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RESUMEN 

Introducción: Los adolescentes enfrentan problemas comunes como la 

ansiedad y la adicción a los videojuegos, que pueden afectar su desarrollo social 

y emocional, especialmente en el entorno escolar.   El presente estudio tiene 

como objetivo determinar la correlación entre la adicción a los videojuegos y los 

niveles de ansiedad entre los estudiantes de secundaria de una institución 

privada de Juliaca en 2025. Materiales y método, se empleó un enfoque 

cuantitativo, incorporando un diseño no experimental y el método de hipótesis 

deductiva. La muestra estuvo compuesta por 398 estudiantes de primero a cuarto 

año de secundaria, seleccionados mediante muestreo probabilístico por 

conveniencia.   Los instrumentos se adaptaron y validaron para la población 

peruana tanto el Cuestionario Test de Dependencia de los Videojuegos (TDV) y 

el Inventario de Ansiedad Estado y Rasgo para Niños (STAIC), con el fin de 

evaluar las variables.   Se utilizó la correlación de Pearson para evaluar las 

hipótesis. Los resultados indican que el 72.1 % de los estudiantes presentaba 

un nivel moderado de adicción a los videojuegos, mientras que el 24.1 % 

mostraba un nivel alto de adicción.   En relación con la ansiedad, se observó un 

nivel bajo de ansiedad rasgo (39.7 % atribuible a un nivel bajo de ansiedad 

estado) como predominante. Existe una relación notable y sustancial entre la 

adicción a los videojuegos y la ansiedad estado (r = 0.126; p < 0.05). Se 

observaron relaciones significativas entre ambos tipos de ansiedad y las 

dimensiones de abstinencia y problemas derivados de los videojuegos.   Se 

observaron correlaciones significativas entre el abuso y la tolerancia, así como 

entre la ansiedad y la dificultad para controlarla. En conclusión, existe 

correlación positiva débil, estadísticamente significativa entre la adicción a los 

videojuegos y la ansiedad en los jóvenes, lo que hace imperativa la adopción de 

estrategias preventivas que promuevan un uso equilibrado y el bienestar 

emocional. 

Palabras clave: Ansiedad, adicción a videojuegos, adolescentes, salud mental. 

 



x 
 

ABSTRACT 

Introduction: Adolescents face common problems such as anxiety and video game 

addiction, which can affect their social and emotional development, especially in the 

school environment. The objective of this study isto determine the correlation between 

video game addiction and anxiety levels among high school students at a private 

institution in Juliaca in 2025. Materials and Methods: A quantitative approach was 

employed, incorporating a non-experimental design and the deductive hypothesis 

method. The sample consisted of 398 students from the first to the fourth year of high 

school, selected through non-probabilistic sampling. Two measures were adapted and 

validated for the Peruvian population: the Game Dependency Test (TVT) and the State-

Trait Anxiety Inventory for Children (STAIC), in order to evaluate the variables. Pearson's 

correlation was used to assess the hypotheses. Results: The results indicate that 72.1% 

of the students had a moderate level of video game addiction, while 24.1% showed a 

high level of addiction. Regarding anxiety, a low level of trait anxiety (39.7% attributable 

to a low level of state anxiety) was observed as predominant. There is a notable and 

substantial relationship between video game addiction and state anxiety (r = 0.126; p < 

0.05). Significant relationships were observed between both types of anxiety and the 

dimensions of withdrawal and problems derived from video games. Significant 

correlations were observed between abuse and tolerance, as well as between anxiety 

and the difficulty in controlling it. Conclusion: There is a weak, statistically significant 

positive correlation between video game addiction and anxiety in young people, making 

it imperative to adopt preventive strategies that promote balanced use and emotional 

well-being. 

Keywords: Anxiety, video game addiction, adolescents, mental health. 
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INTRODUCCIÓN  

Vivimos en una era digital marcada por una constante evolución y crecimiento 

tecnológico, donde la conectividad y tecnología transformaron nuestra vida 

cotidiana. Teniendo acceso a dispositivos electrónicos e internet que han 

impulsado el proceso de digitalización, empezando por la educación, trabajo y 

entretenimiento. Dentro de este contexto, la adicción a los videojuegos se ha 

vuelto una preocupación global, ya que, inicialmente los videojuegos fueron 

considerados como una forma de ocio o entretenimiento, sin embargo, el uso 

excesivo de la tecnología afecta negativamente a la salud física, el 

aprovechamiento escolar y la salud emocional de los adolescentes a escala 

mundial. 

Este fenómeno se incrementó notablemente durante a la pandemia COVID-

19, lo cual alteró las rutinas diarias de los adolescentes debido al aislamiento 

social y las clases virtuales. Estos cambios aumentaron exponencialmente el 

tiempo frente a las pantallas y el acceso a los videojuegos en línea. Además, 

este escenario fue perjudicado por patrones conductuales como el 

sedentarismo, aislamiento y el deterioro de la salud mental, en especial el 

aumento de niveles de ansiedad (1). 

En el contexto peruano, particularmente en la ciudad de Juliaca, este tema no 

es ajeno, ya que los adolescentes han encontrado en los videojuegos una vía 

de escape hacia sus problemas familiares, personales, sociales y educativos, 

así como una fuente de socialización virtual y gratificación instantánea. Sin 

embargo, este escape puede convertirse en una trampa, especialmente para 

los que presentan rasgos de personalidad ansiosa, ya que perciben las 
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situaciones de la vida como amenazantes y reaccionan con preocupación 

excesiva, A medida que se desarrolla la dependencia, el adolescente se 

refugia cada vez más en el mundo digital, lo que desencadena e incrementa 

su ansiedad estado, creando un círculo vicioso de evitación y malestar 

emocional (2). 

Teniendo en cuenta esta realidad, esta investigación tiene como objetivo 

examinar la relación entre la adicción a los videojuegos y los niveles de 

ansiedad, y se estructura en los siguientes capítulos.  

Capítulo I: Formulación y justificación del problema de investigación, hipótesis 

y relación entre variables.  Dentro del capítulo II: se examinaremos el marco 

teórico y conceptual, así como la bibliografía especializada, para descubrir los 

antecedentes de la investigación y presentar las teorías del estudio. Capítulo 

III: Nos centraremos en la metodología, el diseño y el tipo de estudio, donde 

nos familiarizaremos con la población Capítulo III: Centrado en la metodología, 

el diseño y el tipo de estudio, donde conoceremos la población, técnicas, los 

instrumentos y el procedimiento paso a paso seguido en la investigación. 

Finalmente, en el capítulo IV: Se presentarán los resultados de los objetivos 

del estudio, las discusiones, las sugerencias y los materiales complementarios.
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CAPITULO I 

ASPECTOS GENERALES 

1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA  

A NIVEL INTERNACIONAL 

Vivimos en la era caracterizada por el uso masivo de tecnología, siendo los 

videojuegos una de las actividades digitales con mayor crecimiento 

exponencial entre niños y adolescentes. Aunque esta actividad se puede 

considerar recreativa, la Organización Mundial de la Salud (OMS) reconoció al 

trastorno por videojuegos como una afección de la salud mental, caracterizado 

por el descontrol en el juego, la creciente prioridad que se le da sobre otras 

actividades y los efectos negativos que conlleva. Paralelamente, la salud 

mental de los adolescentes representa una preocupación a escala mundial, en 

particular debido a la alta prevalencia de trastornos como la ansiedad, que 

afecta su desarrollo social, académico y bienestar emocional. Los estudios 

indican que la adicción a los videojuegos puede influir significativamente en 

los niveles de ansiedad en esta población (3). 

A NIVEL NACIONAL   

En el contexto peruano, el creciente acceso a internet y dispositivos 

tecnológicos ha facilitado que gran parte de la población juvenil se adentren 
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en el mundo de los juegos digitales o en red, generando una alta preocupación 

en las áreas educativas y familiares por el tiempo excesivo dedicado a juegos 

en red. 

El uso inadecuado de los videojuegos es un elemento de riesgo creciente para 

la salud mental de la juventud peruana, en edades de 15 a 29 años, afectando 

de manera desproporcionada al sexo masculino, lo que genera una 

preocupación constante. (4)  

A NIVEL LOCAL 

En la ciudad de Juliaca, centro de la región Puno, se observa una población 

estudiantil cada vez más dependiente de la tecnología como fuente de 

entretenimiento y ocio. En una institución educativa privada de esta localidad, 

se ha identificado un patrón de comportamiento preocupante entre ciertos 

estudiantes, que muestran un descenso en su rendimiento académico y una 

falta de interés en las actividades extracurriculares. Tanto los padres como los 

maestros han mostrado síntomas relacionados, como irritabilidad, estrés y 

ansiedad, toda esta situación ha motivado el desarrollo de la presente 

investigación (5).  

Las consecuencias de esta relación resultan significativas para el entorno 

educativo y social, dado que la ansiedad no solo afecta el estado emocional 

del adolescente, sino también su concentración en clase, procesos de 

aprendizaje y participación activa en el colegio. Si la adicción a los videojuegos 

es un factor que afecta el aumento de la ansiedad, el desarrollo integral de los 

estudiantes podría verse comprometido, generando un impacto negativo a lo 

largo en su bienestar y salud mental. 
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2.1.1. Problema General 

PG. ¿Cuál es la relación entre la adicción a los videojuegos y la ansiedad 

en adolescentes de una Institución Educativa Privada?  

2.1.2. Problemas Específicos 

PE1. ¿Cuál es la relación entre la dimensión abstinencia de la adicción a 

los videojuegos y la ansiedad estado y rasgo en adolescentes de una 

Institución Educativa Privada?  

PE2. ¿Cuál es la relación entre la dimensión abuso y tolerancia hacia los 

videojuegos y la ansiedad estado y rasgo en adolescentes de una 

Institución Educativa Privada?  

PE3. ¿Cuál es la relación entre la dimensión problemas asociados al uso 

de videojuegos y la ansiedad estado y rasgo en adolescentes de una 

Institución Educativa Privada? 

PE4. ¿Cuál es la relación entre la dimensión dificultad para controlar el uso 

de videojuegos y la ansiedad estado y rasgo en adolescentes de una 

Institución Educativa Privada? 

PE5. ¿Cuál es el nivel de ansiedad estado y rasgo más frecuente en los 

adolescentes de una Institución Educativa Privada?  

1.2. JUSTIFICACIÓN DEL ESTUDIO 

2.1.3. Justificación teórica 

La investigación se realiza porque la ansiedad, un trastorno con 

prevalencia alarmante, afecta a una proporción significativa de la 

población, con un aumento de casos en los últimos años. La pandemia 
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de COVID-19 exacerbó esta situación, duplicando los síntomas clínicos 

de ansiedad y desencadenando una crisis en la salud mental juvenil. Los 

adolescentes, en particular, se encuentran en una etapa de 

vulnerabilidad, buscando identidad y con tendencia a la rebeldía, lo que 

dificulta la evaluación de las consecuencias de sus acciones. 

