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Titulo de Trabajo Integracion Curricular: Los videojuegos en tiempos de Covid
19 y su incidencia en la ansiedad en los estudiantes de 18 a 29 afios de la carrera de
Psicologia de la Universidad Estatal de Milagro

RESUMEN

Los videojuegos siempre se les ha visto con una imagen negativa. Sin embargo, en esta
crisis, los jugadores de alguna manera han sido beneficiados. Los videojuegos han abierto
la puerta a un mundo paralelo, dando consuelo a los jugadores. El problema seria un abuso
de estos los cuales podria interferir en las relaciones sociales en la vida cotidiana si no se
tiene el debido autocontrol. El objetivo de este estudio es determinar el impacto de los
videojuegos en tiempos de Covid 19 y su incidencia en la ansiedad en estudiantes de 18 a
29 afios de la carrera de Psicologia. La metodologia utilizada es cuantitativa, de corte
transversal, correlacional, descriptiva, la muestra utilizada corresponde a 155 estudiantes
de 18 a 29 anos de la carrera de Psicologia de la Universidad Estatal de Milagro. En los
resultados de los cuestionarios, se puede observar que los jovenes estan haciendo
demasiado uso de los videojuegos, lo que concluye que, si puede resultar perjudicial,
porque todo tipo de actividades en exceso se considera inadecuada. Los niveles de
ansiedad en la poblacion estudiada son leves, por lo tanto, se concluye que no presentan
dimensiones o niveles de ansiedad que estén afectando su salud emocional, es decir la
ansiedad no es un rasgo presente en este grupo poblacional. Existe una relacion moderada
entre niveles de ansiedad y el uso de los videojuegos, esto significa que no existe una
relacion entre las variables que influya significativamente entre si.

PALABRAS CLAVE: videojuegos, ansiedad, relacion, Covid-19, pandemia.



ABSTRACT

Video games have always been seen with a negative image. However, in this crisis, the
players have somehow benefited. Video games have opened the door to a parallel world,
giving players solace. The problem would be an abuse of these which could interfere with
social relationships in daily life if you do not have proper self-control. The objective of this
study is to determine the impact of video games in times of Covid 19 and its incidence on
anxiety in students aged 18 to 29 years of the Psychology degree. The methodology used is
quantitative, cross-sectional, correlational, descriptive, the sample used corresponds to 155
students from 18 to 29 years of the Psychology degree at the State University of Milagro.
In the results of the questionnaires, it can be seen that young people are making too much
use of video games, which concludes that, if it can be harmful, because all kinds of
activities in excess are considered inappropriate. The levels of anxiety in the population
studied are mild, therefore, it is concluded that they do not present dimensions or levels of
anxiety that are affecting their emotional health, that is, anxiety is not a trait present in this
population group. There is a moderate relationship between anxiety levels and the use of
video games, this means that there is no relationship between the variables that
significantly influence each other.

KEY WORDS: video games, anxiety, relationship, Covid-19, pandemic.



CAPITULO 1

1. INTRODUCCION

La pandemia del coronavirus (COVID-19) ha paralizado a todo el mundo,
afectando a millones de personas a nivel global, segin la Organizacién Mundial de la
Salud (2020).Debido a esto muchas personas encontraron una manera de sobrellevarla,
determinaremos los aspectos positivos que han traido algunos video juegos o juegos
electronicos en medio de esta pandemia global a las personas que han estado en
confinamiento y como esto a su vez les ha sido de mucha utilidad para ellos , comenzando
desde que han formado vinculos con otras personas, han descubiertos nuevos hobbies,
promueve la competitividad de manera sana generando concursos para jugar y estos a su

vez participen y ganen un reconocimiento.

La problematica que se origind debido al confinamiento por la pandemia del Covid
19 fueron multiples, desde el aumento de la violencia, depresion, ansiedad, estrés,
inclusive suicidios, estos problemas fueron mas evidentes debido al confinamiento donde
muchas personas pasaban en sus casas parando todo tipo de actividad cotidiana que

realizaban como ir a sus trabajos, al gym, visitar a la familia, entre otras actividades.

Es ahi donde una gran cantidad de personas comenzaron a sumergirse en la
tecnologia, como las redes sociales y juegos, dado que las redes sociales muchas veces son
para compartir momentos felices y nos comparamos, los juegos sirven para generar
competitividad y una manera sana de relacionarse con personas creando momentos que los

distraigan del confinamiento por el cual se afrontaba en esos momentos. (Zevallos, 2020)

Segun la consultora Newzoo, la pandemia aument6 en un 65% el consumo de los
videojuegos, ademas se estima que para el afio 2023, se aumentara hasta llegar a 3.000

millones, esto significa que se triplicard, lo que indica que la tecnologia ha avanzado en los
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ultimos afios y el uso de los mismos es cada vez mas frecuente, sobre todo en los jovenes
que son quienes manejan a la perfeccion estas herramientas y le dedican varias horas,

diariamente a estas actividades (Davalos, 2021).

En Pert el Instituto Nacional de Estadistica e Informatica (INEI, 2018), realizd un
informe técnico en el afio 2018, e informo6 que el 87.8% de la poblacion que esta
conformada por jovenes y nifios, utilizan el internet con la finalidad de entretenerse, en
donde se destaca que el uso de los videojuegos se encuentra entre sus preferencias, seguido

de las peliculas, musicas y redes sociales, otros para investigar y obtener informacion.

A nivel nacional, la UNICEF, inform¢ que 1 de cada 10 jovenes del sexo masculino
utilizan los juegos electronicos o videojuegos como una de las actividades mas frecuentes
en Ecuador, se estima, que el 57% de los jovenes menores de 18 afios, entre sus opciones
de ocio se encuentra principalmente el uso de juegos electronicos y que las mujeres dejan
de verlo como opcion de entretenimiento a partir de los 15 afios y empiezan a gustar o

preferir otro tipo de actividades (Chugden Cabrera, 2021).

Los videojuegos siempre se les ha visto con una imagen negativa. Sin embargo, en
esta crisis, los jugadores de alguna manera han sido beneficiados. Los videojuegos han
abierto la puerta a un mundo paralelo, dando consuelo a los jugadores. Las personas
pueden encontrar facilmente la calma en el juego y escapar del sufrimiento de la realidad
para aliviar la ansiedad psicoldgica y la depresion por lo que hizo que los videojuegos
fueran una herramienta 1til para mitigar algunos de los impactos negativos del COVID-19.

(Salas, 2021).

El problema seria un abuso de estos los cuales podria interferir en las relaciones
sociales en la vida cotidiana si no se tiene el debido autocontrol y en caso de los padres si
estos no rigen un horario para que los menores no abusen de estos. Todo esto en la
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comodidad de sus hogares, destacando mucho el 4rea social que en medio de la pandemia
se tenia reducidos, las personas que se mantenian entretenidas jugando moderadamente

pudieron sobrellevar de mejor manera el confinamiento que aquellos que no se mantenian.

El jugar un juego interactivo en la comodidad del hogar en compaiia de amigos que
conocemos en el diario vivir e ir conociendo a mas personas con los mismos gustos nos da
un sentimiento de pertenencia de grupo debido a que las personas comienzan a relacionarse

a partir de ese gusto en comun.

1.1. Objetivos
1.1.1. Objetivo General
Determinar el impacto de los videojuegos en tiempos de Covid 19 y su incidencia
en la ansiedad en los estudiantes de 18 a 29 afios de la carrera de Psicologia de la
Universidad Estatal de Milagro.
1.1.2. Objetivos Especificos
e Identificar los hébitos de consumo de videojuegos en los estudiantes.
e Analizar la prevalencia de ansiedad en los estudiantes de 18 a 29 afios de la carrera
de Psicologia de la Universidad Estatal de Milagro.
e Sistematizar la relacion entre el uso de los videojuegos y su incidencia en la
ansiedad de los estudiantes.
1.2. Justificacion
El proyecto de investigacion presente es considerado conveniente para ser realizado
debido a que su importancia se basa en analizar la manera en que el uso de los videojuegos
se ha incrementado en los tiempos de Covid-19, si bien cabe recalcar, que es un riesgo
socializar con los pares debido a la presencia de Sars Covid-19 y que para frenar los

riesgos de contagio, las autoridades han dispuesto que la mayoria de las actividades se



realizan de manera virtual, a causa de ello, muchos adolescentes se han sumergido en el
uso excesivo de aparatos electronicos, navegando, usando redes sociales y también

haciendo uso de los famosos videojuegos.

