.00 7.119 4 0.130
Rasgo Estrategia 7 10.29
Aventura 3 3.33
Simulacion 3 8.67
Rol 2 15.00
Total 19

Ansiedad-Rasgo y los Tipos de Videojuegos Preferidos segun el sexo masculino

Con respecto a la hg, en la tabla 21 se establece la comparacion en los niveles de la
Ansiedad-Rasgo, segun los tipos de videojuegos preferidos en el sexo masculino. Se
aprecia que el Rango Promedio de Accion es de 31.97 Estrategia de 31.94, Aventura de
30.71, Deportivos de 4.00, Simulacion de 22.50 y Rol de 31.00. Se hizo uso de la prueba
no paramétrica H de Kruskal-Wallis, obteniendo un resultado de 2.681 conun gl de 5y

un p valor de 0.749, por lo que se puede decir que no existen diferencias significativas
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en los niveles de Ansiedad-Rasgo, segun el tipo de videojuegos preferido en nifios y
adolescentes jugadores del sexo masculino de Lima Metropolitana, rechazando asi la

hipotesis alterna.

Tabla 21. Comparacion de los niveles de la Ansiedad-Rasgo y los tipos de
videojuegos preferido segun el sexo masculino

H de gl Sig.
Tipo de Rango Kruskal- asintética
Videojuegos f Promedio Wallis
Ansiedad- Accion 32 31.97 2.681 5 0.749

Rasgo Estrategia 9 31.94
Aventura 14 30.71

Deportivos 1 4.00

Simulacion 1 22.50

Rol 4 31.00

Total 61

Ansiedad-Rasgo y Tipos de videojuegos en nifios jugadores de videojuegos

Con respecto a la h,, en la tabla 22 se establece la comparacion en los niveles de la
Ansiedad-Rasgo, segun los tipos de videojuegos preferidos en nifios jugadores de
videojuegos. Se aprecia que el Rango Promedio de Accidén es de 13.20 Estrategia de
15.00, Aventura de 12.75, Simulacion de 12.75 y Rol de 7.17; se omitié el tipo de
videojuego Deportivo, ya que ninguna de las evaluadas escogi6 dicha variable. Se hizo
uso de la prueba no paramétrica H de Kruskal-Wallis, obteniendo un resultado de 4.388
con un gl de 4 y un p valor de 0.356, por lo que se puede interpretar que no existe
diferencias significativas en los niveles de Ansiedad-Rasgo, segun el tipo de videojuegos

preferido en nifios jugadores de Lima Metropolitana, rechazando asi la hipétesis alterna.
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Tabla 22. Comparacion de los niveles de la Ansiedad-Rasgo, segun los tipos de
videojuegos preferido en la nifiez

H de gl Sig.
Tipo de Rango Kruskal- asintotica
Videojuego f Promedio  Wallis
Ansiedad- Accién 10 13.20 4.388 4 0.356
Rasgo Estrategia 4 15.00
Aventura 4 12.75
Simulacién 2 5.75
Rol 3 7.17
Total 23

Ansiedad-Rasgo y Tipos de videojuegos en adolescentes jugadores de

videojuegos

Con respecto a la hg, en la tabla 23 se establece la comparacion en los niveles de la
Ansiedad-Rasgo, segun los tipos de videojuegos preferidos en adolescentes jugadores
de videojuegos de Lima Metropolitana. Se aprecia que el Rango Promedio de Accién es
de 29.92 Estrategia de 29.08, Aventura de 23.77, Deportivos de 4.00. Simulacion de
34.00 y Rol de 48.33. Se hizo uso de la prueba no paramétrica H de Kruskal-Wallis,
obteniendo un resultado de 7.924 con un gl de 5y un p valor de 0.160, por lo que se
puede decir que no existe diferencias significativas en los niveles de Ansiedad-Rasgo,
segun el tipo de videojuegos preferido en adolescentes jugadores de Lima Metropolitana,

rechazando asi la hipétesis alterna.