Paralelamente, la adicción a los videojuegos, clasificada como trastorno 

por la Organización Mundial de la Salud en la CIE-11, ha demostrado un 

impacto negativo sustancial en el bienestar psicológico y social. Los 

individuos afectados son propensos a la comorbilidad con otros 

trastornos, como ansiedad y depresión. La coexistencia de estas dos 

condiciones representa un desafío complejo para la salud mental pública. 

2.1.4. Justificación práctica 

Esta investigación es crucial para comprender la magnitud del problema 

y para motivar a docentes, la comunidad educativa en general y 

profesionales clínicos a diseñar estrategias de intervención efectivas en 

los jóvenes. Los adolescentes, al usar videojuegos como escape del 

estrés y los problemas, pueden incrementar su ansiedad y desarrollar 

adicción. Por lo tanto, es vital implementar programas de prevención que 

aborden tanto los factores de riesgo de la adicción a los videojuegos 

como la ansiedad. Además, se requiere un diagnóstico temprano para 

identificar a los adolescentes vulnerables, fomentando así un uso 

responsable de la tecnología y priorizando su salud mental en la región 

de Puno. 
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2.1.5. Justificación metodológica 

Para evaluar la adicción a los videojuegos y la ansiedad en adolescentes, 

se emplearán cuestionarios estandarizados y validados, cumpliendo 

rigurosamente con los criterios de investigación. Además, se aplicarán 

análisis estadísticos avanzados, como modelos de correlación, para 

determinar la fuerza y la dirección de la relación entre estas variables. El 

objetivo es expandir la base de datos existente sobre adicción a 

videojuegos y ansiedad, permitiendo a los investigadores realizar análisis 

comparativos y contrastar los resultados con muestras similares en la 

región de Puno. Se ha observado que los adolescentes de esta región 

carecen de estrategias efectivas de autocontrol y afrontamiento ante el 

uso excesivo de videojuegos, lo que contribuye a un incremento en sus 

niveles de ansiedad. 

1.3. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACIÓN 

2.1.6. Objetivo General 

OG. Determinar la relación entre la adicción a los videojuegos y el nivel 

de ansiedad en adolescentes de una Institución Educativa Privada.  

2.1.7. Objetivos Específicos 

OE1. Identificar la relación entre la dimensión de abstinencia a los 

videojuegos y la ansiedad estado y rasgo en adolescentes de una 

Institución Educativa Privada.  



6 
 

OE2. Evaluar la relación entre la dimensión abuso y tolerancia a los 

videojuegos y la ansiedad estado y rasgo en adolescentes de una 

Institución Educativa Privada.  

OE3. Sintetizar la relación entre la dimensión problemas ocasionados por 

los videojuegos y la ansiedad estado y rasgo en adolescentes de una 

Institución Educativa Privada.  

OE4. Precisar la relación entre la dimensión dificultad en el control a los 

videojuegos y la ansiedad estado y rasgo en adolescentes de una 

Institución Educativa Privada.  

OE5. Indicar el nivel de ansiedad estado y rasgo más frecuente en los 

adolescentes de una Institución Educativa Privada.  

1.4. HIPÓTESIS 

2.1.8. Hipótesis General 

HG. Existe relación entre la adicción a los videojuegos y la ansiedad en 

adolescentes de una Institución Educativa Privada.  

2.1.9. Hipótesis específicas 

HE1. Existe una relación positiva y significativa entre la dimensión de 

abstinencia de la adicción a los videojuegos y la ansiedad estado y rasgo 

en adolescentes de una Institución Educativa Privada.  

HE2. Existe una relación positiva y significativa entre la dimensión de 

abuso y tolerancia de la adicción a los videojuegos y la ansiedad estado y 

rasgo en adolescentes de una Institución Educativa Privada.  
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HE3. Existe una relación positiva y significativa entre la dimensión de 

problemas asociados al uso de videojuegos y la ansiedad estado y rasgo 

en adolescentes de una Institución Educativa Privada.  

HE4. Existe una relación positiva y significativa entre la dimensión de 

dificultad para controlar el uso de videojuegos y la ansiedad estado y rasgo 

en adolescentes de una Institución Educativa Privada. 

HE5. La ansiedad más frecuente es la ansiedad estado en adolescentes 

de una Institución Educativa Privada. 

1.5. VARIABLES 

Variable I: Adicción a Videojuegos 

Variable II: Ansiedad 
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1.6. OPERACIONALIZACIÓN DE VARIABLES  

VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES Escala de 

Valoración 

 

Variable 1 

 

1. ADICCIÓN A 

LOS 

VIDEOJUEGOS 

1.1. Abstinencia  1.1.1. Irritabilidad  

1.1.2. Enfado 

1.1.3. Frustración 

a. Bajo (0 – 12 
puntos) 

b. Moderado 
(13 – 26 
puntos) 

a. Alto (27 – 50 

puntos) 

1.2. Abusos y 

tolerancia 

hacia los 

Videojuegos 

1.2.1. Insatisfacción 

1.2.2. Negligencia 

1.2.3. Irresponsabilidad 

a. Bajo (0 – 5 
puntos) 

b. Moderado (6 
– 12 puntos)  

c. Alto (13 – 25 

puntos)  

1.3. Problemas 

ocasionados 

por los 

Videojuegos 

1.3.1. Disminución de 

actividades 

sociales y 

familiares 

1.3.2. Privación del 

sueño 

1.3.3. Baja 

productividad 

a. Bajo (0 – 4 
puntos) 

b. Moderado (5 
– 10 puntos) 

c. Alto (11 – 20 

puntos) 

1.4. Dificultad en 

el control 

con los 

Videojuegos 

1.4.1. Permanencia en 

el juego 

1.4.2. Perdida de 

noción del 

tiempo 

a. Bajo (0 – 7 
puntos) 

b. Moderado (8 
– 15 puntos) 

c. Alto (16 –30 

puntos)   

2. ANSIEDAD 2.1. Niveles de ansiedad a. Ansiedad 

Estado (A/E) 

 

b. Ansiedad 

rasgo (A/R) 
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CAPITULO II 

MARCO TEÓRICO 

 ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACIÓN 

2.2.1. Antecedentes Internacionales 

Domínguez, et al. (6) estudiaron la ansiedad estado y rasgo en 

adolescentes españoles y como afecta en la vida personal, escolar y 

física 2024. El estudio tiene un diseño transversal no experimental, que 

incluye una muestra de 869 estudiantes de entre 12 a 18 años, donde se 

utilizó el cuestionario de STAI, encontrando que el nivel general de 

ansiedad era medio, siendo la ansiedad estado más alta que la rasgo. 

También se determinó que, las damas presentaron magnitudes más 

elevadas de ansiedad en comparación de los varones. Los 

investigadores dan a conocer que los trastornos de ansiedad son una 

causa muy común en las enfermedades de la juventud, cuyos síntomas 

varían según el grupo demográfico al que pertenezcan.   

 

Wei, et al. (7) se efectuó un estudio transversal en China contando con 

una participación de 1027 estudiantes adolescentes, encontrando una 

correlación positiva entre adicción al celular y la ansiedad social, mediada 
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por los problemas interpersonales en el año 2024, utilizando el 

“Cuestionario de índice de adicción al teléfono móvil (AMP), Escala de 

ansiedad social, el inventario de problemas interpersonales y variables 

demográficas”. Los resultados mostraron que el 5,9 % de los alumnos 

eran adictos a sus teléfonos, dando sugerencias de que el grupo necesita 

atención específica para prevenir la ansiedad social y así poder mejorar 

sus habilidades interpersonales.  

 

Bueno-Brito, et al. (8) en su investigación sobre “La relación entre la 

adicción al teléfono inteligente y la salud mental entre los estudiantes de 

enfermería en México 2024.” En su estudio transversal contó con 212 

participantes utilizando instrumentos como: “Escala de Adicción al 

Smartphone Versión Corta (SAS-SV) y Depresión, Ansiedad y Estrés 

(DASS-21)”, encontraron que 38.2% de los estudiantes adictos al 

teléfono tienen altas probabilidades significativas de padecer depresión 

OR=2.57, ansiedad OR=2.50 y estrés OR=3.34, los autores 

determinaron que existe una clara asociación entre la adicción a los 

smartphones y los trastornos mentales en universitarios mexicanos. 

 

Wei, et al. (9) indagaron la epidemiología del trastorno por videojuegos y 

sus efectos en la ansiedad e insomnio en adolescentes étnicos chinos 

2022. Su estudio es de diseño transversal, en que se incluyó a 1494 

estudiantes utilizando el “Cuestionario Breve de Juegos Problemáticos 

en Línea (POGQ-SF), el Cuestionario de Trastorno de Ansiedad 
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Generalizada (GAD-7) y la Escala de Insomnio de Atenas (AIS)”. Los 

resultados demostraron, 356 participantes padecían del trastorno por 

videojuegos, presentando un mayor riesgo de sufrir ansiedad e insomnio 

a comparación de los que no presentan algún trastorno. Los 

investigadores encontraron una alta incidencia del trastorno por 

videojuegos con una relación positiva con la ansiedad e vigilia.  

 

Zabala (10) en su estudio nombrado “Ansiedad, síntomas de adicción a 

las redes sociales y procrastinación en adolescentes de colegios públicos 

de Villavicencio en Colombia 2021”, el objetivo fue encontrar la relación 

existente en la ansiedad, la postergación y la sintomatología del uso 

excesivo de redes sociales en los adolescentes. Se utilizó un método 

cuantitativo, con un diseño no experimental y un alcance correlacional 

descriptivo. Para dicha investigación se utilizó los instrumentos “DASS-

21, Cuestionario de Adicción a Redes Sociales (ARS) y Escala de 

Procrastinación Académica (EPA)”. Entre sus hallazgos importantes, se 

halló una relación significativa positiva entre las variables.  

 

Shao y Wang (11) en su estudio “The relation of violent video games to 

adolescent aggression: An examination of moderated mediation effect” 

realizado en China 2021, propusieron examinar la relación significativa 

entre sus variables y como se incrementan entre ellas. Se aplicó un 

método cuantitativo, con un diseño no experimental y un enfoque 

transversal, y participaron 648 estudiantes que llenaron los instrumentos 
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“Cuestionario de videojuegos Anderson & Dill (2000) y el cuestionario de 

Aggression Questionnaire (AQ)”. Sus resultados evidenciaron que una 

mayor exposición a los juegos en red violentos está vinculada con los 

niveles más elevados de agresividad en los adolescentes. 