Este proyecto esta enfocado en determinar si el uso de los videojuegos ha resultado
util o perjudicial en los adolescentes que hacen uso de los mismos, ademas de ello, se
intenta identificar si entre los problemas que se pueden presentar entre los adolescentes que
pasan por un confinamiento y utilizan los videojuegos, presentan cuadros o niveles de
ansiedad. El grupo que sera beneficiario de esta investigacion seran los estudiantes de 18 a

29 anos de la carrera de Psicologia de la Universidad Estatal de Milagro.

Este proyecto de tesis, se va a llevar a la practica a través del uso de instrumentos
calificados, como son las encuestas, las cuales nos permitirdn medir en primer lugar la
cantidad de horas que ocupan los adolescentes en esta actividad y si resulta perjudicial o
beneficioso el uso de estos sistemas de entretenimiento, ademas se podra medir también el
nivel de ansiedad presente en la poblacion mencionada, para posterior a ello establecer la

relacion entre estas dos variables y la forma en que influye en estos adolescentes.

Para la presentacion tedrica de las variables, se procedera a revisar de manera
sistemdtica y ordenada informacion cientifica de fuentes confiables, disponibles en la web,
es decir, se procederd a realizar una revision bibliografica con temas actualizados sobre la
problematica en mencion, utilizando lo relevante, importante y novedoso de la tematica en

cuestion.

Se considera que este proyecto es interesante en su realizacion puesto que la
situacion actual ha determinado que el nimero de nifios, adolescentes y jovenes que estan

inmersos en el mundo de los videojuegos es cada vez mayoritario, las redes sociales y los



medios de comunicacion diariamente informan que los menores compiten entre si y estan

creando adiccion a esta actividad.

Es importante y relevante esta investigacion, porque segun la Organizacion
Mundial de la Salud (OMS, 2021), tras asamblea en mayo de 2021, incluyo a la adicciéon a
los videojuegos en la lista de enfermedades mentales por primera vez, esto demuestra que
se le esta dando la debida importancia que amerita esta tematica y que nuestra comunidad

no es ajena a esta realidad.

Se considera de gran beneficio este proyecto investigativo, ya que contribuira con
datos estadisticos a la comunidad estudiantil, universitaria e investigativa, formando un
precedente para futuras investigaciones o para crear propuestas enfocadas en mejorar la
problematica que se ha determinado, como es la adiccion o el uso excesivo de los

videojuegos en los adolescentes.

Es factible, debido a que se ha contado con la disposicion de las autoridades de la
carrera de Psicologia otorgando los permisos para encuestar a los estudiantes y ellos han
contribuido con buena disposicion a realizar las encuestas, también, se ha contado con la
supervision de tutores preparados profesionalmente, que han encaminado de manera
favorable en esta investigacion, y ademas existe amplia informacion en esta temadtica, lo

cual fue accesible obtener informacion para completar el marco tedrico.

1.3. Marco Teorico
1.4.1 Antecedentes Historicos

La historia de los videojuegos se remonta a los afios 70, especificamente hacia el
final de aquella época, donde estos se convirtieron los favoritos de la poblacion infantil,
aunque para algunos padres este tema era un poco preocupante puesto que algunos lo
consideraban perniciosos o perjudiciales, ya en los 80 se introdujo un nuevo videojuego
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que llego a ser popular y de fama mundial, el Nintendo, este videojuego tuvo un mayor
alcance entre los nifios y adolescentes, entonces se empezaron a realizar numerosas
investigaciones en torno a este aparato, debido a que se consideraba que los videojuegos
podrian afectar fisicamente a los nifios y provocar “epilepsia, cambios de la presion
sanguinea, del ritmo cardiaco, etc. Sin embargo, los trastornos serios de tipo fisioldgico se
limitan a un numero reducido de jugadores” (Etxeberria, 1998).

Con el pasar del tiempo, seglin las investigaciones realizadas se llega a la
conclusion que la mayoria de las sentencias reflejadas en base a el uso de los videojuegos
en los nifios, en periddicos y revistas carecian de fundamentacion cientifica. Considerando
que estas investigaciones por lo tanto no avalaban ningln tipo de mal o dafio producto del
uso de estos aparatos. Asi pues, segun el psicologo Estallo (1995) citado por Cedefio
(2020), no hay evidencia de problemas intelectuales, violencia, sexismo, etc. que pueda ser
justificada desde el punto de vista cientifico.

El uso de videojuegos ha ido incrementandose a lo largo del tiempo, lo que ha

despertado un mayor interés al realizar investigaciones sobre los efectos que

ocasionan en los jugadores. Basado en la clasificacion de los videojuegos segtin su
género, se genera controversia acerca de los efectos positivos y negativos que
pudieran manifestarse en los adolescentes jugadores de videojuegos. Al ser la
adolescencia una etapa con cambios fisicos y psicologicos repentinos, pueden

conllevar una crisis a nivel emocional, personal, social y familiar (Cedefio, 2020).

El uso de los videojuegos tuvo auge y mayor acogida cuando aparecieron las
primeras computadoras electronicas, luego de los afios se ha indo innovando la tecnologia
y esto ha permitido una expansion de los mismos, llegando a los hogares por medio de las

consolas, maquinas en lugares publicos, y asi de una u otra manera ha llegado a ser parte



de la mayoria de los nifios y adolescentes, con el objetivo de servir de entretenimiento a la
comunidad infantil y joven.

Segun una investigacion realizada por Miguel Tobal, y expuesta por Fernando
Garcia (2017), menciona que: "La ansiedad es una respuesta emocional, o patron de
respuestas, que engloba aspectos cognitivos desagradables, de tension y aprension;
aspectos fisiologicos, caracterizados por un alto grado de activacion del sistema nervioso
auténomo y aspectos motores que suelen implicar comportamientos poco ajustados y
escasamente adaptativos" (Garcia, 2017).

De esta manera se obtiene que, la ansiedad es un estado emocional que puede ser
pasajero y se puede presentar en cualquier etapa o momento en la vida de un adolescente,
pero que es modificable, la adolescencia al ser una etapa de diferentes cambios y que se
marcan por la interaccion social, puede ocasionar ansiedad en los adolescentes, al percibir
situaciones como peligrosas o amenazantes.

Un estudio que se llevo a cabo por aproximadamente 6 afios a adolescentes, se
determind que cerca de un 10% presentaban sintomas por pasar varias horas dedicados a
los videojuegos y que con el paso del tiempo empeoran, y que este grupo de jugadores
comparten estas caracteristicas en comun, como la depresion, ansiedad, timidez, agresion y
quienes son mdas vulnerables para esto son las personas con TDAH (Claire McCarthy,
2020).

Se considera que los videojuegos estdn siendo actualmente como problemas
culturales de gran relevancia en todas las sociedades, el disefio de los videojuegos consta
de muchas imagenes con movimientos y “sonidos emocionantes para brindar un mundo de
emocion a los fanaticos, gracias a esta atraccion, los jugadores llevan el alma y el cuerpo a

un mundo de imaginacion” realizan competencias con otros jugadores, pero esto también



les genera ansiedad, porque siempre estin tratando de obtener los primeros lugares, y
ganar, al ser derrocados, tienden a frustrarse (Carrillo, 2015).
1.4.2 Antecedentes referenciales

Segun Maria T. Gonzalvez (2017), y su estudio sobre el uso problematico de los
videojuegos y su relacion con los problemas emocionales en los adolescentes, realizado en
Valencia — Espafia, cuyo objetivo era analizar “analizar el uso problematico de videojuegos
en una muestra de adolescentes y determinar si existen diferencias entre jugadores online y
offline, ademas de examinar su correlacion con sintomatologia ansiosa y depresiva”, tomo
una muestra de 380 adolescentes y concluyo que el 7,4% de las chicas y el 30% de los
chicos pueden considerarse jugadores problematicos. Jugadores online tienen casi 12 veces
mas probabilidad de jugar con alta frecuencia en comparacion con jugadores offline y que
existe una marcada relacion entre videojuegos y la ansiedad (Gonzalvez y otros, 2017).

Sandoval Eduardo (2020), en una investigacion realizada en Colombia, sobre la
caracterizacion del trastorno por videojuegos, utilizo una muestra conformada por
poblacién infanto-juvenil, Se utilizé una revision sistematica de literatura, de corte
analitico. Como eje de busqueda se consideraron las categorias: (a) uso de las TIC, (b)
videojuegos, (c¢) adiccion y (d) trastorno por videojuegos, de acuerdo con estudios
publicados en las bases de datos PubMed, Science Direct y Google Scholar, teniendo como
referencia el DSM-V y CIE-11. Los resultados determinaron que las manifestaciones
clinicas descritas para su uso adictivo son ain heterogéneas. También, se pudo observar
que, cuanto mas temprano se empieza, mayor sera la frecuencia de su uso en edades
posteriores, lo que aumenta las conductas de riesgo en el futuro y su incidencia en el
tiempo de ocio y la recreacion cotidiana.