67

Tabla 23. Comparacion de los puntajes de la Ansiedad-Rasgo, segun
los tipos de videojuegos preferido en la adolescencia

Tipo de Rango H de Kruskal- gl Sig.
Videojuego f Promedio Wallis asintotica
Ansiedad-  Accion 26 29.92 7.924 5 0.160
Rasgo  Estrategia 12 29.08
Aventura 13 23.77
Deportivos 1 4.00
Simulacion 2 34.00
Rol 3 48.33
Total 57

5.3. PRUEBA DE HIPOTESIS COMPLEMENTARIAS
5.3.1 RESULTADOS DE ANSIEDAD-ESTADO

Ansiedad-Estado en jugadores de videojuegos segun el sexo

En la tabla 24, se observa los resultados correspondientes a la hip6tesis especifica
hy, donde se establece la comparacion en los niveles de la Ansiedad-Estado, segun el
sexo a que pertenecen los nifilos y adolescentes jugadores de videojuegos de Lima
Metropolitana. Se aprecia que el Rango Promedio de Masculino es de 36.39 y Mujeres
de 53.71. Para la prueba de estas dos muestras se aplico la U de Mann-Whitney
obteniendo un puntaje de 328.500 con una Z de -2.843 y un p valor de 0.004, por lo que
se puede interpretar que existe diferencias significativas en los niveles de Ansiedad-
Estado, segun el sexo que pertenecen los nifios y adolescentes jugadores de Lima

Metropolitana, aceptando asi la hip6tesis alterna.
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Tabla 18

Comparacion de los puntajes de la Ansiedad-Estadoy el sexo en nifios y adolescentes
jugadores de videojuegos

Rango U de Mann- z Sig.
Sexo N promedio Whitney asintotica(bilateral)
Ansiedad- Masculino 61 36.39 328.500 -2.843 0.004
Estado  Femenino 19 53.71

Total 80

Tabla 24. Comparacion de los niveles de la Ansiedad-Estado, segun el sexo de
los jugadores de videojuegos

U de Z Sig.
Rango Mann- asintotica(bilateral)
Sexo N promedio  Whitney
Ansiedad- Masculino 61 36.39 328.500 -2.843 0.004
Estado  Femenino 19 53.71
Total 80

Ansiedad-Estado y la edad en jugadores de videojuegos

Con respecto a la h,q, en la tabla 25 se establece la comparacién en los niveles de la
Ansiedad-Estado, segun la edad en jugadores de videojuegos de Lima Metropolitana. Se
aprecia que el Rango Promedio de Nifiez es de 41.41 y Adolescente de 40.13. Se hizo
uso de la prueba no paramétrica de U de Mann-Whitney, obteniendo un resultado de
634.500 con una Z de -0.224 y un p valor de 0.823, por lo que se puede decir que no
existe diferencias significativas en los niveles Ansiedad-Estado, segun la edad en

jugadores de videojuegos de Lima Metropolitana, rechazando asi la hipétesis alterna.
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Tabla 25. Comparacion de los niveles de la Ansiedad-Estado, segun la edad de
los jugadores de videojuegos

U de Z Sig.
Rango Mann- asintotica(bilateral)
Edad N  promedio VVhitney
Ansiedad- Nifiez 23 41.41 634.500 -0.224 0.823
Estado Adolescente 57 40.13

Total 80

5.3.2 RESULTADOS ANSIEDAD-RASGO

Ansiedad-Rasgo en jugadores de videojuegos segun sexo

Con respecto a la h,4, en la tabla 26 se establece la comparacion en los niveles de la
Ansiedad-Rasgo, segun el sexo en nifilos y adolescentes jugadores de videojuegos de
Lima Metropolitana. Se aprecia que el Rango Promedio de Masculino es de 39.14 y
Femenino de 44.87. Se hizo uso de la prueba no paramétrica de U de Mann-Whitney,
obteniendo un resultado de 496.500 con una Z de -0.940 y un p valor de 0.347, por lo
gque se puede interpretar que no existe diferencias significativas en la Ansiedad-Rasgo,
segun el sexo que pertenecen en nifios y adolescentes jugadores de videojuegos de

Lima Metropolitana, rechazando asi la hipotesis alterna.