 

Bilginer, et al. (12) en Turquía 2021, realizaron una investigación titulada 

“Digital gaming among adolescents in clinical settings: Do we 

underestimate this issue” con el propósito de determinar la frecuencia de 

la adicción y el riesgo asociados a los videojuegos entre los adolescentes 

en entornos clínicos, así como identificar las principales características o 

síntomas en los jugadores con potencial adicción., el estudio empleo un 

método cuantitativo, corte transversal y diseño descriptivo, teniendo una 

muestra de 320 adolescentes quienes respondieron a los instrumentos 

evaluados como “Escala de Adicción a los Juegos Digitales – Versión 

Corta (DGAS-7)”. Entre los aportes principales se reportó que uno de 

cada cinco adolescentes juega videojuegos al menos una vez al día, 

donde observaron alteraciones emocionales, conductuales y de 

comportamiento significativos en los adolescentes calificados como 

adictos. Los autores concluyeron que tanto varones como mujeres 

presentan riesgo de desarrollar adicción a los videojuegos, siendo los de 

sexo masculino más propensos a manifestar mayores problemas 

emocionales y conductuales.  
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2.1.2. Antecedentes Nacionales  

La Rosa (13) efectuó una investigación “Jóvenes estudiantes en riesgo: 

un informe cuantitativo sobre cómo la adicción a redes sociales puede 

relacionarse con la ansiedad estado rasgo en estudiantes de educación 

superior en Ayacucho 2023” tuvo como finalidad establecer la conexión 

entre la adicción a las redes sociales y la ansiedad como estado y rasgo. 

Se empleó un enfoque cuantitativo, caracterizado por un diseño no 

experimental y correlacional, participaron 112 estudiantes de entre 19 a 

30 años, utilizando los instrumentos de “Cuestionario de Adicción a 

Redes Sociales (ARS) y el Inventario de Autoevaluación de Ansiedad 

Estado-Rasgo (IDARE)”. Los hallazgos revelaron una relación positiva y 

significativa entre las dos variables. Por lo tanto, se concluye que una 

mayor adicción a las redes sociales está asociada con un nivel de 

ansiedad más alto, ya sea como rasgo o como estado entre los 

estudiantes. 

 

Estrada-Araoz, et al. (14) en Puerto Maldonado en el año 2024, hicieron 

un estudio titulado “Smartphone addiction and anxiety in a sample of 

Peruvian adolescents: A correlational study” con el objetivo de determinar 

el uso constante de teléfonos digitales y los niveles de ansiedad, se utilizó 

la “Escala SAS-SV y la Escala Multidimensional de Ansiedad”. Los 

resultados evidenciaron niveles moderados de adicción al acceso de 

internet y niveles bajos de ansiedad. Por lo tanto, se concluye que una 
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mayor adicción a las redes sociales se correlaciona con un mayor nivel 

de ansiedad, ya sea como rasgo o como estado entre los estudiantes. 

 

Vera, et al. (15) en su estudio denominado “Adicción a las redes sociales 

y salud mental en estudiantes de medicina en Perú, en Cajamarca 2024” 

el objetivo fue establecer la relación entre el uso desmedido de las redes 

sociales y la salud mental entre universitarios médicos, utilizando un 

diseño cuantitativo correlacional, transversal y analítico. Estaba 

compuesto por 172 estudiantes universitarios peruanos, quienes 

respondieron a los: “Cuestionario Adicción a las Redes Sociales y el 

Cuestionario DASS-21”. Su principal hallazgo reveló que 46.3% de 

universitarios. Se exhibieron un grado de adicción a las redes 

sociales clasificado entre alto y medio. También encontraron una relación 

fuerte y positiva entre el exagerado y mal uso de las redes sociales y los 

altos niveles de ansiedad y estrés. En consecuencia, se determina que 

el excesivo uso de redes sociales afecta adversamente el bienestar 

mental de los universitarios, elevando sus niveles de ansiedad y estrés.  

 

Otero-Carrillo, et al. (16) realizaron un articulo “Impacto de la adicción a 

redes sociales en la salud mental de los estudiantes de medicina 

humana, en tiempos de COVID-19 en Lima 2023” que tuvo como finalidad 

examinar la posible vinculación entre el uso adictivo de las redes sociales 

y sus repercusiones en la salud mental de los universitarios de Medicina 

de la Universidad Ricardo Palma. Empleando una metodología 
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observacional de corte transversal, con la cooperacion de 454 

universitarios de ambos sexos. Para recolectar datos se aplicó el 

“Cuestionario de Adicción a redes sociales (ARS), Escala de depresión, 

ansiedad, estrés (DASSS-21) y el índice de la calidad del sueño de 

Pittsburgh (PSQI)”. Los resultados evidenciaron que el sexo femenino 

tiene niveles mucho más altos en su consumo excesivo a las redes 

sociales asociados a presentar síntomas de depresión, ansiedad, estrés 

y una peor calidad de sueño a comparación de los varones. La 

investigación concluye que tiene una asociación fuerte y positiva entre 

las dos variables en los universitarios médicos. 

 

Ángeles, et al. (17). en su investigación “Aumento de la adicción a los 

videojuegos en niños y adolescentes en Huancayo 2020”, cuyo objetivo 

es analizar el incremento de adicción en adolescentes. El estudio tuvo 

una metodología de revisión bibliográfica, analizando 15 artículos 

científicos de diferentes países publicados en los últimos 10 años. Dicho 

análisis comprobó las categorías de diagnóstico del DSM 5 y su relación 

con el uso adicto de los juegos digitales. Teniendo de resultados que los 

videojuegos al encontrarse al fácil acceso, generan una influencia fuerte 

en los adolescentes, propiciando afectaciones en su desarrollo cognitivo 

y psicosocial, así como una pérdida de control en los jugadores. Los 

autores concluyeron que el uso inadecuado de los videojuegos puede 

provocar un deterioro progresivo de los procesos. 
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Dávila y García (18) llevaron a cabo una revisión sistemática con el título 

“Adicción a los videojuegos en adolescentes: Una revisión sistemática, 

en Trujillo 2021” cuyo propósito fue identificar las características 

principales de esta adicción en los adolescentes. Utilizando el método de 

la evaluación metódica de los estudios publicados, con un análisis de 25 

artículos científicos, dicha evaluación de los documentos se hizo por lista 

de cotejo y técnica de análisis documental. El análisis demostró que el 

sexo masculino presenta una alta probabilidad de desarrollar 

dependencia a los videojuegos, causado por el alto permisivismo por 

parte de los padres. Así mismo, se determinó que la adicción provoca 

consecuencias severas en el bienestar psicológico, incluyendo la 

depresión, ansiedad, estrés y dificultades psicosociales. El estudio 

concluye que los adolescentes varones son más susceptibles a la 

adicción debido a la permisividad de los padres. 

 

2.1.3. Antecedentes Regionales  

Mamani-Jilaja, et al. (19) en “Dependencia al móvil y la baja actividad 

física en estudiantes universitarios en Puno 2024” se analizó la influencia 

de la dependencia del telefono inteligente en bajos niveles de movimiento 

corporal en universitarios peruanos. Adoptando un enfoque cuantitativo, 

experimental de tipo explicativo y con diseño no casual. Contando con 

una muestra de 324 universitarios, aplicando los instrumentos: “Test 

Pseudo R2 de Cox y Snell, Dependencia al móvil de Nagelkerke”. Dando 
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de resultado que existe una relación significativa entre el uso del 

dispositivo móvil y el poco ejercicio. Los autores destacan la necesidad 

de implementar programas y actividades que promuevan el uso 

adecuado y equilibrado de los dispositivos móviles así mismo fomentar 

la actividad física en los estudiantes universitarios peruanos.  

 

Chui, et al. (20) realizaron un estudio “Ansiedad, depresión y uso 

excesivo de Internet en la calidad de sueño de estudiantes de medicina 

veterinaria y zootecnia en Puno 2023” con la finalidad de analizar la 

Influencia del uso de constante de la red digital en la salud mental de los 

jóvenes universitarios. Tuvo un diseño descriptivo, explicativo de corte 

transversal, participando 226 jóvenes. Utilizando los instrumentos de 

“Escala de valoración de Hamilton (HARS y HDRS) y el uso de Internet 

mediante una encuesta”. Los resultados mostraron que el sueño de los 

estudiantes universitarios se ve mermado significativamente por la 

depresión, la ansiedad y el uso intensivo de internet.  

 

Pari  (21) en su investigación “Uso de los smartphone en las relaciones 

familiares en estudiantes universitarios de la Universidad Nacional del 

Altiplano de Puno 2019” tuvo como intención determinar el vínculo entre 

el tiempo de pantalla y la calidad de las interacciones familiares.. 

Empleando un método hipotético deductivo con un diseño descriptivo 

correlacional. Contando con 96 participantes quienes accedieron a la 

aplicación de un Cuestionario tipo Likert. Los datos evidenciaron que si 
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existe una asociación positiva entre el uso de celulares electrónicos y la 

dinámica familiar, esta se manifiesta por la poca interacción cara a cara 

dentro de la familia nucleat. Concuyendo que el uso constante de 

dispositivos moviles presenta una alta relación con los problemas en las 

dinamicas familaires de los estudiantes universitarios.  

 

Luque y Mamani (22) hicieron un estudio titulado “Adicción a los 

videojuegos y agresividad en adolescentes de Instituciones Educativas 

de la Provincia de Huancané – Puno 2022” con la finalidad de determinar 

la relacion entre el uso de juegos digitales y los niveles de agresividad en 

adolescentes. Dicha investigación utilizó un método cuantitativo, diseño 

transversal de tipo correlacional, contando con 199 estudiantes de dos 

Instituciones Educativas. Para dicho estudios utilizaron los instrumentos 

“Test de Adicción a los Videojuegos de Choliz, C. y Marco, C. y el 

cuestionario de Agresividad de Buss y Perry (1992)”, los resultados 

evidenciaron la relación positiva y significativa entre adicción a los juegos 

en red y la agresividad. Concluyendo que, existe una relación de doble 

sentido: una mayor adicción a los videojuegos conlleva una mayor 

agresividad, y viceversa 

2.2. MARCO TEÓRICO 

2.2.1. Adicción a los Videojuegos  

Es difícil dar a conocer cuál fue el primer videojuego, debido a las 

múltiples teorías que se dio a lo largo del tiempo, empezando en los años 
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50, donde se tiene que considerar a “Nougth and crosses”, como el 

primer videojuego en los 1952, ejecutado por Alexander S. Douglas, en 

1958 se inventó el programa de cálculo y osciloscopio, llamado “Tennis 

for Two”, un simulador de tenis realizado por William Higginbotham, en 

1962 un estudiante creó el juego para computadora “Spacewar”, donde 

dos jugadores mandaban la velocidad y dirección de naves, siendo este 

el primer juego en tener éxito en el entorno universitario (23).  

Asimismo, entre los siglos sesenta y setenta se incrementó el internet y 

un importante inicio para los videojuegos, empezando a comercializar las 

computadoras, y el videojuego “Space War” en Estados Unidos, creado 

por Nolan Bushnell, a partir de ello la incrementación y creación de 

diferentes videojuegos utilizando nuevos avances tecnológicos, 

conforme fue evolucionando el internet y la tecnología entraron al 

mercado doméstico múltiples sistemas como: Odyssey (Phillips) e 

Intellivision (Mattel). Colecovision (Coleco) comenzó con máquinas 

recreativas que tenían juegos como Pacman (Namco), Battle Zone (Atari) 

y Pole Position, etc. Seguidamente, en el siglo 90 gracias al internet, 

empezó una incrementación comercial de los videojuegos, 

convirtiéndose en una sugerencia para la interactividad y la realidad 

virtual (24). 