Segun los autores Fernandez et al. (2017), en la investigacion realizada y cuyo

objetivo del presente estudio es describir los perfiles de adolescentes con Trastorno por
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Juego en Internet (IGD). Para realizar este estudio se toma una muestra de 86 pacientes que
han consultado en la Unidad de Conductas Adictivas de un hospital mediante los criterios
del IGD, mediante el uso de una entrevista semiestructurada K-SADS-PL para los
trastornos mentales y la Impresion Clinica Global (ICG) para la evolucion del tratamiento.
De estos, el 45,76% corresponderian a un perfil internalizante, presentando comorbilidades
con Trastornos Afectivos (44,4%), Trastornos de Ansiedad (44,4%) y Trastornos de
Personalidad (11,1%).

Lopez et al (2022), se propusieron determinar el uso excesivo de los videojuegos y
la adiccion entre los deportistas, y su influencia en la sensibilidad y ansiedad, la muestra la
conformaron deportistas de 19 — 51 afios, entre los cuales participaron mujeres y varones,
se aplicaron instrumentos descriptivos sobre sensibilidad y ansiedad, los resultados
determinaron que la sensibilidad a la ansiedad social y fisica incide de manera indirecta en
abusar de los juegos electronicos, y se traduce en adiccion a los mismos.

Otro estudio realizado por Renteria (2021), con el titulo “Niveles de ansiedad y
preferencia por el tipo de videojuego en nifios y adolescentes jugadores de Lima
Metropolitana”, investigacion realizada con la finalidad de determinar y establecer
comparaciones en las preferencias de los tipos de videojuegos entre nifios y adolescentes y
ademads poder determinar el nivel de ansiedad — rasgo en los jugadores, la muestra consto
de 80 nifios y adolescentes , divididos por sexo, los resultados obtenidos 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”.

1.4.3 Fundamentacion tedrica
Definicion y Tipos de Videojuegos
Definir a los videojuegos puede resultar complejo, puesto que cada uno posee

caracteristicas diferentes en su tipologia, habilidades, destrezas, accesibilidad, etc. No
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obstante, las investigaciones se centran en los efectos que estos pueden llegar a causar en
quienes hacen uso de ellos, entre las primeras definiciones sobre el videojuego se cuenta la
del tedrico Johan Huizinga (1983), citado por Cedefio y Vélez (2020), quien menciono que
“el juego ocurre fuera de la vida ordinaria de manera libre y consciente sin fines
econdmicos, como una alternativa para formar grupos sociales” (Cedefio & Vélez, 2020).

En vista que la definicidon del juego no abarcaba con claridad a la nueva modalidad

de videojuegos surgieron distintas apreciaciones. De Sanctis et al., (2017),

mencionan que los videojuegos son aplicaciones interactivas, un buen uso puede

beneficiar al jugador en mejorar sus habilidades sociales, cognitivas y dominio
personal. Por otro lado, Wang y otros (2014), expresan que los videojuegos son
juegos electronicos, cuya experiencia depende en gran medida de la interaccion
hombre-maquina. Estos juegos suelen ser usados por las personas como forma de
entretenimiento, interaccidn social, afrontamiento emocional y excitacion,
permitiendo asi, que los jugadores a través de la virtualidad satisfagan sus

necesidades o motivaciones (Cedefio & Vélez, 2020, p.288).

De acuerdo a esta cita y definicion de estos autores sobre los videojuegos, se puede
recalcar que efectivamente son medios, en los cuales la poblacion adolescente, juvenil y en
muchas ocasiones hasta adulta, usa como medio de interaccidon con otras personas y es un
medio de entretenimiento y disfrute, ademas de otros beneficios se cuentan que permiten el
desarrollo de habilidades y desarrollo cognitivo, debido a las estrategias que se utilizan
para llevarlo a cabo.

Tipos de videojuegos

Cada juego es diferente y va a depender del gusto de cada persona, entre los

principales se cuentan los siguientes tipos (Argilés Sans, 2019):
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e Aventura
Este tipo de juego se basa en alcanzar hazanas y peligros. Este es un género muy popular
en el que el protagonista del juego tiene que pasar diversos niveles, luchar contra enemigos
y recolectar objetos valiosos. Suelen ser juegos de larga duracidon con tramas extensas.
Estrategia

e Deportes
Este es un videojuego que simula el campo de los deportes tradicionales. Estos videojuegos
son muy populares y practicamente todos los deportes populares se reproducen en
videojuegos, incluidos el béisbol, el futbol, el boxeo, la lucha libre, el cricket, el golf, el
baloncesto, el hockey sobre hielo, los bolos, el rugby, la caza, la pesca, entre otros.

e Simulacion
Un videojuego simulado recrea la sensacion de que en realidad no sucede. Estan disefiados
para simular sensaciones fisicas como velocidad, aceleracion y percepcion del entorno.
Una de sus funciones es brindar una experiencia auténtica de lo que no sucedi6 para no
poner en peligro la vida.

e De Rol
Los juegos de roles implican el jugar con uno o varios personajes con diferentes
habilidades las cuales van mejorando en el transcurso de sus habilidades.
El uso y abuso de los videojuegos, como causantes de dependencia

“Cuando se habla del uso se refiere a la relacion eventual que tiene el adolescente

con la tecnologia, por lo que es capaz de interrumpir el juego en el momento que €l u otra
persona lo solicite, sin que ello le produzca consecuencias negativas” (Chahin Pinzon,

2018, p. 7), con respecto al abuso, este se produce cuando la relacion entre el jugador y el
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videojuego supera los limites de la normalidad y el uso es inadecuado, lo que se traduce
como abandono de las actividades diarias para dedicar excesivamente tiempo a este juego.
Cuando se hace referencia a dependencia, es cuando no existen limites de ningin
tipo para frenar el pasar tiempo frente al videojuego, aun cuando, esta actividad se
convierta peligrosa y perjudicial, incrementando la cantidad de tiempo en el uso de estos
dispositivos, de hecho, la OMS en la Revision de la Clasificacion Internacional de
Enfermedades (CIE-11), incluye a la adiccion a los videojuegos como “un patrén de
comportamiento de juego persistente o recurrente, que puede ser en linea o fuera de linea"
(Estévez, 2021, p. 683).
Entre las principales caracteristicas que presentan las personas que se estan
convirtiendo en adictas a los videojuegos se cuentan:
e Bajo rendimiento escolar.
e Problemas en el desempeiio escolar
e Conductas de ira 'y agresividad
e Ansiedad
o Estrés

e Poca socializacion con los pares

Perdida del tiempo
Efectos de los videojuegos

Los efectos que pueden causar el uso de los videojuegos, seglin algunos autores
puede ser negativo, pero para otros el uso de este suele tener un efecto positivo.

Efectos positivos

Debido a la situacion mundial causada por Covid-19 el impacto de los videojuegos
en estos tiempos, en el cual los adolescentes y jovenes utilizan este medio como actividad

recreativa, les permite socializar de manera virtual con personas de diferentes partes del
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mundo, Aranda y otros (2016), “sostienen que los videojuegos mejoran la vida personal y
social, puesto que permite espacios de relajacion y goce, como también proporciona un
aprendizaje debido a las diferentes modalidades del juego”.

Ademéds, se manifiesta también que el uso de los videojuegos sirve como un soporte
emocional y permite el desarrollo de habilidades que disminuyen los niveles de ansiedad;
debido al nivel de emotividad que generan, pueden ser fuentes de relajacion y tranquilidad
en quienes lo usan, también se cuenta que, entre los beneficios, estd el bienestar
psicologico y el desarrollo cognitivo de los jugadores.

Activa los niveles de concentracion en las personas, ya que el jugador necesita
maxima concentracion para poder superar niveles, o para poder lograr los objetivos
planteados en el juego, lo que le impide tener pensamientos negativos, regulando los
niveles de estrés, ansiedad y convirtiéndose en un escape ante ciertas situaciones negativas
de la vida.

Efectos negativos

Al igual que existen efectos positivos, el juego también puede generar efectos
negativos, en los distintos niveles de la vida, psicologico y social. Incluso algunos autores,
consideran que los adolescentes pueden ser victimas de “phishing o suplantacion de
identidad”, que es una forma de estafa, en el cual se utiliza la informatica, para poder
adquirir informacion de origen confidencial con el fin de estafar o robar.