Tabla 26. Comparacion de los niveles de la Ansiedad-Rasgo, segun el sexo que
pertenecen en nifios y adolescentes jugadores de videojuegos

Rango Ude Mann- Z Sig.
Sexo N promedio Whitney asintética(bilateral)
Ansiedad- Masculino 61 39.14 496.500 - 0.347
Rasgo 0.940
Femenino 19 44.87

Total 80

Ansiedad-Rasgo y la edad en jugadores de videojuegos
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Analizando la h4,, en la tabla 27 se establece la comparacion en los niveles de la
Ansiedad-Rasgo, segun la edad en jugadores de videojuegos de Lima Metropolitana. Se
aprecia que el Rango Promedio de Nifiez es de 43.87 y Adolescente de 39.14. Se hizo
uso de la prueba no paramétrica de U de Mann-Whitney, obteniendo un resultado de
578.000 con una Z de -0.826 y un p valor de 0.409, por lo que se puede deducir que no
existe diferencias significativas en la Ansiedad-Rasgo, segun la edad en jugadores de

Lima Metropolitana, rechazando asi la hipotesis alterna.

Tabla 27. Comparacion de los niveles de la Ansiedad-Rasgo, segun la edad de
los jugadores de videojuegos

U de Z Sig.
Rango Mann- asintotica(bilateral)
Edad N  promedio V'hitney
Ansiedad- Nifiez 23 43.87 578.000 -0.826 0.409
Rasgo  Adolescente 57 39.14

Total 80

5.4 ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS

La finalidad de la investigacion es determinar si existen diferencias significativas en
los niveles de Ansiedad, segun la preferencia del tipo de videojuegos en nifios y
adolescentes jugadores de Lima Metropolitana; esto debido a que existe un crecimiento
por el uso de videojuegos en nifios y adolescentes en el Peru (El Comercio, 2021). Esto
representaria un cambio en los habitos de la poblacion estudiad, pudiendo causar cierto
grado de ansiedad al momento de hablar sobre dichos temas. Con los resultados
obtenidos se llegé a la conclusién de que de que no existen diferencias significativas en
los niveles de Ansiedad, segun el tipo de videojuegos preferido en nifios y adolescentes
jugadores de Lima Metropolitana., rechazando asi la H,. Estos resultados pueden ser

contrastados con lo que indica Torre y Valero (2013) afirmando que no se encontraron
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diferencias significativas en la Ansiedad-Estado, segun el orden de exposicién a las
diferentes condiciones de la variable tipo de videojuego. Asimismo, Vargas (2011) indica
gue existen diferencias estadisticamente significativas en el nivel de ansiedad, segun el
tiempo de uso (inferior o superior a 20 horas semanales) de videojuegos con contenido
violento. Al mismo tiempo, Etxeberria (2011) explica que los inicios de los videojuegos
fueron inofensivos como Ping Pong; mas adelante se creé el juego Sims que ensefiaba
a como relacionarse con las personas; pero hoy en dia existen juegos como: Resident
Evil (jugar a descuartizar zombies), Grand Thef Auto y Bioshock, ambos ultraviolentos y
escogidos como los mejores juegos del afio en el 2016 por la BAFTA (British Academy
of Films and television Arts), etc. Por lo que podemos concluir que la variable Tipo de
videojuego es independiente a la Ansiedad que le pueda producir al nifio o adolescente,

debido a que hoy en dia cualquier tipo de videojuego podria contener aspectos violentos.

Para las siguientes hipotesis se tom¢ variable “sexo” y se propuso la h, evidenciando
gue no existe diferencias significativas en los niveles de Ansiedad-Estado, segun el tipo
de videojuegos preferido en nifios y adolescentes jugadores del sexo femenino de Lima
Metropolitana. Esto puede ser afirmado si analizamos lo que menciona Fleming vy
Rockwood (2001) donde experimentaron con 71 nifios y nifias provenientes de Australia
de entre 8 y 12 afios de edad. A estos niflos los separaron en tres grupos, un grupo se
dedico a jugar juegos de papel y lapiz, otro grupo le dieron videojuegos que no contenga
caracteristicas violentas y el Ultimo grupo les brindaron videojuegos con contenido
violento. Al finalizar los experimentos se pudo observar que los niflos que jugaban