Actualmente, es muy reconocido el uso de los juegos digitales o en línea, 

reconocidos como Massively Multiplayer Online Role-Playing Games, 

que permiten la conexión e interacción con otros jugadores en un world 

virtual de manera sincrónica. En este modo de juego existen diferentes 
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tipos de juegos, donde pueden escoger o variar sus personajes y decidir 

sobre el rol que llevará cada uno de ellos, los videojuegos son de fácil 

acceso ya que están disponibles las 24 horas del día, esta persistencia 

de conexión a cualquier hora tiende a obligar su uso, ya que el juego 

progresa y se hace más interesante (25). 

Por otro lado, el Trastorno de Adicción al Videojuego (TAV), Es conocido 

por la manipulación excesiva y compulsiva de los videojuegos,  afectando 

negativamente el rendimiento y bienestar de la persona en múltiples 

aspectos de su vida, para evaluar el grado de daño del TAV, se basan en 

criterios como: frecuencia, intensidad duración y las repercusiones del 

uso del videojuego, existe mayor riesgo en el sexo masculino, en edad 

adolescente o juvenil (26).  

Por otra parte, la adicción a video juegos puede tener diferentes 

perspectivas y definiciones según el enfoque o la percepción del que se 

describa.   

Por ello desde la perspectiva Clínica la OMS agrega el trastorno del 

juego, donde se da a conocer en la Revisión de la Clasificación 

Internacional de Enfermedades (CIE-11), dada la preocupación por el 

incremento del uso de los videojuegos, por lo que nos proporciona las 

características para definirse como trastorno como: poco control sobre el 

tiempo que lleva en los juegos, prioridad máxima por sobre otras 

actividades o intereses diarios, para ser considerado un trastorno debe 

provocar daños de gravedad como el daño en lo personal, familiar, social, 

educativo y otras áreas importantes, por al menos 12 meses (3).  
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La población más propensa a esta adicción son los niños y jóvenes, 

donde sufren alteraciones de sueño, poco contacto social con el mundo 

real, afectando sus relaciones interpersonales, deseos de querer jugar 

menos pero se les dificulta y no pueden, dejan sus responsabilidades 

como faltar en las asistencias a la escuela, afecta rotundamente en la 

relación con la familia y no logran realizar sus actividades diarias, ni 

satisfacer las necesidades básicas por estar bastante tiempo en los 

videojuegos (27). 

Además, desde la perspectiva conductual indica que distintas conductas 

que puedan ofrecer una recompensa continua o inmediata en ausencia 

de ciertas sustancias psicoactivas es altamente adictiva, como son los 

videojuegos en línea, dando a conocer nuevas definiciones de los 

comportamientos adictivos, estas componiéndose por conductas 

compulsivas, falta de interés en otras actividades, síntomas físicos y 

mentales cuando desean dejar de comportarse así, llegando a considerar 

a los videojuegos como adicciones conductuales, que implica una 

interacción entre maquina y hombre, llevando a tener características 

como, cambios de ánimo, poca tolerancia, abstinencia contante y 

recaídas(28). 

Asimismo, desde el enfoque Cognitivo conductual considera  que el 

consumo excesivo de los videojuegos se debe a la presencia de 

pensamientos y comportamientos alterados que se identifican y 

modifican con técnicas cognitivas y conductuales (29). Además, el uso 

constante de los videojuegos es característico de una dependencia 
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excesiva de los juegos que vienen acompañados de agresividad, 

problemas de relación y ansiedad, llegan a tener un grado de tolerancia 

dentro del juego, refiriéndose a la exigencia de subir de nivel, recibir 

mayores recompensas, ganar y jugar por extensos lapsos de tiempo así 

obtener una realización buena del juego y generar placer (30). 

Asimismo, la adicción se da por el uso frecuente y recurrente de los 

videojuegos utilizándose de manera repetitiva durante muchas horas, lo 

que provoca un daño o malestar clínico. Así mismo el abuso de los 

videojuegos impactan de forman negativa en la vida cotidiana, 

rendimiento académico, relaciones interpersonales, tanto en la familia 

como amistades, y en especial en el estado emocional tanto en la niñez 

y adolescencia ya que estos aún no desarrollaron completamente su 

corteza prefrontal (31). 

La perceptiva Psicosocial considera que la adicción a los videojuegos va 

de la mano con las influencias en la familia en dos niveles; el primero es 

el orden etiológico que involucra a la familia, donde algunas familias 

consideran el juego como una conducta adecuada, nada maliciosa, y el 

segundo sitúa el problema sobre la propia familia donde se observan los 

problemas de comunicación, estilos de crianza, ruptura familiar, siendo 

estos los causantes principales de la adicción (32). 

Además, el uso  excesivo y constante de los videojuegos ocasiona un 

desorden en la vida cotidiana, siendo una acción esporádica y pasando 

a ser un uso frecuente para depender del videojuego haciendo que sea 
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una práctica diaria, esta conducta adictiva no solo afecta al sujeto 

también a la familia y su círculo social (33). 

Chóliz y Marco comentan que “La dependencia a videojuegos en línea 

trata sobre la practica desmesurada y compulsivamente progresiva y 

constante que al sujeto le resulta difícil de abandonar, haciendo uso de 

ello cada vez con mucha frecuencia y   perseverancia” (34). Además, 

presenta una organización en cuatro dimensiones:  

Abstinencia: En contexto de adicción, se define como la aparición de 

síntomas desagradables, tanto emocionales como cognitivos y, en 

ocasiones, corporales, que manifiesta un individuo al interrumpir o tratar 

de amenorar la conducta adictiva. Estos síntomas reflejan la 

dependencia psicológica y, potencialmente, fisiológica desarrollada hacia 

la actividad de los juegos, manifestándose como irritabilidad, ansiedad, 

dificultades de concentración y pensamientos recurrentes sobre la 

conducta adictiva cuando esta se interrumpe. (34). 

Abuso y Tolerancia: El sujeto experimenta el deseo de aumentar la 

utilización y prolongar los periodos de tiempo. En consecuencia, 

experimenta una sensación de satisfacción al inicio del consumo, a pesar 

de que está jugando el mismo número de partidas o durante el mismo 

tiempo. Además, la tolerancia está asociada al abuso; por lo tanto, el 

individuo debe aumentar el número de horas de distracción con el juego 

para lograr un grado de gratificación mayor al que tenía anteriormente 

(34). 
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Problemas asociados por los videojuegos: Se observa que jugar tiene 

consecuencias perjudiciales, específicamente en las relaciones 

interpersonales de los usuarios, incluyendo aspectos familiares, sociales 

y físicos, como trastornos del sueño, hábitos alimenticios poco 

saludables, etc. La gravedad de estos problemas se ve acentuada por la 

falta de control sobre la conducta del jugador y el impacto perjudicial en 

el bienestar general del individuo (34). 

Dificultad para el control: Es la incapacidad persistente de la persona 

para limitar el tiempo dedicado a jugar, aun así conociendo las 

consecuencias perjudiciales que esto conlleva en otras áreas de su vida. 

Esta incapacidad de controlar, se manifiesta en intentos fallidos de 

reducir o detener el juego, y en la tendencia a jugar más tiempo del que 

inicialmente se pretendía (34). 

2.2.2. Desarrollo teórico de la ansiedad  

La Organización mundial de la salud define a la ansiedad como la 

reacción emocional normal, hacia situaciones que pretendan peligros, sin 

embargo, cuando es muy persistente o excesivo genera síntomas de 

salud mental que interrumpe con la rutina diaria. 

Asimismo, la ansiedad se entiende como la anticipación de una situación, 

siendo de manera interna o externa, que actúa como una señal de alerta 

hacia un peligro cercano, llevando a la persona a tomar medidas para 

poder enfrentar la amenaza, no obstante, cuando estas situaciones 

sobrepasan la capacidad de adaptarse, puede volverse patológica 
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causando un malestar grave, afectando significativamente a la persona 

que lo padece (35). 

Además, la ansiedad se concibe como una emoción adaptativa 

fundamental para la supervivencia. Esta respuesta emocional permite a 

los individuos mantenerse alerta y preparados para anticipar eventos 

peligrosos en su entorno. Cuando se activa una serie de procesos 

cognitivos, emocionales y conductuales, la ansiedad facilita la selección 

de mecanismos de adaptación para enfrentar escenarios de inseguridad 

o peligro. Sin embargo, cuando se presenta de manera excesiva se 

vuelve perjudicial, generando conductas desadaptativas afectando 

negativamente el bienestar vital del individuo (36). 

Por otro lado, la ansiedad puede ser definida desde diferentes 

perspectivas como:  

Teoría cognitiva: Propone que la ansiedad surge de la interacción entre 

la una situación amenazante y como es la respuesta de una persona, la 

ansiedad surge de la interpretación que hacemos de las situaciones que 

nos rodean. Si percibimos una situación como amenazante nuestro 

cuerpo responderá con ansiedad, Por lo tanto, es importante considerar 

los factores ambientales, ya que la ansiedad puede ser provocada tanto 

por factores internos como externo que interfieren en el comportamiento 

de una persona(37). 

Teoría psicoanalítica: La ansiedad es una experiencia emocional 

desagradable, con pensamientos abrumadores y cambios físicos que se 

relacionan con activar el sistema nervioso, como también es una señal 
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interna que alerta algún peligro siendo el resultado de experiencias 

difíciles que pasaron en la infancia o algunas amenazas externas. 

Además, en esta teoría se clasifica en tres tipos de ansiedad: la real, que 

advierte peligros reales en nuestro entorno; ansiedad neurótica, 

surgiendo en nuestros pensamientos y sentimientos reprimidos; 

ansiedad moral, proviene de nuestra conciencia haciéndonos sentir culpa 

o vergüenza (38). 

Teoría fisiológica: La ansiedad produce de manera automática cambios 

en nuestro cuerpo que nos ayuda a enfrentar los desafíos siendo útiles 

en muchas ocasiones, cuando se incrementa de manera intensa o se 

prolonga mucho tiempo, suele ser perjudicial para la salud y aumenta el 

incremento de sufrir algún trastorno de ansiedad o estrés, acompañados 

con síntomas como: palpitaciones, temblores, falta de oxígeno, mareos, 

tensión muscular (39). 

Teoría biológica: La ansiedad surge desde la anticipación de una 

amenaza potente o incierta, siendo una respuesta compleja que involucra 

varios procesos cognitivos como emocionales, siendo la amígdala el 

procesador principal en la ansiedad al detectar un peligro grande, 

provocando cambios fisiológicos y conductuales (40). 

Teoría Social: La ansiedad es normal, ya que la sentimos muchas veces, 

pero cuando se vuelve intensa nos dificulta el día a día haciéndonos 

sufrir, los problemas de ansiedad son más comunes ahora que antes, 

donde influye el ambiente y la sociedad donde vivimos, así como las 
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redes sociales y tecnología, aumenta la ansiedad considerablemente por 

ser dependientes de ellas (41). 