La personalidad es un factor de riesgo en los adolescentes, puesto que, su

personalidad no se ha formado completamente en esta etapa aiin permanecen en la

busqueda de identidad y, por ende, se mantiene en desarrollo, sin embargo,
asociando este factor a los casos de estafas en el uso de videojuegos, se puede

considerar que para ellos no resulta facil detectar cuando una persona pretende

15



realizar una estafa considerandolos como una poblacioén vulnerable en este tipo de

situaciones (Davey Retuerto, 2022, p. 35).

Ademéas de la estafa, entre los efectos negativos principales se cuenta, el
aislamiento social, aunque estos juegos son compartidos en linea con otros internautas,
promueven el aislamiento fisico, ya que, los adolescentes por pasar tiempos excesivos
conectados, pierden la capacidad de socializar con los pares, no participan de actividades
de ocio y recreativas fisicas.

En cuanto al aprendizaje, algunos autores asocian al uso de los videojuegos con el
bajo rendimiento escolar, debido a que el adolescente enfoca su atencioén y concentracion
en el juego, lo que le hace perder el interés por las actividades curriculares, ademas se
tornan violentos se relacionan con la agresividad, “la cual es definida como un
comportamiento de un individuo dirigido a otro con la intencion de causar dafio”
(Pino-Juste, 2019).

Los objetivos del juego son siempre alcanzar una meta, el afan por superar a otros
internautas, o asi mismo, genera en los adolescentes estrés, niveles de ansiedad, insomnio,
frustracion, sumando el hecho de que pasan demasiado tiempo frente al dispositivo, y no
les permiten llevar hédbitos pocos saludables (Hernandez-Horta, 2018).

Ansiedad

La ansiedad es un sentimiento de temor, e inquietud. Puede presentar sintomas
como sudoraciones, sentirte inquieto y nervioso, y tener palpitaciones del corazon. Esta
puede ser una respuesta normal al estrés. Por ejemplo, puede una persona sentirse ansiosa,
antes de tener un trabajo complicado, hacer un examen o tomar una decision importante. Si
bien la ansiedad puede ayudar a sobrellevar la situacion, ademas de energizarlo o ayudarlo
a concentrarse, para las personas con trastornos de ansiedad, el miedo no es temporal y

puede ser abrumador (Siglienza Campoverde, 2021).
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Entre las primeras causas de la ansiedad se cuentan factores genéticos, factores
bioldgicos y quimicos, en donde influyen de manera directa el estrés y el entorno, quienes
se cuentan como victimas de ansiedad son todo tipo de personas que conservan ciertos
rasgos como la personalidad, el ser timido, retraido, situaciones diferentes a las cotidianas,

eventos de traumas, entre otros (Aguinaga, 2021).

Trastorno de Ansiedad

El término de ansiedad se origina del latin anxietas, cuyo significado segun la Real
Academia Espanola “estado de agitacion, inquietud o zozobra del &nimo”, se establece que
existe similitud entre ansiedad y angustia, aunque parecieran terminologias diferentes, la
realidad de estos términos es que son iguales, pero utilizados en diferentes aspectos, por
ejemplo, el psicoanalisis y el humanismo utilizan el término angustia, y la psicologia

cientifica prefiere el uso de ansiedad (Diaz Kuaik, 2019).

La ansiedad se define como un sentimiento de temor, miedo o inquietud, en la cual
la persona puede llegar a tener sintomas fisioldgicos asociados a este sentimiento, como
palpitaciones, temblores, sudoraciones, taquicardias, palpitaciones, dolores estomacales,
esto suele ocurrir cuando el individuo se ve sometido a situaciones complejas, estresantes y

consideradas complicadas (Escobar, 2019).

El estado emocional que permite a las personas poder enfrentar las situaciones
estresantes que se desarrollan en la cotidianidad del dia a dia es la ansiedad a razén que
muchas a que esta provoca que distintas situaciones puedan percibirse como un peligro que
no permite cumplir con lo que se tiene como meta u objetivo. Por esta razon se ha
considerado la ansiedad como una necesidad bésica en la vida par que el ser humano se
pueda desarrollar, de esto se puede llegar a obtener diversas ventajas como en ser mas
creativo y asertivos para dar soluciones (Enriquez Ludefia, 2022).
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Segun la investigacion de Perilla Portilla et al., manifesto que a nivel mundial el
25% de la poblacion en paises subdesarrollados y desarrollados son afectados con
problemas mentales, a diferencia en el afio del 2015 se mostro que la poblacion mundial
presentaba un 3,6 % problemas con la ansiedad. Y esta enfermedad igual que la depresion

es mas frecuente en mujeres que hombres (Perilla Portilla F. E., 2021).

La ansiedad es también considerada como una respuesta normal a un peligro o
cambio que presenta una persona se manifiesta cominmente por: un aumento de
palpitaciones en el corazon; sudoracion; temblores (cominmente en las manos); nauseas;
escalofrios; miedo a morir; Parestesias (sensacion de hormigueo); entre otros. Cabe
mencionar que la ansiedad es natural en el ser humano lo que la hace patologica es la

duracion y la intensidad con la que se manifiesta (Navas Orozco & Vargas Baldares, 2012).

Los trastornos de ansiedad se encuentran en la Clasificacion Internacional de
enfermedades decima revision (CIE-10) dentro de la codificacion de F40 y F41 siendo una
sub categoria de los Trastornos neur6ticos, trastornos relacionados con el estrés y

trastornos somatomorfos (F40-F48) (Cisneros, 2019).

Causas de los Trastornos de Ansiedad

Segun la El Hospital Clinic de Barcelona, (2020), los factores de riesgo en los trastornos de

ansiedad se dividen en dos grandes grupos:

e Factores de riesgo predisponentes:

Antecedentes familiares. El desarrollo de ciertos trastornos de ansiedad esté ligado a
factores familiares, lo que significa que, si una persona tiene alguno de estos trastornos, es
mas probable que sus familiares también lo tengan. Esto no significa que los hijos de

personas con trastornos de ansiedad lo desarrollen. mujer embarazada
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Toxicos en el embarazo

Ciertas condiciones o la exposicion a determinadas sustancias durante el embarazo
como problemas nutricionales severos, consumo de alcohol, tabaquismo y otras drogas,
ciertos medicamentos, o niveles altos de cortisol, etc.) pueden predisponer a ciertas

condiciones, incluidos los trastornos de ansiedad. mujer con bebe en brazos

Estilo de crianza

Factores relacionados con el estilo de crianza pueden contribuir a la tendencia a
desarrollar trastornos de ansiedad. Los lazos inseguros entre el bebé y su cuidador (p. €j., la
falta de satisfaccion de las necesidades del nifio cuando el nifio lo pide, la crianza
conflictiva o la falta de seguridad y amor incondicionales) y los estilos de crianza
demasiado autoritarios o sobreprotectores se asocian con una mayor susceptibilidad a estas

enfermedades.

e Factores de riesgo desencadenantes

Estrés

Las situaciones estresantes, como las derivadas del trabajo, la familia o los problemas
de relaciones sociales, favorecen los sintomas de ansiedad. Dos caras de la misma persona,

una feliz y otra triste, simbolizando cambios en las emociones.

Personalidad

Otro factor que puede ayudar a desarrollar trastornos de ansiedad es el "estilo de ser"
de una persona. Las personas con tendencias inhibidas y timidas pueden tener mas
probabilidades de desarrollar trastornos de ansiedad. Sin embargo, hay que recordar que

ningun factor de riesgo por si solo es determinante en la aparicion de estas enfermedades.

Consecuencias de la ansiedad
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e Consecuencias fisicas

Si no se trata, la ansiedad puede tener una serie de consecuencias fisicas que ponen en
grave riesgo la salud a largo plazo. Estos efectos o consecuencias de la ansiedad estan
intimamente relacionados con sus propios sintomas. Cuando se observa sintomas como
taquicardia, mareos o dificultad para respirar, pueden dar pistas sobre hacia donde se

dirigen las consecuencias de la ansiedad (Gonzélez y otros, 2018).

Consecuencias psicologicas

La ansiedad también puede hacer que se desarrollen otros tipos de trastornos psicologicos
u de ansiedad que son menos comunes que los trastornos de ansiedad generalizada, como
el trastorno obsesivo-compulsivo, el trastorno de panico o las fobias. Todo ello puede

afectar gravemente a la vida social, laboral y familiar (Lara Caba y otros, 2019).

Trastornos de la ansiedad

F40. Trastornos fobicos de ansiedad
Es una respuesta a situaciones que producen miedos irracionales, este grupo de
personas, suelen expresar extrema angustia y presiones, en momentos de extremo miedo,

puede llegar a transformarse en panico.