videojuegos con contenido violento padecian de una frecuencia cardiaca elevada a
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diferencia de los otros grupos. Strasburger, Jordan y Donnerstein (2010) consideran que
“en la actualidad mas del 50% de los videojuegos tienen un contenido violento, y que de
estos mas del 90% han sido clasificados como E10+". Esto quiere decir que cada vez
existe mayor tolerancia a la utilizacién de la violencia en cualquier tipo de videojuego.
Por ejemplo: “Simulacién” con la saga de videojuegos Persona, “Rol” con Leage of
Legend, “Deportivos” con WWE 2K16, “Estrategia” con Warcraft, “Accion” con Fornite y
“Aventura” con Resident Evil. Esto de igual manera ocurre con la H,, donde se pudo
hallar que no existe diferencias significativas en los niveles de Ansiedad-Estado, segun
el tipo de videojuegos preferido en nifios y adolescentes jugadores del sexo masculino
de Lima Metropolitana, y afirmandose con lo expuesto por Fleming y Rickwood (2001); y
Strasburger, Jordan y Donnerstein (2010) sobre el incremento de violencia en los
diferentes tipos de videojuegos y como ellos afectan de una manera similar a los nifios y

adolescentes del sexo masculino.

Por otro lado, también se vio la variable “edad”, proponiendo la h; y obteniendo que
no existe diferencias significativas en los niveles de Ansiedad-Estado, segun el tipo de
videojuego preferido en niflos jugadores de Lima Metropolitana. Estos resultados se
relacionan con la investigacion expuesta por Vargas (2011) quien encontré que existen
diferencias estadisticamente significativas en el nivel de ansiedad de los nifios de 9 a 12
afos, segun el tiempo de uso (inferior o superior a 20 horas semanales) de videojuegos
con contenido violento. Basandonos en que mas del 50% de los videojuegos tienen un

contenido violento, y que de estos mas del 90% han sido clasificados como E10+
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(Strasburger, Jordan y Donnerstein, 2010). Podemos decir de que cualquier tipo de

videojuego podria generar este tipo de ansiedad.

En cuanto a la h, se puede observar en los resultados que no existe diferencias
significativas en los niveles de Ansiedad-Estado, segun los tipos de videojuegos en
adolescentes jugadores de Lima Metropolitana. Este resultado es valido si lo
contrastamos con lo que nos dice Mehroof y Griffiths (2010) indicando que la ansiedad
como estado se asocia significativamente con rasgos de la personalidad como es
neuroticismo, busqueda de sensaciones y agresion en los jugadores de videojuegos (de
cualquier tipo de videojuego). Esto quiere decir que los adolescentes juegan a los
videojuegos para obtener algun tipo de placer o interés intrinseco, es ahi donde escogen
su tipo de videojuego preferido, dependiendo de qué tipo de placer le gusta o el interés
intrinseco que tengan y si estos no se cumplen se genera ahi una ansiedad por los

videojuegos.

En esta parte de la discusion se vera la variable Ansiedad-Rasgo y su relacion con las
demas variables estudiadas. Recordemos que Bermudez, Pérez y Sanjuan (2017) nos
dice que Spielberger en 1972 indicaba que la Ansiedad Rasgo se presenta como un
rasgo relativamente estable de la personalidad, diferencidndose de la Ansiedad-Estado
en cuanto a intensidad, duracion y diversidad. De aqui se propuso la hs si existe
diferencias significativas en los niveles de Ansiedad-Rasgo, segun el tipo de videojuegos
preferido en nifios y adolescentes jugadores del sexo femenino de Lima Metropolitana.