La ansiedad es una experiencia humana compleja que incluye tanto 

emociones pasajeras (ansiedad estado) como características de 

personalidad más duraderas (ansiedad rasgo). La investigación de 

Spielberger y sus herramientas de evaluación han sido muy importantes 

para el estudio y la comprensión de la ansiedad (42). 

 

Ansiedad Estado: 

 Es una respuesta a una situación específica que las personas 

consideran amenazantes o estresantes, siendo una experiencia de 

emoción de manera temporal, transitoria, y que puede variar con el 

tiempo, mayormente se caracteriza por sentimientos de tensión, 

aprensión, nerviosismo y preocupación, acompañada también de 

respuestas físicas, tales como un corazón que late más rápido y una 

mayor sudoración.(42). 

 

Ansiedad Rasgo:  

Se refiere a una tendencia general de sentir ansiedad en diversas 

situaciones, siendo también una característica de personalidad estable 

que hace que algunas personas sean más propensas a interpretar o 

magnificar diversas situaciones como amenazantes o peligrosas. Esto no 

significa que estén constantemente ansiosas, pero sí que son más 
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susceptibles a experimentar ansiedad en momentos de estrés o 

incertidumbre (43). 

 

2.3. MARCO CONCEPTUAL 

Adicción:  

Es una afección multifacética y compleja que se caracteriza por la 

búsqueda y la utilización compulsiva de una sustancia o implicación en 

una actividad a pesar de las consecuencias negativas. (44). 

Ansiedad:  

Es una experiencia humana compleja que incluye tanto emociones 

pasajeras (ansiedad estado) como características de personalidad más 

duraderas (ansiedad rasgo). La investigación de Spielberger y sus 

herramientas de evaluación han sido muy importantes para el estudio y 

la comprensión de la ansiedad (45). 

  Tipos de Videojuegos 

La clasificación de los videojuegos se realiza en función de sus 

características temáticas y mecánicas, dando lugar a una variedad de 

géneros bien definidos. Entre ellos se incluyen los juegos de aventura, 

deportivos, de lucha, de disparo, educativos, de carreras o 

competiciones, de creación de estrategias, de simulación, así como 

aquellas nuevas tendencias (46). 

Trastorno por Juego  
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Se manifiesta como un patrón de conducta persistente relacionado con 

el uso de videojuegos o juegos digitales, caracterizado por la dificultad 

para regular el tiempo y la frecuencia de juego acompañada de una 

excesiva concentración en torno a los videojuegos, desplazando otras 

actividades e intereses. A pesar de la presencia de efectos perjudiciales 

en diversos aspectos de la vida, el individuo continúa jugando e 

incrementa su dedicación completa a los videojuegos (47). 

Videojuegos:  

Representa una forma de software diseñada primordialmente para 

generar entretenimiento, ya sea para un individuo o para grupos de 

personas. Su implementación se extiende a diversas plataformas 

tecnológicas, abarcando desde computadoras personales y máquinas 

recreativas hasta consolas de videojuegos y dispositivos móviles como 

teléfonos inteligentes(48). 
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CAPITULO III 

PROCEDIMIENTO METODOLÓGICO DE LA INVESTIGACIÓN 

3.1.  DISEÑO DE LA INVESTIGACIÓN 

Este estudio adopta un diseño no experimental, justificado por la 

imposibilidad de manipular las variables de interés (49). Además es de 

Corte transversal ya que los datos recopilados se darán un solo momento 

(50).  

 

3.2. TIPO DE INVESTIGACIÓN 

Es de investigación básica correlacional bivariado, ya que el objetivo 

principal es determinar si existe una relación significativa entre la 

presencia de adicción a los videojuegos en adolescentes y los niveles de 

ansiedad (50). 

 

3.3. ENFOQUE DE LA INVESTIGACIÓN 

El enfoque es cuantitativo ya que se fundamenta en la medición numérica 

y el análisis estadístico para la verificación de hipótesis y la 

generalización de resultados. Emplea métodos estructurados, como la 
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encuesta, con el fin de obtener datos objetivos y controlados que 

permitan establecer relaciones estadísticas entre variables (50). 

 

3.4. POBLACIÓN Y MUESTRA 

3.4.1. Población  

La población constituida por 569 estudiantes del primer grado al cuarto 

grado, de una Institución Educativa Particular “James Baldwin” de la 

ciudad de Juliaca, colegio mixto, siendo matriculados en el año 

académico escolar 2025 distribuyéndose en 5 secciones desde la A 

hasta la E. Siguiendo la definición de los investigadores es el grupo 

completo de individuos que comparten características específicas que 

son relevantes para la problemática dada en el estudio y ayuda 

fácilmente en comprender y responder a los distintos instrumentos (51).   

3.4.2. Muestra 

Para el presente estudio, se ejecutó un método de muestreo no 

probabilístico por conveniencia, seleccionando a 398 estudiantes del 

primero al cuarto grado de secundaria en todas las secciones, que 

cumplían con todos los criterios de inclusión.  

   Criterios de Inclusión son: 

• Estudiantes matriculados en el nivel secundaria, en el año escolar 

2025. 

• Estudiantes de edades entre 12 y 15 años de edad de los dos 

géneros. 
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• Padres que firmaron el consentimiento informado por ser menores 

de edad. 

• Estudiantes que aceptaron participar de la encuesta 

• Estudiantes que completaron con la totalidad de la encuesta. 

• Estudiantes que respondan de manera válida y confiable los 

instrumentos. 

      Criterios de Exclusión: 

• Estudiantes que estuvieron en proceso de matrícula o traslado. 

• Estudiantes cuyos padres no firmaron el consentimiento 

informado. 

• Estudiantes menores de 12 años o mayores de 15 años. 

•  Estudiantes que no finalizaron la encuesta. 

•  Estudiantes que no respondieron de manera sincera, lo que se 

calificará como prueba dudosa.  

3.5. TÉCNICAS E INSTRUMENTOS Y FUENTES DE INVESTIGACIÓN 

3.5.1. Técnicas 

Variable I, Adicción a los videojuegos: Encuesta 

Variable II, Ansiedad: Encuesta 

3.5.2. Instrumentos 

Variable I, Adicción a los videojuegos: Cuestionario del Test de 

Dependencia de los Videojuegos (TDV). 
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Título original : Cuestionario del Test de Dependencia de los Videojuegos 

(TDV). 

Autores  : Marco Chóliz y Clara Marco (2011) 

Adaptación al Perú: Salas (2017) 

Administración : De forma individual o grupal 

Tiempo estimado : de 10 a 15 minutos  

Aplicación  : Escolares de 11 a 18 años  

Número de ítems : 25 preguntas 

Variable II, Ansiedad: Cuestionario de Autoevaluación Ansiedad Estado 

– Rasgo en niños (STAIC). 

Título original : STAIC, State – Trait Anxiety Inventory for Children  

Autor  : Spielberger (1973)  

Adaptación al Perú: Céspedes (2015) 

Administración : De forma individual o grupal 

Tiempo estimado : De 15 a 20 minutos 

Aplicación  : Desde los 9 hasta los 15 años  

Número de Ítems : 40 ítems 

3.6. PLAN DE RECOLECCIÓN Y PROCESAMIENTO DE DATOS 

La adquisición de datos se llevó a cabo durante el primer bimestre del 

año académico 2025, específicamente en los meses de mayo y junio. 

Inicialmente se solicitó la autorización formal al director de la Institución 

Educativa Privada “James Baldwin” para acceder a los salones y a la 

población de estudio. Una vez aprobado este acceso, se procedió a 
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obtener el consentimiento informado de los padres y/o apoderados de los 

estudiantes participantes, garantizando el cumplimiento de los principios 

éticos de la investigación. 

La administración de los cuestionarios se realizó de manera colectiva 

dentro de los salones de clase en los horarios de tutoría. Se siguieron las 

instrucciones detalladas de la ficha técnica de cada instrumento, se 

procuró proteger la confidencialidad y privacidad de los estudiantes y se 

resolvieron todas las dudas que surgieron durante el proceso de 

aplicación. 

Una vez recopilada los datos, se organizaron en una base de datos en 

Excel y se procedió a limpiarlo. Posteriormente, se empleó el software 

estadístico SPSS 26.0 para realizar un análisis descriptivo de las 

variables, calculando frecuencia, porcentajes, media, desviación 

estándar, asimetría y curtosis, con el fin de evaluar su distribución. Los 

resultados mostraron que todos los datos se encontraban dentro ±1.5, lo 

que indicó una distribución normal. Este hallazgo permitió optar por 

pruebas paramétricas para el análisis inferencial, aplicándose el 

coeficiente de correlación r de Pearson para examinar la relación entre 

variables. Además, se efectuó un análisis descriptivo detallado de cada 

variable mediante frecuencia y porcentajes, con el objetivo de 

caracterizar sus niveles. 

Finalmente, los resultados obtenidos fueron presentados en tablas, 

facilitando su interpretación y discusión (53). 
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3.7. CONTRASTACIÓN DE HIPÓTESIS 

El procesamiento de datos se realizó utilizando el software estadístico 

SPSS 26, que empleó el coeficiente de correlación de Pearson, una 

prueba paramétrica adecuada para evaluar la relación lineal entre dos 

variables cuantitativas (adicción a los videojuegos y ansiedad) bajo el 

supuesto de una distribución normal de los datos.  

 

Donde: 

Ēi Ēi y Yi Yi: Puntajes de las variables, respectivamente. 

𝑿̅ y 𝒀̅ : Medias de las variables. 

Nivel de confianza: 95% (α = 0.05) 

Si p ≥ 0.05: Se acepta H0 (No existe correlación significativa). 

Si p < 0.05: Se acepta H1 (Existe correlación significativa). 

3.8. VALIDEZ Y CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO 

Cuestionario del Test de Dependencia de los Videojuegos (TDV) 

 Desarrollado y validado inicialmente en España por Chóliz y Marco en 

2011 (45), el Test de Dependencia de los Videojuegos (TDV) es un 

cuestionario de autorregistro dado que, su aplicación abarca a 

adolescentes y/o jóvenes, fue desarrollado siguiendo los criterios 

diagnósticos del Trastorno de Dependencia de Sustancias del DSM-IV, 

con una adaptación específica para el contexto del uso de videojuegos. 
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Estructuralmente, el instrumento se organiza en cuatro dimensiones: 

Abstinencia, evaluada a través de 10 ítems; Abuso y Tolerancia, 

comprendiendo 5 ítems; Problemas ocasionados por los videojuegos, 

abarcando 4 ítems y Dificultad en el control, medida por 6 ítems. La 

medición se realiza mediante una escala ordinal, obteniéndose 

puntuaciones directas a partir de las respuestas a cinco alternativas. 