F40.0 Agorafobia

Este trastorno de ansiedad, se caracteriza por panico o miedo a estar en lugares
publicos o tener que socializar con otras personas, sintiéndose avergonzadas, indefensas o
sin argumentos, ademas tienen miedo a estar en espacios abiertos o cerrados, y al
someterse a estas situaciones pueden experimentar todos los sintomas fisioldgicos que se

asocian a la sintomatologia de la ansiedad.

F40.1 Fobia social
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Este tipo de fobia comunmente se considera que es generado por la baja autoestima.
Se enfrasca en el miedo a ser criticado y juzgado por los demads por esta razon se buscan
evitar las relaciones sociales. Los sintomas de este tipo de ansiedad pueden llegar a generar

ataques de panico.

F40.2 Fobia especifica

Son fobias que se encuentran limitadas a ciertas situaciones o acontecimientos
como es el miedo a un animal determinado, a la oscuridad, a espacios cerrados, orinar en
bafnos “publicos, entre otras. La situacion desencadenante puede ser sutil los efectos que

esta provoca al sujeto puede generar panico con similitud a la agorafobia y fobia social.

F41. Otros trastornos de ansiedad.

Trastorno en el que la ansiedad es el sintoma predominante, sin limitarse a
situaciones especificas del entorno, pueden presentarse sintomas depresivos u
obsesivo-compulsivos, incluidos algunos componentes de la ansiedad fobica, siempre que

estos sintomas sean significativamente menos graves.

F41.1 Trastorno de ansiedad generalizada

Su caracteristica bésica es una ansiedad persistente y generalizada que no esté
limitada por condiciones ambientales especificas, incluso en algunas epidemias fuertes.
Los sintomas principales varian, pero incluyen tension permanente, temblores, tension
muscular, sudoracion, mareos, palpitaciones y molestias en la parte superior del abdomen.
Los pacientes a menudo expresan su miedo a una enfermedad o accidente inminente y que

ellos o un miembro de la familia pronto sufriran.

F41.2 Trastorno mixto de ansiedad y depresion.
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Esta categoria debe usarse cuando existen sintomas de ansiedad y depresion, pero no son
claramente dominantes y no tienen intensidad suficiente para justificar un diagnéstico. Se
debe separar la ansiedad severa con depresion leve que requiere el uso de cualquier

categoria de trastorno de ansiedad o ansiedad fobica.

Causas y efecto

Entre las principales causas o detonantes de ansiedad se cuentan el someterse a
situaciones complicadas, de miedo y situaciones estresantes, por ejemplo: miedo al actuar
en publico, miedo a estar separado de los padres, miedo a la muerte, miedo o temor a
insectos, animales o situaciones. Entre los efectos de la ansiedad, se definen las

alteraciones organicas tales como:

e Fatiga intensa

e Trastornos de origen cardiovascular
e Desordenes gastrointestinales

e Sudoraciones

e Dolencias

e Malestares

e Imposibilidad para realizar las actividades.

Diagnostico y Tratamiento

La persona encargada de diagnosticar este trastorno, son los especialistas en salud
mental, como médicos, psiquiatras y psicologos, el diagnostico se realiza luego de una
exploracion fisica con la finalidad de revisar si esta anexada a el uso de medicamentos o

22



con enfermedades no diagnosticadas, también se hacen valoraciones por medio de test y
cuestionarios, luego se asocian los sintomas a los criterios del manual DSM o CIE-10y se

identifica la ansiedad y su tipo.

El tratamiento para la ansiedad va a depender muchisimo del profesional a cargo
del paciente, es decir es el terapeuta quien decida lo mas conveniente y beneficioso para la
persona en cuestion, entre los principales tratamientos para la ansiedad se cuentan los

siguientes:

e Psicoterapia: También se conoce como terapia psicoldgica, la cual consiste en el
trabajo de un profesional de la psicologia, aplicando técnicas y estrategias para
mejorar y disminuir los sintomas, depende también de este profesional utilizar
alguno de los tipos de terapias psicoldgicas existentes o utilizar varios.

e Medicamentos: en algunas situaciones cuando el tratamiento psicologico no esta
dando resultado, el paciente es derivado a profesionales médicos o psiquiatras para
que estos hagan uso de medicina para ayudar a calmar los sintomas asociados a
ansiedad, entre los medicamentos se cuentan los antidepresivos, que se consideran
como un grupo de medicamentos inhibidores de serotonina y norepinefrina,
catalogados como farmacoldgicos de primera linea.

Relacion entre videojuegos y ansiedad

La ansiedad y los videojuegos estan relacionados de manera positiva y también de
manera negativa, la relacion positiva entre si, se da cuando las personas canalizan su
ansiedad con el uso de estos, inclusive pueden ser recomendados como alternativas de
tratamiento, para que la persona olvide su realidad y entretenga su mente en una actividad
diferente, también se recomiendan en nifios o personas con déficit de atencion e

hiperactividad (Lopez-Gémez, 2022)
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La asociacion negativa se produce cuando causan problemas de salud o crean
adiccion en quienes lo usan, los problemas de salud fisicos y trastornos emocionales, que
se relacionan con el uso de los videojuegos son obsesion con el mismo, cuando alguien
intenta poner limites, estas personas tienden a ponerse tristes, ansiosos, irascibles, ya no
disfrutan de otras actividades, los estudiantes pueden bajar sus calificaciones, algunos
jugadores empiezan a mentir sobre la cantidad de tiempo que dedican a esta actividad, el
pasar demasiadas horas frente a los dispositivos jugando, pueden desarrollar pérdidas de la
vision, dolores de cabeza, sonambulismo, insomnio y trastornos del suefio (Torres

Fernandez, 2021).

CAPITULO 2

2. METODOLOGIA
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2.1 Tipo de Investigacion.

El presente proyecto de investigacion es de tipo cuantitativo, puesto que este tipo de
investigacion permitid6 evaluar las condiciones reales del uso de videojuegos y su
incidencia en el nivel de ansiedad de los estudiantes universitarios, con el objetivo de
medir, recopilar, analizar y comprobar los datos obtenidos y establecer relacion entre las
variables.

2.2 Diseiio de Investigacion

El disefio utilizado es de carécter descriptivo porque este disefio de investigacion es
un método cientifico que consiste en observar y describir el comportamiento de un sujeto
sin influir en ¢l de ninguna manera y correlacional, debido a que la finalidad de esta
investigacion es analizar la relacion entre el uso de videojuegos y la ansiedad, es de corte
transversal porque los datos fueron tomados en un solo periodo de tiempo, es de tipo
observacional debido a que se observd y registro la informacion.

No experimental

Porque se basa en categorias, conceptos, variables, eventos, comunidades o
contextos que ocurrieron sin la intervencion directa del investigador, es decir, sin que el
investigador cambiara a los encuestados

Correlacional

Tiene como objetivo analizar la relacion o relacion entre variables de un fendmeno

interviniente. No se pretende establecer causalidad en una relacion, solo describirla.

2.3 Poblacion y Muestra
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Poblacion

La poblacion general son los 1255 estudiantes de la carrera de Psicologia

modalidad presencial de la Universidad Estatal de Milagro, la poblacion especifica de

referencia para elaborar esta investigacion, son los estudiantes de 18 a 29 afios de edad,

entre hombre y mujeres de la Universidad Estatal de Milagro, siendo un total de 181, a

quienes fueron aplicados los siguientes criterios de inclusion y exclusion:

Criterios de Inclusion:

Estudiantes de la carrera de Psicologia
Estudiantes con matriculas legalizadas en el periodo vigente
Estudiantes de 18 — 29 afios

Estudiantes de sexo femenino y masculino

Criterios de Exclusion

Estudiantes no matriculados

Estudiantes menores de 18 afios

Estudiantes mayores de 29 afos

Estudiantes de otras carreras

Estudiantes que no pertenezcan a Universidad Estatal de Milagro
Muestra

La presente investigacion es probabilistica, a razén de ser una muestra finita se

procedié a reducir la muestra mediante formula, lo cual se determind que el total de

estudiantes que seran objetos de estudio son 155 estudiantes de 18 a 29 afios de la carrera

de Psicologia de la Universidad Estatal de Milagro.

Datos de formula

n = Tamaifio de muestra buscado

N = Tamafio de la poblaciéon o universo
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Za = Parametro estadistico que depende el nivel de confianza
e = Error de estimacion maxima

p = Probabilidad de que ocurra el evento estudiado

q = (1-p) Probabilidad de que no ocurra el evento estudiado

El universo de la poblacién es de 160 personas, el pardmetro estadistico que depende el
nivel de confianza es del 95 % el error maximo permitido es del 3 %.