Esta propuesta fue rechazada (ver tabla 20) y puede ser analizada con lo que dice
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Strasburger, Jordan y Donnerstein (2010) sobre el aumento de contenido violento en los
diferentes tipos de videojuegos. Asimismo, es necesario tomar en cuenta la precision
gue hace Fleming y Rickwood (2001) al decir que existe una relacion entre los niveles de
ansiedad en nifias que juegan videojuegos violentos y no violentos. Por otro lado, Chdliz
y Villanueva (2011) indican que las chicas usan mas a menudo el teléfono movil por
aburrimiento, como método para manejar la ansiedad o en momentos de tristeza.
Recordemos que la plataforma méas usada para jugar los videojuegos es el celular (ver
tabla 7), por lo que podemos decir que las mujeres utilizan cualquier tipo de videojuego
con el fin de poder calmar su ansiedad y los resultados en su personalidad en el
constante uso de cualquier tipo videojuego sera de manera similar. Esto ocurre de
manera similar con la Hq, donde los resultados nos indican que no existe existen
diferencias significativas en los niveles de Ansiedad-Rasgo, segun el tipo de videojuegos
preferido en nifios y adolescentes jugadores del sexo masculino de Lima Metropolitana
(ver tabla 21), aunque Chdliz y Marco (2011) remarcan que los varones juegan mas
tiempo, con mas frecuencia y mas variedad de juegos que las mujeres. Esto implicaria
una mayor probabilidad de uso de cualquier tipo de videojuego con contenido violento y
si lo relacionamos con lo que nos dice Vargas (2011) indicando que existe diferencias
significativas en los niveles de ansiedad de los nifios de 9 a 12 afios, segun el tiempo de
uso (inferior o superior a 20 horas semanales) de videojuegos con contenido violento.
Podemos indicar que la respuesta de ansiedad de los nifios y adolescentes varones que
juegan cualquier tipo de videojuego sera de manera similar y depende mas si el contenido
del videojuego en especifico es violento y si es que existe algun control sobre el tiempo

de juego.
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Siguiendo con la h; que se propuso si Existe diferencias significativas en los niveles
de Ansiedad-Rasgo, segun el tipo de videojuegos preferido en nifios jugadores de Lima
Metropolitana. En los resultados podemos apreciar que la propuesta fue rechazada (ver
tabla 22) y es demostrado por lo que indica Vargas (2011) sobre como los nifios utilizan
cualquier tipo de videojuego con contenido violento como un medio de escape que a su
vez provocaria una mayor ansiedad en vez que un descargo emocional. Recordemos lo
que dice Etxeberria (2011) sobre el aumento de los videojuegos de contenido violento en
cualquier tipo de videojuego empezando por videojuegos mas inofensivos como Ping
Pong a videojuegos mucho mas violentos como Grand Thef Auto. Por lo que podemos
indicar que los nifios que los nifios al experimentar cualquier tipo videojuegos ya habrian
tenido una carga emocional que se convertiria luego por el uso constante de estos en

Ansiedad-Rasgo.

Viendo ahora la hg, los resultados indicaron que no existe diferencias significativas en
los niveles de Ansiedad-Rasgo, segun el tipo de videojuegos preferido en adolescentes
jugadores de Lima Metropolitana (ver tabla 23). Esto puede ser explicado Ferrery Ruiz
(2005) quienes indican que los que escogen los videojuegos para jugar mayormente son
los hijos, asimismo, los videojuegos mas descargados en la plataforma de Steam en el
2021 son Counter-Strike: Global Offensive, Dota 2 y Source SDK Base 2013 Multiplayer.
Con esta base podemos decir que los chicos pueden escoger cualquier tipo de
videojuego, pero en su mayoria sera de contenido violento, ello implica que cualquier tipo

de videojuego causara la misma reaccion en los adolescentes. Segun Valido (2019) los
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videojuegos en los adolescentes generan conductas de riesgo y ser emocionalmente
mas inestables, de manera que cualquier situaciébn que les generara un minimo de
malestar podria provocar que se sintieran ansiosos, amenazados, hostiles y mas

vulnerables al estrés y a la ansiedad social.

Asimismo, se propuso la hy y se visualizé que Existe diferencias significativas en los
niveles de Ansiedad-Estado, segun el sexo que pertenecen los nifios y adolescentes
jugadores de Lima Metropolitana. Esto se puede evidenciar con la investigacion
Tresancoras, Garcia y Piqueras (2017) quien relata que las mujeres adolescentes
presentan una menor estabilidad en la personalidad que los hombres. Siendo asi que,
especificamente en la variable Ansiedad, las mujeres sufren mayor nivel de ansiedad
percibida de forma constante y caracterizada por sentimientos subjetivos y mayor
tendencia a percibir las situaciones como amenazadoras. Con lo encontrado podemos
agregar también Spelberg, Gorsuch y Lushene definen la Ansiedad-Estado como un
estado emocional transitorio o condicion del organismo humano especificamente

actividad aumentada del sistema nervioso autbnomo (Clark y Beck, 2012).