Las 4 dimensiones del cuestionario responden a la escala tipo Likert, 

donde las primeras 14 preguntas cuentan con cinco posibilidades (desde 

“totalmente en desacuerdo a totalmente de acuerdo”) y las otras nueve 

preguntas con cinco posibilidades (desde nunca hasta muchas veces) 

distinguen los siguientes niveles en función del grado de control y el 

impacto en la vida del individuo (63). 

Con posterioridad, fue adaptado y validado para la población Peruana 

por Salas Blas en 2017 (63), donde tuvo la participación de 467 

estudiantes de colegios secundarios estatales de Lima metropolitana, se 

calculó el coeficiente w en dos muestras distintas. Los resultados 

obtenidos fueron de 0.96 y 0.94, lo que indica una alta consistencia 

interna y, por lo tanto, una varianza fiable. Estos valores son similares a 

los obtenidos mediante el coeficiente α, lo que refuerza la confianza en 

la fiabilidad del instrumento. La elección del coeficiente w se justifica por 

su simplicidad en el cálculo, lo que facilita su aplicación. Los coeficientes 

resultantes fueron de 0.43 para la primera muestra y de 0.38 para la 

segunda, indicando una significación estadística aceptable en la relación 

entre los ítems del instrumento (52). 
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Cuestionario de Autoevaluación Ansiedad Estado – Rasgo en niños 

(STAIC) 

El inventario de Ansiedad Estado – Rasgo: STAIC en niños, teniendo el 

nombre original de State – Trait Anxiety Inventory for Children fue 

diseñado originalmente por Charles Spielberger y colaboradores en 

California en 1973 para la evaluación de ansiedad en población infantil y 

adolescente, se fundamenta en el “Inventario de Ansiedad Estado-Rasgo 

(STAI)” desarrollado previamente por el mismo autor en 1964 para 

adolescentes y adultos.  

Donde se puede medir la ansiedad estado, apreciando estados 

transitorios o pasajeros de la ansiedad, que cambian con el tiempo, así 

mismo la ansiedad rasgo que es posible que nos brinde resultados 

relativamente estables. 

Las dos dimensiones se clasifican en escala de tipo Likert, en la 

subescala de Ansiedad Estado, las opciones de respuesta para cada 

ítem se presentan en un formato ordinal de tres puntos, representando la 

intensidad momentánea de los sentimientos reportados. Estas opciones 

corresponden a los grados de intensidad: “Nada”, "Algo" y "Mucho". De 

manera similar, la subescala de Ansiedad Rasgo también utiliza un 

formato de respuesta ordinal de tres puntos para evaluar la frecuencia 

con la que se experimentan ciertos sentimientos de manera habitual. Las 

opciones en esta subescala son: "Casi nunca", "A veces" y "A menudo. 
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En 2015, Céspedes realizó una adaptación del STAIC para la población 

de Lima Sur, específicamente en educación primaria y secundaria con 

edades de 8 a 15 años, donde demostró adecuadas propiedades 

psicométricas, en su validez externa se halló correlación significativa con 

la “escala IDA (Alarcón)” con 0.708 para ansiedad estado y 0.746 para 

ansiedad rasgo y con la dimensión de “Neuroticismo del cuestionario de 

Eysenck” para niños con 0.685 para ansiedad rasgo y 0.497 para 

ansiedad estado. Además, se examinó la consistencia interna del 

instrumento, y el análisis de repetición de la prueba arrojó coeficientes de 

0,703 para la ansiedad estado y de 0,794 para la ansiedad rasgo en la 

validez del constructo. Los resultados del coeficiente alfa de Cronbach, 

que tuvieron una significación estadística (p < 0,05), indicaron una 

fiabilidad de 0,855 para la Escala de Ansiedad Estado y de 0,839 para la 

Escala de Ansiedad rasgo. Estos valores sugieren que el instrumento 

tiene coeficientes de fiabilidad aceptables (54). 
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CAPITULO IV 

RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

4.1. RESULTADOS 

Durante el año escolar 2025, hubo un total de 569 estudiantes 

matriculados desde el primer grado al cuarto grado en todas las 

secciones de la Institución Educativa Privada Juliaca, de ellos 96 

estudiantes no lograron los criterios de inclusión, como autorización de 

sus padres e inasistencia a la institución, por lo que fueron excluidos del 

estudio. Quedando un total de 473 estudiantes que participaron y 

completaron de forma adecuada los instrumentos brindados. 

De los 473 estudiantes se les aplicó el cuestionario de “Test de 

dependencia a los videojuegos (TDV), y el cuestionario de 

Autoevaluación Ansiedad Estado – Rasgo en niños (STAIC)”. Tras la 

revisión de los instrumentos, se identificaron 75 cuestionarios con 

respuestas que indicaban falta de confiabilidad, siendo descartados para 

el análisis, por lo que al final se obtuvo 398 datos confiables y aceptables 

para dicho estudio.  

Para el análisis de la asociación de variables se utilizó la regresión lineal 

simple, así mismo el coeficiente de correlación de Pearson para 
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determinar la dirección y magnitud de la relación en ambas variables, 

dado que son variables continuas y se busca una asociación paramétrica. 
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TABLA 1.  Adicción a los videojuegos como predictor de los niveles de ansiedad en estudiantes del nivel 

secundario de una institución educativa Privada de Juliaca 2025.    

ADICCIÓN A 

LOS 

VIDEOJUEGOS 

ANSIEDAD ESTADO  ANSIEDAD RASGO 

Bajo Moderado Alto  TOTAL Bajo Moderado Alto  TOTAL 

fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % 

 Bajo 
0 0 6 1.5 9 2.3 15 3.8 4 1 4 1 7 1.8 15 3.8 

 Moderado 
31 7.8 115 28.9 141 35.4 287 72.1 125 31.4 63 15.8 99 24.9 287 72.1 

 Alto 4 1 25 6.3 67 16.8 96 24.1 29 7.3 24 6 43 10.8 96 24.1 

 Total 
35 8.8 146 36.7 217 54.7 398 100 158 39.7 91 22.9 149 37.4 398 100 

Fuente: Cuestionario 

 

Coeficiente de correlación de Pearson r= 0.126*          Coeficiente de correlación de Pearson r= 0.094
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INTERPRETACIÓN:  

En la tabla 1, se observa el análisis cruzado entre adicción a los videojuegos 

y los niveles de ansiedad. Respecto a la adicción a los videojuegos, del total 

de la muestra estudiada, el 72.1% es nivel moderado, 24.1% es de nivel alto 

y solamente el 3.8% es de nivel bajo.  

Al relacionar la dimensión con ansiedad estado, observamos que los 

resultados de dicho análisis son, 35.4% presentan un nivel alto, 28.9 un 

nivel moderado y 7.8% un nivel bajo. La prueba de correlación de Pearson 

(r = 0.126*, p = 0.012), muestra una correlación positiva muy débil, pero 

estadísticamente significativa, indicando que a mayores niveles de adicción 

a los videojuegos se observan levemente mayor ansiedad momentánea.  

Así mismo, al relacionar con ansiedad rasgo, observamos que 31.4% 

presentan un nivel bajo, 24.9% un nivel alto y un 15.8% un nivel moderado. 

Dado el análisis de Pearson (r = 0.094, p = 0.061) no se encontró una 

asociación significativa, lo que sugiere que la adicción a los videojuegos se 

relaciona principalmente con la ansiedad momentánea. 

Matriz de Correlación de la adicción a los videojuegos y 

Ansiedad 

Ansiedad 

Adicción a los videojuegos 

r P 

Ansiedad Estado 0.126* 0.012 

Ansiedad Rasgo 0.094 0.061 

Nota. * p < .05, ** p < .01, *** p < .001 

Fuente: Cuestionario 
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La tabla presentada, revela que la adicción a los videojuegos presenta 

patrones diferenciales de asociación con los tipos de ansiedad. Se 

encontró una correlación positiva estadísticamente significativa con la 

Ansiedad Estado (r = 0.126*, p = 0.012), mientras que con la Ansiedad 

Rasgo mostró una asociación positiva muy débil que no alcanzó 

significación estadística (r = 0.094, p = 0.061). Estos hallazgos indican que 

niveles más altos de adicción a videojuegos se asocian ligeramente con 

mayor ansiedad estado, pero no se encontró evidencia suficiente para 

establecer una relación clara con la ansiedad rasgo. 

DISCUSIÓN 

En la investigación de Ylla Salas, titulada “Adicción a videojuegos y 

ansiedad en jóvenes de la Facultad de Ciencias e Ingenierías Físicas y 

Formales de la Universidad Católica de Santa María”, se encontró una 

correlación positiva moderada y significativa entre la adicción a 

videojuegos y la ansiedad en jóvenes (r = 0.408; p < 0.000). 

Asimismo, en el estudio de Meza Huatuco, Angie Nicole, y Villarruel 

Barahona, Sofía Berenice, titulado “Ansiedad ante exámenes y adicción al 

streaming de videojuegos en ingresantes a una universidad pública 

peruana”, también se halló una correlación positiva y significativa (p = 

0.031). 

De igual forma, en la investigación de Gallo Barrera, titulada “Relación 

entre adicción a videojuegos, trastorno de depresión y ansiedad en adultos 
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video jugadores competitivos de la ciudad de Cartago, Valle del Cauca, 

2024”, se identificó una asociación positiva y fuerte con la ansiedad (r = 

0.714; p < 0.001). Estos resultados coinciden con los hallazgos de los 

autores mencionados, reafirmando la relación significativa entre la 

adicción a los videojuegos y la ansiedad. 
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Tabla 2. Adicción a los Videojuegos en su dimensión abstinencia relacionado a los niveles de ansiedad 

estado y rasgo en estudiantes del nivel secundario de una Institución Educativa Privada de Juliaca 2025.   

ABSTINENCIA 

ANSIEDAD ESTADO  ANSIEDAD RASGO 

Bajo Moderado Alto  TOTAL Bajo Moderado Alto  TOTAL 

fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % 

Bajo 
2 0.5 12 3.0 17 4.3 31 7.8 15 3.8 5 1.3 11 2.8 31 7.8 

Moderado 
27 6.8 98 24.6 128 32.2 253 63.6 107 26.9 59 14.8 87 21.9 253 63.6 

Alto 
6 1.5 36 9.1 72 18.0 114 28.6 36 9.0 27 6.8 51 12.8 114 28.6 

Total 35 8.8 146 36.7 217 54.5 398 100 158 39.7 91 22.9 149 37.4 398 100 

 Fuente: Cuestionario 

Coeficiente de correlación de Pearson r=0.125*           Coeficiente de correlación de Pearson r= 0.134** 
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INTERPRETACIÓN: 

En la tabla 2, presenta la distribución cruzada entre la dimensión abstinencia 

y las escalas de ansiedad rasgo y estado, en lo que respecta a la dimensión 

abstinencia, el 63.6% presenta un nivel moderado, 28.6% un nivel alto, y 

7.8% un nivel bajo.  