Datos
N =181
Za=95%=1,96

p=5%=0,50
q=5%=0,50
e=3%=0,03

NXZaZXqu

eZX(N—1)+Z% XpXq

_ 181 x 1.96°x0,50%0, 50
0,03°x(190—1)+1.96°x0,50%0, 50

181 x 3,8416 x0,50%0, 50
0,0009x180+3,8416 x0,50%0, 50

__173.8324
0,162+0,9604

_173.8324
1,1224

n= 154,875
n=155

2.4 Métodos y técnicas

Métodos
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El método utilizado es el método hipotético deductivo es uno de los modelos que
describen el método cientifico, el cual se basa en el ciclo induccion-deduccion- para

establecer hipotesis y probarlas o refutarlas.

Técnicas

La técnica usada en este trabajo es la Encuesta la que utiliza un conjunto
estandarizado de procedimientos de investigacion mediante los cuales se recopila y analiza
una serie de datos de una muestra de casos que representan una poblacioén o universo mas

amplio, con el objetivo de explorar, describir, predecir y/o explicar una caracteristica.

La encuesta permite obtener y elaborar datos de modo rapido y eficaz, mediante el
uso de instrumentos como cuestionarios, para medir la variable uso de los videojuegos, en
tiempos de Covid -19, se utiliza el “Cuestionario sobre habitos de consumo de los
videojuegos”, y para medir la variable ansiedad se utiliza la Escala de Ansiedad y

Depresion de Beck.

Instrumento 1 Cuestionario sobre habitos de consumo de los videojuegos

“Cuestionario sobre habitos de consumo de los videojuegos”, este cuestionario
consiste en 24 preguntas, repartidos de la siguiente forma: 19 items tipo escala Likert con 5
alternativas de respuesta que van desde «Nada de acuerdo» (1) hasta «Totalmente de

acuerdo» (5); y 5 items con cinco alternativas de respuesta cada uno.

Validacion externa
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La aplicacion externa de este cuestionario, fue realizada por Becerra (2012), este
cuestionario fue aplicado a 316 alumnos de tercer ciclo de Educacion Primaria la fiabilidad
de este instrumento fue obtenido por Alpha de Cronbach que informa que la fiabilidad del
cuestionario es de 0,915. El Alpha del factor 1 supera el 0,80 y el de los factores 2, 3,y 4
se situa entre 0,65 y 0,80. Los Alpha de Cronbach de cada uno de los factores se resumen
en la Tabla 3. Tabla 3: Coeficientes Alpha de Cronbach para los distintos factores Factor

Alpha 0,903 0,767 0,740 0,696 6.

Validacion Interna

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

,968 24

Alfa de Cronbach realizado por Haro Maria y Agama Silvia (2022)

Instrumento 2 Inventario de Ansiedad de Beck

Este inventario fue elaborado por el Aaron T. Beck A. Steer y su proposito es medir
los niveles de ansiedad es de tipo hetero aplicable lo que refiere que el investigador aplica
las preguntas de forma oral dandole opciones de respuesta las cuales son di es una escala
de liker este cuestionario tiene una duracion de entre los 5 y 10 minutos, Adaptacion
espafiola fue por J. Sanz y Dpto. [+D Pearson Clinical & Talent Assessment - noviembre

2011

La escala de ansiedad de Beck es considerada como una herramienta muy ttil para evaluar
los sintomas fisicos de la ansiedad. El cuestionario posee 21 preguntas, con un rango de
calificacion de 0 a 63. Cada item se punttia de 0 a 3, 0 puntos corresponden a "nada", 1

punto corresponde a "un poco, leve ", 2 puntos corresponden a "moderado, que existe, pero
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puede soportarlo "y la puntuacion 3 es" grave". La puntuacion total es la suma de todos los

elementos. Los sintomas se refieren a la Gltima semana y al momento actual.

Figura 1

Ansiedad Mental

Ansiedad Fisica

Torpe o entumecido

Acalorado

Con temblor en las piernas

Incapaz de relajarse

Con temor a que ocurra lo peor

Mareado, o que se le va la cabeza

Con latidos del corazon fuertes y acelerados
Inestable

Atemorizado o asustado

Nervioso

Validacion Externa

Con sensacion de bloqueo
Con temblores en las manos
Inquieto, inseguro

Con miedo a perder el control
Con sensacion de ahogo

Con temor a morir

Con miedo

Con problemas digestivos
Con desvanecimientos

Con rubor facial

Con sudores, frios o calientes

Este instrumento fue evaluado externamente en un estudio realizado por Vizioli

(2020), en una muestra Argentina, se calcularon el alfa y el omega ordinales para el unico

factor que conforma la totalidad del inventario. Se obtuvieron a ordinal =0,93, ® ordinal =

0,95. En cuanto a la confiabilidad compuesta, se obtuvo p=0,92.se determina que puede

detectar y cuantificar de forma fiable los sintomas de ansiedad en diferentes poblaciones

Validacion Interna

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach

N de elementos

21

Alfa de Cronbach realizado por Haro Maria y Agama Silvia (2022)



2.5 Estadistico de la Informacion

En primera instancia los instrumentos han sido validados externa e internamente
para su fiabilidad, los cuestionarios se aplicaron mediante Formularios de Google, los
cuales fueron enviados a los estudiantes a través de los grupos de WhatsApp de cada curso
y también por medio de los correos electronicos, previa autorizacion de direccion de
carrera, posterior a ello, luego de obtener la informacion necesaria, se procesaron los datos

mediante el paquete estadistico de software SPSS V-25.
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CAPITULO 3

3. RESULTADOS (ANALISIS O PROPUESTA)
3.1 Analisis de las caracteristicas sociodemograficas de la muestra

Tabla 1

Analisis estadistico de la variable edad

Estadisticos
Edad
N Valido 155
Perdidos 0
Media 25,79
Mediana 19,00
Moda 18

Analisis: Como se puede observar en la siguiente tabla la media de la edad de las

personas objeto de estudio fue de 25,79; la mediana fue de 19 y la moda fue de 18

Tabla 2

Analisis estadistico de la variable semestre

Semestre

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido Primero 2 1,3 1,3 1,3
Segundo 5 32 32 4,5
Tercero 6 39 39 8,4
Cuarto 82 52,9 52,9 61,3
Quinto 4 2,6 2,6 63,9
Sexto 14 9,0 9,0 72,9
Séptimo 18 11,6 11,6 84,5
Octavo 24 15,5 15,5 100,0

Total 155 100,0 100,0

Nota: Datos obtenido de la encuesta aplicada a los estudiantes de 18 a 29 afios de la carrera de Psicologia de

la Universidad Estatal de Milagro.
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Analisis: En la investigacion se trabajo con los estudiantes de 18 a 20 afios de la
carrera de Psicologia de la Universidad Estatal de Milagro que pertenecian a diferentes
niveles siendo el mas alto el de cuarto semestre con 52,9 % seguido por octavo el cual
presento un 15, 5 %; continuando on séptimo que presento un 11, 6 %; sexto con 9 %;
tercero 3,9 %; segundo con 3,2 %; quinto con 2,6 % y primer semestre con un 1,3 %.

Figura 2

Datos Estadisticos en Porcentajes de la Variable Semestre

i

Primero Segundo Tercero Cuarto Quinto Sexto Séptimo Octavo

Nota: Datos obtenido en SPSS de encuesta aplicada a los estudiantes de 18 a 29 afos de la carrera de

Psicologia de la Universidad Estatal de Milagro

Interpretacion: el porcentaje total de estudiantes que corresponde al 100%, el
52,9% pertenecen al cuarto semestre, mientras que el 15,5% cursan el octavo y el 11,6%

pertenecen a séptimo semestre.
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Tabla 3

Datos Estadisticos Frecuencia de la Variable Sexo

Sexo
Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Valido  Masculino 59 38,1 38,1 38,1
Femenino 96 61,9 61,9 100,0
Total 155 100,0 100,0

Nota: Datos obtenido en SPSS de encuesta aplicada a los estudiantes de 18 a 29 afios de la carrera de

Psicologia de la Universidad Estatal de Milagro

Analisis: En la siguiente tabla se puede ver que dentro de este estudio se trabajé con
una poblacion del 61,9 % perteneciente al sexo femenino mientras que tan solo un 38,1 %

es del sexo masculino

Figura 3

Datos Estadisticos en Porcentajes de la Variable Sexo

Sexo

Masculino Femenino

Nota: Datos obtenido en SPSS de encuesta aplicada a los estudiantes de 18 a 29 afos de la carrera de

Psicologia de la Universidad Estatal de Milagro
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Interpretacion: del total de personas encuestadas el 4,3% corresponden al sexo

masculino, mientras que el 2,5% pertenecen al femenino.