En cuanto la Ansiedad-Estado segun la edad, se propuso la h,, que indica si Existe
diferencias significativas en los niveles Ansiedad-Estado, segun la edad en jugadores de
videojuegos de Lima Metropolitana. La hipotesis fue rechazada segun la tabla 25 y se
contrapone con lo que indica Torre L. y Valero A. (2013) que observaron mayores
puntuaciones en el STAIC-E en los participantes varon de mayor edad. Sin embargo, se

tiene que ver la razon de la ansiedad-Estado desde dos puntos de vista cuando se ve la
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edad. Para los nifios la sobre exposicion de videojuegos violentos podria generar una
ansiedad y esto ve reflejado en la investigacion de Ferrer y Ruiz (2005) quienes indican
que los que escogen los videojuegos para jugar mayormente son los hijos, asimismo, los
videojuegos mas descargados en la plataforma de Steam en el 2021 son Counter-Strike:
Global Offensive, Dota 2 y Source SDK Base 2013 Multiplayer. Todos con contenido
violento y los dos primeros Free to play. Lo mismo sucede con los adolescentes, donde
ya se menciond la relacion con la investigacion de Mehroof y Griffiths (2010) indicando
gue la ansiedad como estado se asocia significativamente con rasgos de la personalidad
y llegando a la conclusion de los diferentes placeres que buscan los adolescentes en los
videojuegos. Por lo que podemos concluir que la ansiedad por los videojuegos puede
ocurrir a cualquier edad, pero el origen de esta ansiedad es distinto entre los nifios y

adolescentes.

Viendo la variable Ansiedad-Rasgo segun el sexo en general, se propuso la h,; que
indica si Existe diferencias significativas en los niveles Ansiedad-Rasgo, segun el sexo
al que pertenecen en nifios y adolescentes jugadores de videojuegos de Lima
Metropolitana. La propuesta mencionada fue rechazada al tener los resultados de la tabla
26, sin embargo, Rendon y Lépez (2020) se oponen a lo encontrado ya que indican
diferencias significativas en los niveles de ansiedad entre hombres y mujeres jugadores
de videojuegos, donde las mujeres presentan un mayor nivel de ansiedad. Esto puede
ser explicado si separamos la ansiedad en Ansiedad-Rasgo y Ansiedad-Estado, en
donde efectivamente comprobamos que hay una diferencia en los niveles Ansiedad-

Estado entre hombres y mujeres, teniendo las mujeres un mayor puntaje, pero cuando
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se habla sobre Rasgo es distinto y se puede verificar con Mehroof y Griffiths (2010)
cuando indica la relacién que existe entre la ansiedad y la personalidad que poseen en
jugadores de videojuegos. Esto quiere decir que el impacto emocional en las mujeres al
momento de jugar videojuegos es mayor que el de los hombres, pero cuando se trata de
la personalidad, tanto mujeres como hombres presentan una ansiedad similar ante el uso

de los videojuegos.

Por ultimo, se propuso la h,, si Existe diferencias significativas en los niveles de
Ansiedad-Rasgo, segun la edad en nifios y adolescentes jugadores de videojuegos de
Lima Metropolitana. La propuesta fue rechazada (ver tabla 27). Esto es demostrado por
Torre L. y Valero A. (2013) que indican que la edad no es un factor predeterminante en
los niveles de ansiedad en chicos que juegan videojuegos, sin embargo, si lo es las

respuestas violentas que existen en su personalidad.

Con todo lo discutido y los resultados obtenidos se puede llegar a la conclusion de
gue no existe una diferencia significativa entre los niveles de Ansiedad-Estado o
Ansiedad-Rasgo, segun el tipo de videojuego preferido de los jugadores de Lima
Metropolitana. Por lo que podemos indicar que en caso de que se presente un caso
clinico con conductas de ansiedad y tenga alguna preferencia por algun tipo de
videojuego, esta ultima variable no debe diferenciarse con los otros tipos de videojuegos
y como especifica Damas y Pina (2014) los videojuegos pueden ser considerados como
reguladores del autocontrol y tolerancia, esto causa que mejore también el estado de