En cuanto a la ansiedad estado un 54.5% muestran un nivel alto, 36.7% 

como moderado y un 8.8% bajo. Los análisis de correlación en ansiedad 

estado con abstinencia, muestran una relación positiva muy débil entre 

abstinencia y ansiedad estado. La correlación de Pearson (r = 0.125*; p= 

0.013), sugiere que, a medida que aumenten los síntomas de abstinencia, 

se observa un levísimo incremento en los niveles de ansiedad estado. 

De manera similar, en el caso de ansiedad rasgo, donde la distribución de 

los niveles es: 39.7% son de nivel bajo, 37.4% nivel alto y 22.9% de nivel 

intermedio. Se encontró igualmente una correlación positiva muy débil, pero 

con mayor de significancia estadística, (r = 0.134**; p = 0.008). indicando 

que, el aumento de síntomas de abstinencia se asocia con un pequeño 

incremento en los niveles de ansiedad rasgo.   

Matriz de Correlaciones de la Abstinencia y Ansiedad 

Niveles de ansiedad 
Abstinencia 

R P 

Ansiedad Estado 0.125* 0.013 

Ansiedad Rasgo 
0.134** 0.008 

Nota. * p < .05, ** p < .01, *** p < .001 

Fuente: Cuestionario  
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Los hallazgos de la dimensión Abstinencia y la correlación con ansiedad 

estado y rasgo presentó una relación positiva muy débil, pero 

estadísticamente significativa tanto con la Ansiedad Estado (r = 0.125*; p= 

0.013) como con la ansiedad Rasgo (r = 0.134**; p = 0.008). Estos 

resultados sugieren que los adolescentes con mayores puntuaciones en 

Abstinencia tienden a presentar ligeramente niveles más elevados de 

ansiedad, tanto en su estado actual como en su predisposición general. 

DISCUSIÓN 

De acuerdo con la investigación de Reyes Pérez y Llerena Rodríguez, 

titulada “Adicción a los videojuegos y ansiedad en estudiantes adolescentes 

del nivel secundario de una institución educativa privada, Chiclayo 2024”, 

se encontró una correlación positiva, verdadera y significativa con la 

ansiedad (p < 0.001), lo que indica que, a mayor tiempo sin jugar, mayor es 

la ansiedad. 

Asimismo, en el estudio de Reyes Núñez, titulado “Ansiedad y adicción a 

los videojuegos en estudiantes de nivel secundario de una institución 

educativa de Chancay, 2022”, se identificó una relación positiva moderada 

y significativa (p = 0.000). 

De igual forma, Ampuero Campos, en su investigación “Dependencia a los 

videojuegos y ansiedad estado-rasgo en adolescentes de secundaria de 

una institución educativa particular de Ilo, 2024”, reportó una correlación 

significativa, positiva y baja (r = 0.261; p < 0.005). Los resultados de estos 

autores muestran relaciones de mayor magnitud que los hallazgos de la 

presente investigación, donde las correlaciones fueron débiles. 
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Tabla 3. Adicción a los Videojuegos en su dimensión abuso y tolerancia hacia los videojuegos relacionado 

a los niveles de ansiedad estado y rasgo en estudiantes del nivel secundario de una Institución Educativa 

Privada de Juliaca 2025. 

ABUSO Y 

TOLERANCIA 

ANSIEDAD ESTADO  ANSIEDAD RASGO 

Bajo Moderado Alto  TOTAL Bajo Moderado Alto  TOTAL 

fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % 

Bajo 2 0.5 6 1.5 7 1.8 15 3.8 5 1.3 2 0.5 8 2.0 15 3.8 

Moderado 21 5.2 82 20.6 119 29.9 222 55.7 91 22.8 52 13.1 79 19.8 222 55.7 

Alto 12 3.1 58 14.6 91 22.8 161 40.5 62 15.6 37 9.3 62 15.6 161 40.5 

Total 35 8.8 146 36.7 217 54.5 398 100 158 39.7 91 22.9 149 37.4 398 100 

Fuente: Cuestionario 

 

Coeficiente de correlación de Pearson r=  0.058           Coeficiente de correlación de Pearson r= 0.014 
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INTERPRETACIÓN: 

En la tabla 3, se muestra la distribución cruzada entre la dimensión abuso y 

tolerancia y los niveles de ansiedad estado y rasgo. 

Respecto a la dimensión de abuso y tolerancia hacia los videojuegos, la 

distribución de la muestra fue que un 55.7% en el nivel medio, 40.5% un 

nivel alto y en menor medida el 3.8% nivel bajo. 

Al relacionar esta dimensión con la ansiedad estado, se observa que, del 

total de participantes evaluados, un 29.9% presenta un nivel alto, 20.6% un 

nivel moderado y un 5.2% un nivel bajo. Según el análisis estadístico 

mediante el coeficiente de correlación de r de Pearson (r = 0.058; p= 0.248) 

no tiene correlación significativa entre ambas variables. Concluyendo que 

no tiene correlación lineal significativa entre el abuso de los videojuegos y 

la ansiedad estado.  

Así mismo, al examinar con ansiedad rasgo, se encontró que 22.8% 

presentan un nivel bajo. 19.8% en nivel alto y 13.1% en nivel moderado. 

Según el análisis estadístico de Pearson (r = 0.014; p = 0.776) confirma la 

ausencia de una relación lineal significativa, concluyendo que operan de 

manera independiente, ya que la tendencia a experimentar ansiedad rasgo 

no varía dependiendo de si un estudiante reporta un nivel bajo, moderado 

o alto, para esta población. 
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Matriz de Correlaciones de la Abuso y tolerancia hacia los 

videojuegos y Ansiedad  

Niveles de ansiedad 

Abusos y tolerancia hacia 

videojuegos 

r P 

Ansiedad Estado 0.058 0.248 

Ansiedad Rasgo 0.014 0.776 

Nota. * p < .05, ** p < .01, *** p < .001 

 Fuente: Cuestionario 

La información muestra que la dimensión Abusos y tolerancia hacia 

videojuegos no presentó una correlación significativa, tanto con Ansiedad 

Estado (r = 0.058; p= 0.248) como con la ansiedad Rasgo (r = 0.014; p = 

0.776). Estos resultados indican que no existe una asociación 

estadísticamente significativa entre el abuso y tolerancia a videojuegos y los 

niveles de ansiedad (estado o rasgo) en la población adolescente estudiada. 

DISCUSIÓN 

En la investigación de Reyes Núñez, titulada “Ansiedad y adicción a los 

videojuegos en estudiantes de nivel secundario de una institución educativa 

de Chancay, 2022”, se encontró una correlación positiva moderada entre la 

dimensión de abuso y tolerancia a los videojuegos y la ansiedad (r = 0.540; 

p < 0.000), lo cual es contrario a los resultados obtenidos en esta 

investigación. 

Sin embargo, en la presente investigación, la dimensión de abuso y 

tolerancia a los videojuegos no mostró una correlación significativa con la 

ansiedad (r = 0.179; p = 0.054), coincidiendo con resultados similares. Esto 
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indica que, en esta población, el abuso y la tolerancia a los videojuegos no 

se relacionan directamente con la ansiedad. 
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Tabla 4. Adicción a los Videojuegos en su dimensión problemas ocasionados por los videojuegos y su 

relación a los niveles de ansiedad estado y rasgo en estudiantes del nivel secundario de una Institución 

Educativa Privada de Juliaca 2025. 

PROBLEMAS 

OCASIONADO

S POR LOS 

VIDEOJUEGOS 

ANSIEDAD ESTADO  ANSIEDAD RASGO 

Bajo Moderado Alto  TOTAL Bajo 

Moderad

o Alto  TOTAL 

fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % 

Bajo 
9 2.3 20 5.0 30 7.5 59 14.8 30 7.5 10 2.5 19 4.8 59 14.8 

Moderado 22 5.5 105 26.4 133 33.4 260 65.3 104 26.1 63 15.8 93 23.4 260 65.3 

Alto 4 1.0 21 5.3 54 13.5 79 19.8 24 6.0 18 4.5 37 9.3 79 19.8 

Total 35 8.8 146 36.7 217 54.5 398 100 158 39.7 91 22.9 149 37.4 398 100 

 Fuente: Cuestionario 

  

Coeficiente de correlación de Pearson r= 0.173***          Coeficiente de correlación de Pearson r= 0.127* 
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INTERPRETACIÓN: 

En la tabla 4, se observa el análisis cruzado, entre la dimensión problemas 

ocasionados por los videojuegos y los niveles de ansiedad estado rasgo y 

estado. 

Respecto a esta dimensión de problemas ocasionados por los videojuegos, 

muestra una distribución que 65.3% presenta un nivel moderado, 19.8% un 

nivel alto y en su minoría 14.8% un nivel bajo. 

Al relacionar esta dimensión con ansiedad estado, podemos observar que, 

del total de la muestra evaluada, un 33.4% presentan un nivel alto, 26.4% 

un nivel moderado y 5,5% un nivel bajo. Según el resultado estadístico del 

coeficiente de correlación de Pearson (r = 0.173***; p= <.001), existe una 

correlación positiva muy débil, pero estadísticamente significativa. Llegando 

a la conclusión que, por cada aumento en los problemas con los 

videojuegos, se espera un muy pequeño aumento en la ansiedad estado o 

del momento.  

De igual manera, al examinar con ansiedad rasgo, se observó que, del total 

de los evaluados, un 26.1% presentan un nivel bajo, 23.4% un nivel alto y 

finalmente un 15.8% un nivel moderado. Dado en análisis estadístico 

correlacional de Pearson, (r = 0.127*; p = 0.011). se encontró una 

correlación positiva muy débil entre la ansiedad rasgo y los problemas con 

los videojuegos. Lo que sugiere que por cada incremento de los problemas 

con los videojuegos, se espera solo un levísimo incremento en la ansiedad 

rasgo.  
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Matriz de Correlaciones de los problemas ocasionados por los 

videojuegos y Ansiedad 

Niveles de ansiedad 

Problemas ocasionados por los 

videojuegos 

R P 

Ansiedad Estado 0.173*** <.001 

Ansiedad Rasgo 0.127* 0.011 

Nota. * p < .05, ** p < .01, *** p < .001 

 Fuente: Cuestionario 

La información sobre la dimensión problemas asociados por los videojuegos 

mostró una correlación positiva muy débil y significativa, aunque de menor 

magnitud con Ansiedad Estado (r = 0.173***; p= <.001), así como una 

correlación positiva baja significativa, aunque de menor magnitud, con la 

ansiedad-Rasgo (r = 0.127*; p = 0.011). Estos hallazgos sugieren que los 

adolescentes que reportan mayores problemas derivados del uso de 

videojuegos tienden a presentar ligeramente niveles más elevados de 

ansiedad, tanto transitoria (Ansiedad-Estado) como disposicional 

(Ansiedad-Rasgo). La asociación fue estadísticamente más robusta en el 

caso de la ansiedad inmediata (p < 0.001), lo que resalta la importancia de 

monitorizar a estos estudiantes. 