Objetivo 1: Identificar los habitos de consumo de videojuegos en los estudiantes.
Tabla 4
Estadisticos descriptivos

Estadisticos descriptivos

N Varianza

Me gusta jugar a los videojuegos 155 2,140
Juego habitualmente a los videojuegos 155 1,705
He jugado a muchos videojuegos 155 1,709
Conozco muchos videojuegos 155 1,728
Me considero bueno jugando a los videojuegos 155 1,652
Los videojuegos me parecen divertidos 155 1,976
Cuando juego a los videojuegos se me pasa el tiempo volando 155 2,145
Dedico mas tiempo a los videojuegos que a otras actividades 155 ,963
Dedico mas tiempo a jugar videojuegos que al deporte 155 1,558
Me acuesto tarde y me levanto temprano para seguir jugando 155 927
Dedico mas tiempo a los videojuegos que estar con mi familia 155 1,166
Busco informacion sobre videojuegos en revistas, TV o internet 155 1,512
Me gusta competir a los videojuegos y ser el mejor 155 1,746
Ahorro mi dinero para gastarlo en videojuegos 155 ,795
Hablo con mis amigos de videojuegos 155 1,780
Siempre que veo una tienda de videojuegos entro 155 1,107
Antes de hacer tareas, juego a los videojuegos 155 ,861
Dedico mas tiempo a los videojuegos que a hacer las tareas del cole 155 ,706
Olvido cosas importantes mientras juego 155 1,133
Juego a los videojuegos desde hace 155 2,908
Dedico a los videojuegos 155 1,607
Numero de videojuegos que conozco 155 1,788
Numero de videojuegos que he jugado 155 1,803
Frecuencia a la que juego 155 1,679
N valido (por lista) 155
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Nota: Datos obtenido en SPSS de encuesta aplicada a los estudiantes de 18 a 29 afios de la carrera de

Psicologia de la Universidad Estatal de Milagro
Analisis: Los datos estadisticos descriptivos del Cuestionario de héabitos de

consumo de videojuegos, contiene cuatro factores dirigidos a responder este objetivo.

Figura 5.

Datos Estadisticos de la dimension Grado de atraccion de los videojuegos

Grado de atraccion de los videojuegos

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Valido Bajo 46 29,7 29,7 29,7
Medio 63 40,6 40,6 70,3
Alto 46 29,7 29,7 100,0
Total 155 100,0 100,0

Nota: Datos obtenido en SPSS de encuesta aplicada a los estudiantes de 18 a 29 afios de la carrera de

Psicologia de la Universidad Estatal de Milagro

Analisis: como se puede observar en la siguiente tabla donde se manifiesta el

grado de interés de las personas encuestadas se determina que un 40,6 % presenta un

interés moderado o medio; un 29,7% de manera baja y otro 29,7 % de manera alta.
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Figura 5.

Datos Estadisticos en porcentajes de la dimension Grado de atraccion de los videojuegos

45
40
35
30
25
20
15

10

Bajo Medio Alto

Nota: Datos obtenido en SPSS de encuesta aplicada a los estudiantes de 18 a 29 afos de la carrera de

Psicologia de la Universidad Estatal de Milagro
Interpretacion: los estudiantes de la carrera de psicologia, tienen niveles medios
de agrado o interés por los videojuegos, seguido de niveles altos y bajos, lo que indica que

su interés es relativamente medio.

Tabla 6

Datos Estadisticos de la dimension Interferencia de los videojuegos con otras actividades

Interferencia de los videojuegos con otras actividades

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido Bajo 46 29,7 29,7 29,7
Medio 76 49,0 49,0 78,7
Alto 33 21,3 21,3 100,0

Total 155 100,0 100,0

Nota: Datos obtenido en SPSS de encuesta aplicada a los estudiantes de 18 a 29 afios de la carrera de

Psicologia de la Universidad Estatal de Milagro
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Analisis: Como se puede observar en la tabla a un 49,0 % interfiere de manera
moderada los videojuegos en sus actividades; un 29,7 % presento un nivel bajo; y un 21,3

% un nivel alto.

Figura 6.

Datos Estadisticos en porcentaje de la dimension Interferencia de los videojuegos con
otras actividades

&0

a0

40

30

20

10

Bajo Medio Alto

Nota: Datos obtenido en SPSS de encuesta aplicada a los estudiantes de 18 a 29 afios de la carrera de

Psicologia de la Universidad Estatal de Milagro

Interpretacion: los datos estadisticos en porcentaje de la dimension Interferencia
de los videojuegos con otras actividades, refieren niveles medio, lo que es indicador que

los estudiantes
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Tabla 7

Datos Estadisticos de la dimension Nivel de inquietud respecto a los videojuegos

Nivel de inquietud respecto a los videojuegos

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido Bajo 64 41,3 41,3 41,3
Medio 58 37,4 37,4 78,7
Alto 33 21,3 21,3 100,0

Total 155 100,0 100,0
Nota: Datos obtenido en SPSS de encuesta aplicada a los estudiantes de 18 a 29 afios de la carrera de

Psicologia de la Universidad Estatal de Milagro

Analisis: Como se puede observar en la tabla se muestra que un 41,3 % de la poblacion
presenta una baja interferencia por parte de los videojuegos; un 37,4 % un nivel medio y
un 21,3 % un nivel alto.

Figura 7.

Datos Estadisticos en porcentajes de la dimension Nivel de inquietud respecto a los
videojuegos
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Bajo Medio Alto

Nota: Datos obtenido en SPSS de encuesta aplicada a los estudiantes de 18 a 29 afios de la carrera de

Psicologia de la Universidad Estatal de Milagro
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Tabla 8

Datos Estadisticos de la dimension Interferencia de los videojuegos con las actividades
académicas

Interferencia de los videojuegos con las actividades académicas

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido Bajo 65 41,9 41,9 41,9
Media 66 42,6 42,6 84,5
Alto 24 15,5 15,5 100,0

Total 155 100,0 100,0
Nota: Datos obtenido en SPSS de encuesta aplicada a los estudiantes de 18 a 29 afios de la carrera de

Psicologia de la Universidad Estatal de Milagro

Analisis: Como se puede observar en la tabla donde se muestra si hay interferencia
videojuegos con las actividades académicas se determina que el 42,6 % de la muestra de
poblacion le interfieren en un nivel medio en sus actividades; un 41,9 % en un nivel bajo; y
15,5 % de manera alta.

Figura 8.

Datos Estadisticos en porcentajes de la dimension Interferencia de los videojuegos con las
actividades académicas
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Nota: Datos obtenido en SPSS de encuesta aplicada a los estudiantes de 18 a 29 afios de la carrera de

Psicologia de la Universidad Estatal de Milagro
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Interpretacion: es evidente que existe interferencia entre los juegos y las
actividades académicas, pero los niveles solo apuntan a medios, lo que indica que los
estudiantes si postergan ciertas actividades por darle prioridad a los videojuegos.

Objetivo 2: Analizar la prevalencia de ansiedad en los adolescentes de 18 a 29 afios
de la carrera de Psicologia de la Universidad Estatal de Milagro.

Tabla 9
Datos Estadisticos descriptivos del Inventario de ansiedad de Beck

Estadisticos descriptivos

N Varianza

Torpe o entumecido 155 ,534
Acalorado 155 ,692
Con temblor en las piernas 155 ,550
Incapaz de relajarse 155 ,908
Con temor a que ocurra lo peor 155 1,071
Mareado, o que se le va la cabeza 155 ,651
Con latidos del corazon fuertes y acelerados 155 , 741
Inestable 155 ,897
Atemorizado o asustado 155 ,806
Nervioso 155 ,898
Con sensacion de bloqueo 155 ,905
Con temblores en las manos 155 ,761
Inquieto, inseguro 155 ,903
Con miedo a perder el control 155 ,903
Con sensacion de ahogo 155 815
Con temor a morir 155 ,872
Con miedo 155 ,862
Con problemas digestivos 155 , 784
Con desvanecimientos 155 ,613
Con rubor facial 155 ,628
Con sudores, frios o calientes 155 ,768
N valido (por lista) 155

Nota: Datos obtenido en SPSS de encuesta aplicada a los estudiantes de 18 a 29 afos de la carrera de
Psicologia de la Universidad Estatal de Milagro
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Analisis: estadistico descriptivo para la variable ansiedad, formado de items de

preguntas destinados a medir niveles de ansiedad en los estudiantes de 18 a 29 afios de la

carrera de Psicologia de la Universidad Estatal de Milagro

Figura 9.