animo mediante el placer y el logro, como también la socializacion y sus capacidades de
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trabajo colaborativo y de liderazgo. Para ello es necesario tener un control de la variable
tiempo y un feedback de lo aprendido en los videojuegos como hizo Cortes, S; Garcia,
My Lasca, P (2012) al ensefiar habilidades sociales a nifios y adolescentes mediante el
uso del videojuego Sims 3. Con lo ultimo dicho podriamos aplicarlo para ensefar tanto
en un caso clinico como en el sector educativo a contrarrestar la ansiedad mediante un
videojuego adecuado para un tema en especifico y que podamos controlar las variables
mencionadas. Por Ultimo, el uso de los videojuegos hoy en dia es cada vez mayor y
debemos conocer mas si es que es un factor predeterminante o no a la hora de
diagnosticar a nifilos y adolescentes, por el momento y con base en todo lo investigado,
los tipos de videojuegos preferidos no es un factor predeterminante, ya que todos afectan
por igual, pero se encontré que la constante “violencia” se presenta en muchos de los
tipos de videojuegos y que sin ningun control, podria llegar a afectar caracteristicas

emocionales tanto ninos como adolescentes.
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CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1. CONCLUSIONES

6.1.1 General

No se encontrd diferencias significativas en los niveles de Ansiedad, segun el
tipo de videojuegos preferido en niflos y adolescentes jugadores de Lima
Metropolitana. Esto indica que cualquier tipo de videojuegos podria generar
este tipo de Ansiedad, aunque el tipo de videojuego mas utilizado es el de

Accion.

6.1.2. Especificos

No se encontr6 diferencias significativas en los niveles de Ansiedad-Estado,
segun el tipo de videojuegos preferido en nifios y adolescentes jugadores del
sexo femenino de Lima Metropolitana

No se encontré diferencias significativas en los niveles de Ansiedad-Estado,
segun el tipo de videojuegos preferido en nifios y adolescentes jugadores del
sexo masculino de Lima Metropolitana

No se encontré diferencias significativas en los niveles de Ansiedad-Estado,
segun el tipo de videojuego preferido en nifios jugadores de Lima Metropolitana.
No se encontro diferencias significativas en los niveles de Ansiedad-Estado,
segun los tipos de videojuegos en adolescentes jugadores de Lima

Metropolitana.
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No se encontré diferencias significativas en los niveles de Ansiedad-Rasgo,
segun el tipo de videojuegos preferido en nifios y adolescentes jugadores del
sexo femenino de Lima Metropolitana

No se encontré diferencias significativas en los niveles de Ansiedad-Rasgo,
segun el tipo de videojuegos preferido en nifios y adolescentes jugadores del
sexo masculino de Lima Metropolitana

No se encontré diferencias significativas en los niveles de Ansiedad-Rasgo,
segun el tipo de videojuegos preferido en nifios jugadores de Lima
Metropolitana

No se encontrd diferencias significativas en los niveles de Ansiedad-Rasgo,
segun el tipo de videojuegos preferido en adolescentes jugadores de Lima

Metropolitana

6.1.3. Complementarios

No se encontré diferencias significativas en los niveles de Ansiedad-Estado,
segun el sexo que pertenecen los nifios y adolescentes jugadores de Lima
Metropolitana.

No se encontré diferencias significativas en los niveles Ansiedad-Estado, segun
la edad en jugadores de videojuegos de Lima Metropolitana.

No se encontré diferencias significativas en los niveles Ansiedad-Rasgo, segun
el sexo al que pertenecen en nifios y adolescentes jugadores de videojuegos

de Lima Metropolitana
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No se encontré diferencias significativas en los niveles de Ansiedad-Rasgo,
segun la edad en nifios y adolescentes jugadores de videojuegos de Lima

Metropolitana

6.2. RECOMENDACIONES

Teniendo todo lo descrito y analizado en el presente estudio, se sugieren las

siguientes recomendaciones:

Considerando los resultados obtenidos, que evidencian un vinculo entre la
Ansiedad-Estado y el sexo femenino, se sugiere desarrollar y validar nuevas
medidas a fin de establecer un perfil consistente. Con el objetivo de garantizar

el estudio a fondo de la relacién entre estas variables.

Es necesario que el estudio se haga con una muestra mayor para poder
evidenciar mas al detalle la relacion que pudiera existir entre la Ansiedad y los

diferentes tipos de videojuego en nifios y adolescentes de Lima Metropolitana.

Se debe priorizar el desarrollo de programas de orientacién y consejeria dirigido
a nifos y adolescentes acerca de la ansiedad que puede ocasionar los
videojuegos, ya que se pudo apreciar que hoy, en dia, en su mayoria, los
diferentes tipos de videojuegos tienen la constante “violencia”. Asi mismo, es
necesario también dar esta orientacién a los padres para poder atender este
tipo de problematica. De esta manera, los nifios y adolescentes contardn con

mayores recursos internos para adaptarse a una serie de cambios fisicos y
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emocionales, propios de la edad y responder de una manera adecuada ante

las retadoras demandas académicas de la vida escolar.

e Priorizar investigaciones que exploren la variable “Violencia” en los videojuegos
en relacion a la ansiedad para una mayor precision de la tematica. Esto debe
incluir también variables como “Tiempo de juego” y “Estilos de Crianza de los

padres”

6.3. RESUMEN Y TERMINOS CLAVE

Esta investigacion tiene como objetivo el Determinar y comparar si existen diferencias
significativas en el nivel de Ansiedad - Estado, segun la preferencia del tipo de
videojuegos en nifilos y adolescentes jugadores de Lima Metropolitana; asi como
también, indagar si existen diferencias significativas en el nivel de Ansiedad - Rasgo,
segun la preferencia del tipo de videojuegos en nifios y adolescentes jugadores de Lima
Metropolitana. Para ello se conté con la participacion de 80 nifios y adolescentes
pertenecientes de Lima Metropolitana. Asimismo, se empled el Inventario de Ansiedad
Estado-Rasgo IDARE adaptado a la poblacion peruana (Cespedes, 2015) y el
Cuestionario de Preferencia en el Tipo de Videojuego echo por el autor y validado por
juicio de expertos. Para el estudio la muestra fue dividida por el sexo perteneciente
(Hombres y mujeres) y las edades (Nifiez y Adolescencia). Los resultados indican que
no existe una diferencia significativa entre los niveles de Ansiedad-Estado o Ansiedad-
Rasgo y el tipo de videojuego preferido en nifios y adolescentes Lima Metropolitana.

Términos clave: Ansiedad, Ansiedad-Estado, Ansiedad-Rasgo, Videojuego, Tipo de

videojuegos.
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6.4. ABSTRACT AND KEYWORDS

This research aims to determine and compare if there are significant differences in
the level of Anxiety - State, according to the preference of the type of video games in
children and adolescent players of Metropolitan Lima; as well as, to inquire if there are
significant differences in the level of Anxiety - Trait, according to the preference of the
type of video games in children and adolescent players of Metropolitan Lima. For this,
80 children and adolescents from Metropolitan Lima participated. Likewise, the IDARE
State-Trait Anxiety Inventory adapted to the Peruvian population (Cespedes, 2015) and
the Video Game Type Preference Questionnaire made by the author and validated by
expert judgment were used. For the study, the sample was divided by gender (Men and
women) and ages (Childhood and Adolescence). The results indicate that there is no
significant difference between the levels of Anxiety-State or Anxiety-Trait and the type of
video game preferred in children and adolescents Lima Metropolitana.

Key Terms: Anxiety, Anxiety-Status, Anxiety-Trait, Video Game, Type of Video

Games.
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ANEXOS

CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA EVALUACION PSICOLOGICA

(P Identificado con
DNI ... Padre/Madre/Apoderado del menor ...............coociiiiiiiiiiiiiiiiin.,
..................................................... de ............ afios de edad

MANIFIESTO:

Que he sido informado(a) sobre las caracteristicas de la Evaluacion Psicologica que le realizaran
a mi hijo(a), la que tiene por finalidad apoyar a la tesis “NIVELES DE ANSIEDAD Y
PREFERENCIA POR EL TIPO DE VIDEOJUEGO EN NINOS Y ADOLESCENTES
JUGADORES DE LIMA METROPOLITANA”, manteniendo la reserva del caso y solo
compartiendo con fines académicos. La evaluacion se llevara a cabo por el Bach. Renato Franco
Renteria Palacios de manera virtual y tendra una duracion entre 1 horay 1 hora con 45 minutos.

Por lo tanto, autorizo que el Bach. Renato Franco Renteria Palacios haga las evaluaciones

pertinentes a mi menor hijo.

Lima, ............. de ... del 2021

Firma del padre/madre/apoderado