Datos Estadisticos de los tipos de ansiedad

Niveles de los tipos de ansiedad

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Mental Baja 110 71,0 71,0 71,0
Moderada 41 26,5 26,5 97,4
Severa 4 2,6 2,6 100,0
Total 155 100,0 100,0
Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Fisica Bajo 118 76,1 76,1 76,1
Medio 32 20,6 20,6 96,8
Severo 5 32 3,2 100,0
Total 155 100,0 100,0

Nota: Datos obtenido en SPSS de encuesta aplicada a los estudiantes de 18 a 29 afios de la carrera de
Psicologia de la Universidad Estatal de Milagro

Analisis: Como se puede observar en la tabla existe un menor nivel de ansiedad

mental que fisica.
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Figura 10.
Datos estadisticos en porcentajes de la dimension tipos de ansiedad
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Nota: Datos obtenido en SPSS de encuesta aplicada a los estudiantes de 18 a 29 afios de la carrera de
Psicologia de la Universidad Estatal de Milagro

Interpretacion: los niveles de ansiedad en relacion los tipos se obtiene que los
estudiantes de la carrera de Psicologia, presentan niveles bajos en el porcentaje

mayoritario, seguido de moderados y severos en minimas cantidades.

Tabla 10

Datos Estadisticos de la variable ansiedad

Nivel de ansiedad

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Vialido  Leve 115 74,2 74,2 74,2
Moderada 22 14,2 14,2 88,4
Severa 18 11,6 11,6 100,0

Total 155 100,0 100,0

Nota: Datos obtenido en SPSS de encuesta aplicada a los estudiantes de 18 a 29 afos de la carrera de
Psicologia de la Universidad Estatal de Milagro
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Analisis: En la tabla se refleja los niveles de ansiedad donde, se observa que un
74,2% posee un nivel leve de ansiedad, un 14,2 % posee un nivel moderado de ansiedad;

un 11,6 % posee un nivel severo de ansiedad.

Figura 11.

Datos Estadisticos en porcentajes de la variable ansiedad

Nivel de ansiedad

M ivel de ansiedad

14.2
- )
Leve Moderada Severa

Nota: Datos obtenido en SPSS de encuesta aplicada a los estudiantes de 18 a 29 afios de la carrera de
Psicologia de la Universidad Estatal de Milagro

Interpretacion: Los niveles de ansiedad que se detectaron en la poblacion
estudiada, que son los estudiantes de 18 a 29 afos de la carrera de Psicologia de la

Universidad Estatal de Milagro, refieren niveles leves.

44



Tabla 11

Datos descriptivos de la Correlacion de Pearson entre factores de las variables

Correlaciones
Interferenc
Nivel de ia de los
Grado de | Interferenc | inquietud | videojuego
atraccion | iadelos | respectoa | scon las
de los videojuego los actividades
Ansiedad | Ansiedad | videojuego | s con otras | videojuego | académica
Mental Fisica S actividades S S
Ansiedad Mental Correlacio 1 .846™ 0.073 0.152 0.050 0.153
n de
Pearson
Sig. 0.000 0.365 0.060 0.537 0.057
(bilateral)
N 155 155 155 155 155 155
Ansiedad Fisica  Correlacio .846™ 1 -0.001 0.101 0.019 1637
n de
Pearson
Sig. 0.000 0.990 0.211 0.816 0.043
(bilateral)
N 155 155 155 155 155 155
Grado de Correlacid 0.073 -0.001 1 799" 759" 573
atraccion de los  nde
videojuegos Pearson
Sig. 0.365 0.990 0.000 0.000 0.000
(bilateral)
N 155 155 155 155 155 155
Interferencia de  Correlacio 0.152 0.101 799" 1 759" 743"
los videojuegos nde
con otras Pearson
actividades
Sig. 0.060 0.211 0.000 0.000 0.000
(bilateral)
N 155 155 155 155 155 155
Nivel de Correlacid 0.050 0.019 759" 759" 1 .655™
inquietud nde
respecto a los Pearson
videojuegos
Sig. 0.537 0.816 0.000 0.000 0.000
(bilateral)
N 155 155 155 155 155 155
Interferencia de  Correlacio 0.153 163" 573 743" .655™ 1
los videojuegos  n de
con las Pearson
actividades
académicas
Sig. 0.057 0.043 0.000 0.000 0.000
(bilateral)
N 155 155 155 155 155 155

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

*_La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).
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Analisis: Como se puede observar en la tabla existe una correlacion entre los
factores Ansiedad mental e Interferencia de los videojuegos con las actividades académicas
siendo una relacion bilateral significativa al 0.05 y con un valor r de Pearson de 0.157
considerada como leve; asi mismo se encuentra una relacion significativa entre la variable
Ansiedad Fisica y la Interferencia de los videojuegos con las actividades académicas con
un valor r de Pearson 0.163 y una relacion bilateral significativa al 0,04. Lo que refiere que

el consumo elevado de los videojuegos, no incide con la ansiedad.
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CONCLUSIONES

En los resultados del cuestionario Habitos de consumo de videojuegos que analiza
el nivel de consumo de los videojuegos, se determina que tienen un grado de
atraccion moderada hacia el consumo de los videojuegos, siendo que estos
interfieren en actividades académicas y no académicas, lo que concluye que, puede
resultar perjudicial, porque todo tipo de actividades en exceso se considera
inadecuada.

Con el Inventario de Ansiedad de Beck, con el cual se determind los niveles de
ansiedad fisica y mental determino que en la poblacion estudiada los niveles de
ansiedad se encontraron leves, por lo tanto, se concluye que no presentan niveles de
ansiedad que estén afectando su salud emocional, es decir la ansiedad no es un
rasgo presente en este grupo poblacional.

Con la aplicacion de la Correlacion de Pearson se determind que existe una relacion
leve entre niveles de ansiedad y el uso de los videojuegos, debido a que existe un
consumo moderado de los videojuegos y unos niveles de ansiedad leve lo que hace
referencia que no hay una relacion entre las variables que influya

significativamente entre si.
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RECOMENDACIONES

En base a las conclusiones extraidas de este proyecto de investigacion se
recomienda lo siguiente:

e Serecomienda aplicar estrategias que permitan que los jovenes realicen actividades
deportivas o didacticas para bajar el uso de los videojuegos

e Se considera que en futuras investigaciones se debe determinar que otros tipos de
trastornos emocionales son frecuentes o se pueden desencadenar cuando han
desarrollado adicciones a los videojuegos.

e Implementar una propuesta enfocada en estrategias y técnicas para canalizar

emociones y adicciones.
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Cuestionario sobre habitos de consumo de los videojuegos

1

Me gusta jugar los videojuegos.

2 | Juego habitualmente a los videojuegos

3 | He jugado a muchos videojuegos.

4 | Conozco muchos videojuegos

5 | Me considero bueno jugando videojuegos

6 | Los videojuegos me parecen divertidos

7 | Cuando juego video juegos se me pasa el tiempo volando

8 | Dedico mas tiempo a los videojuegos que a mis amigos

9 | Dedico mas tiempo a los videojuegos que al deporte

10 [ Me acuesto tarde y me levanto temprano para seguir jugando
11 [ Dedico mas tiempo a los videojuegos que a estar con mi familia
12 [ Busco informacion sobre videojuegos en revistas, tv o internet
13 [ Me gusta competir en los videojuegos y ser el mejor.

14 | Ahorro mi dinero para gastarlo en videojuegos.

15 | Hablo con mis amigos sobre videojuegos

16 | Siempre que veo una tienda de videojuegos entro.

17 | Antes de hacer los deberes juego a los videojuegos

18 [ Dedico mas tiempo a los videojuegos que a hacer las tareas del cole.
19 | Olvido cosas importantes mientras juego (hacer los deberes....)
20 [ Juego video juegos desde hace:

21 | Dedico a los videojuegos:

22 | Numero de videojuegos que conozco:

23 | Numero de videojuegos que he jugado:

24 | Frecuencia a la que juego:

BAI
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p—

Torpe o entumecido

Acalorado

Con temblor en las piernas

Incapaz de relajarse

Con temor a que me ocurra algo

Mareado, o que se le va la cabeza

Con latidos del corazon fuertes y acelerados

Inestable

O oo 9| | | | W] N

Atemorizado o asustado

—
)

Nervioso

[a—
f—

Con sensacion de bloqueo

—
\S]

Con temblores en las manos

—
[98)

Inquieto, inseguro

[S—
~

Con miedo a perder el control

—
(9]

con sensacion de a hogo

—_
(o)

Con temor a morir

[S—
-

Con miedo

—
o0

Con problemas digestivos

[S—
\O

Con desvanecimiento

\®}
e

Con rubor facial

[\
—_

Con sudores, frios o calientes

54