DISCUSIÓN 

En la investigación de Ampuero Campos, titulada “Dependencia a los 

videojuegos y ansiedad estado-rasgo en adolescentes de secundaria de 

una institución educativa particular de Ilo, 2024”, se observó que la 

dimensión de problemas ocasionados por los videojuegos y la ansiedad 
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estado presentaron una correlación positiva débil (r = 0.179; p = 0.054), 

indicando una asociación que no alcanza la significancia estadística 

convencional. 

Asimismo, en el estudio de Reyes Núñez, titulado “Ansiedad y adicción a 

los videojuegos en estudiantes de nivel secundario de una institución 

educativa de Chancay, 2022”, se encontró una relación positiva moderada 

y significativa entre problemas ocasionados por videojuegos y ansiedad (r 

= 0.550; p < 0.001). Estos mismos resultados se reflejaron en la presente 

investigación, donde se hallaron correlaciones positivas, pero de magnitud 

muy débil en ambas ansiedades estado (r = 0.173; p < 0.001) y rasgo (r = 

0.127; p = 0.011). Esto indica que los adolescentes que reportan mayores 

problemas ocasionados por el uso de videojuegos tienden a presentar 

levemente niveles elevados de ansiedad, mostrando una relación 

significativa, pero de efecto mínimo entre el impacto problemático de los 

videojuegos y la sintomatología ansiosa en esta población. 
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Tabla 5.  Adicción a los Videojuegos en su dimensión Dificultad en el control por los videojuegos y su 

relación con los niveles de ansiedad estado y rasgo en estudiantes del nivel secundario de una Institución 

Educativa Privada de Juliaca 2025. 

DIFICULTAD EN 

EL CONTROL POR 

LOS 

VIDEOJUEGOS 

ANSIEDAD ESTADO  ANSIEDAD RASGO 

Bajo Moderado Alto  TOTAL Bajo Moderado Alto  TOTAL 

fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % 

Bajo 0 0 3 0.8 22 5.5 25 6.3 8 2 6 1.5 11 2.8 25 6.3 

Moderado 30 7.5 121 30.4 141 35.4 292 73.4 121 30.4 64 16.1 107 26.9 292 73.4 

Alto 5 1.3 22 5.5 54 13.5 81 20.3 29 7.3 21 5.3 31 7.7 81 20.3 

Total 35 8.8 146 36.7 217 54.7 398 100 158 39.7 91 22.9 149 37.4 398 100 

Fuente: Cuestionario 

 

Coeficiente de correlación de Pearson r= 0.083          Coeficiente de correlación de Pearson r= 0.014 
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INTERPRETACIÓN 

En la tabla 5, se muestra la tabla de frecuencia de la relación entre la 

dimensión dificultad en el control por los videojuegos y los niveles de 

ansiedad estado y rasgo en estudiantes. Correspondientes a la dimensión 

de dificultad en el control por los videojuegos, el análisis muestra que 73.4% 

presentan un nivel moderado, 20.3% un nivel alto y mínimamente el 6.3% 

un nivel bajo.  

Al relacionar esta dimensión con ansiedad estado, los resultados evidencian 

que, del total de estudiantes, 35.4% tienen un nivel alto, 30.4% un nivel 

medio y 7.5% un nivel bajo. Dado el análisis estadístico de correlación 

Pearson, (r = 0.083; p= 0.097), No existe una correlación estadísticamente 

significativa entre estas dos variables, es muy débil y no significativa. 

Rechazando a la hipótesis planteada,   

De igual forma, al examinarla con ansiedad rasgo, encontramos que 30.4% 

es de nivel bajo, 26.9% un nivel alto y un 16.1% de nivel moderado. Y con 

el análisis estadístico de correlación de Pearson, (r = 0.014; p = 0.0786) 

prácticamente no existe correlación entre ansiedad rasgo y la dificultad en 

el control con los juegos, es una relación nula y no significativa. 

Concluyendo que los videojuegos pueden estar poco asociados con 

problemas que relacionan a la ansiedad, pero la dificultad en el control no 

es una de ellas.  



58 
 

Matriz de Correlaciones de la dificultad en el control con los 

videojuegos y Ansiedad 

Niveles de     

ansiedad 

Dificultad en el control con los 

videojuegos 

R P 

Ansiedad Estado 0.083 0.097 

Ansiedad Rasgo 0.014 0.786 

Nota. * p < .05, ** p < .01, *** p < .001 

Fuente: Cuestionario 

Nos brinda información sobre la dimensión Dificultad en el control de 

videojuegos mostró correlaciones positivas débiles y no significativas tanto 

con la Ansiedad-Estado (r = 0.083; p= 0.097), como con la ansiedad-Rasgo 

(r = 0.014; p = 0.0786). Estos resultados indican que no existe evidencia 

estadística suficiente para afirmar una relación entre la dificultad para 

controlar el uso de videojuegos y los niveles de ansiedad (estado o rasgo 

en la población estudiantil evaluada.  

DISCUSIÓN 

En la investigación de Reyes Núñez, titulada “Ansiedad y adicción a los 

videojuegos en estudiantes de nivel secundario de una institución educativa 

de Chancay, 2022”, se encontró una variación positiva moderada y 

significativa entre la dimensión de dificultad en el control y la ansiedad (r = 

0.585; p < 0.001). 
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Por otro lado, en el estudio de Ampuero Campos, titulado “Dependencia a 

los videojuegos y ansiedad estado-rasgo en adolescentes de secundaria de 

una institución educativa particular de Ilo, 2024”, se obtuvo una valoración 

positiva débil y significativa, entre la dificultad en el control y la ansiedad (r 

= 0.309; p < 0.001). 

Sin embargo, en la presente investigación no se encontró evaluación 

significativa entre la dificultad en el control y la ansiedad, lo que representa 

un resultado diferente al de los estudios mencionados y sugiere que, en esta 

población específica, esta dimensión no se relaciona directamente con la 

ansiedad. 
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Tabla 6. Niveles de ansiedad estado y rasgo en estudiantes del nivel 

secundario de una Institución Educativa Privada de Juliaca 2025. 

Ansiedad Niveles fi % 

Ansiedad 
Estado 

Bajo 35 8.8 

Moderado 146 36.7 

Alto 217 54.5 

Total 398 100.0 

Ansiedad 
Rasgo 

Bajo 158 39.7 

Moderado 91 22.9 

Alto 149 37.4 

Total 398 100.0 

Fuente: Cuestionario 

En la tabla 6, los resultados revelan una comparación considerante en los 

niveles de ansiedad de los estudiantes tanto en estado como rasgo. En la 

ansiedad estado más de la mitad de los estudiantes 54.5% presentan 

niveles altos, mientras que 36.7% muestran niveles moderados y solamente 

el 8.8% niveles bajos, esto indica una afectación emocional de manera 

inmediata en el contexto escolar. 

Por otro lado, en la ansiedad rasgo observamos una distribución más 

equilibrada, siendo un foco de preocupación que el 37.4% presenten niveles 

altos, 22.9% moderados y el 39.7% bajos. Esto significa que, aunque un 

grupo de estudiantes de por sí sean nerviosos o ansiosos por su 

personalidad, la situación específica de estar en el colegio hace que gran 
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parte de ellos se sientan estresados en ese momento. Es decir que el 

ambiente escolar les genera mucha más ansiedad.
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Prueba de normalidad 

Tabla 7. Análisis descriptivo de las variables de estudio adicción a los 

videojuegos y ansiedad estado y rasgo en estudiantes del nivel 

secundario de una Institución Educativa Privada de Juliaca 2025. 

 

Nota: M media, DE desviación estándar, g1: Asimetría g2: curtosis 

Fuente: Cuestionario 

En la tabla 7, se observa que el puntaje más bajo corresponde a la 

dimensión Problemas ocasionados por los videojuegos (M = 7.74, DE = 

3.30) y el más alto ansiedad rasgo (M = 37.42, DE = 8.06), en cuanto a la 

asimetría y curtosis, se encontró que la dimensión Problemas ocasionados 

por los videojuegos presentó una asimetría mayor (g1 = 1.09). Además, la 

dimensión Dificultad en el control con los videojuegos presentó una mayor 

  M DE g1 g2 

Abstinencia  22.65 7.81 0.72 0.36 

Abusos y tolerancia hacia 

los videojuegos 

11.59 3.97 0.55 0.12 

Problemas ocasionados por 

los videojuegos  

7.74 3.30 1.09 1.03 

Dificultad en el control con 

los videojuegos 

12.65 4.09 1.00 1.34 

Ansiedad-Estado 36.14 4.18 0.29 1.08 

Ansiedad-Rasgo 37.42 8.06 0.34 -0.57 
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curtosis (g2 = 1.34), el resto presento valores menores a 1.5, lo que indica 

una distribución normal. 

Discusión 

En relación con la investigación de Sarma La Rosa, titulada “Jóvenes 

estudiantes en riesgo: un informe cuantitativo sobre cómo la adicción a 

redes sociales puede relacionarse con la ansiedad estado-rasgo en 

estudiantes de educación superior”, se reporta una distribución normal con 

un rango de ± 1.5. 

De manera similar, Calla Puma y Godiño Coila, en su estudio denominado 

“Adicción a los videojuegos y conductas agresivas en estudiantes de la 

Institución Educativa Secundaria Francisco Bolognesi de Huancané, Puno, 

2022”, también aplicaron una distribución normal con un margen de ± 1.5, 

obteniendo hallazgos consistentes con los resultados de la presente 

investigación. 
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CONCLUSIONES 

PRIMERA: Se determinó la relación entre la adicción a los videojuegos y 

los niveles de ansiedad en estudiantes del nivel secundario. Se 

encontró que el 35.4% presentan una ansiedad estado alto, 

teniendo una correlación positiva estadísticamente 

significativa, aunque de magnitud muy débil (r=0.126*, 

p=0.012) lo que indica que a mayor adicción a los videojuegos 

se observa ligeros incrementos de niveles de ansiedad estado. 

Mientras que en relación con ansiedad rasgo el 31.4% mostró 

un nivel bajo, no encontrando una correlación estadísticamente 

significativa (r=0.094, p=0.061), lo que sugiere que la adicción 

a los videojuegos no se relaciona con la ansiedad rasgo. 

SEGUNDA: Se identificó la relación entre la dimensión abstinencia y los 

niveles de ansiedad en estudiantes del nivel secundario. Se 

observó que el 32.2% presentó nivel alto de ansiedad estado, 

con una correlación positiva muy débil pero significativa 

(r=0.125*, p=0.013), sugiriendo que a mayor abstinencia hay 

un levísimo incremento en ansiedad momentánea. Mientras 

que en relación con la ansiedad rasgo el 26.9% mostró nivel 

bajo, con una correlación positiva muy débil y significativa 

(r=0.134**, p=0.008), indicando que el aumento de síntomas de 

abstinencia se asocia con un pequeño incremento en la 

ansiedad rasgo. 
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TERCERA: Se evaluó la relación entre la dimensión abuso y tolerancia y 

los niveles de ansiedad en estudiantes del nivel secundario. Se 

encontró que el 29.9% presentó un alto nivel de ansiedad 

estado, donde no se encontró ninguna correlación significativa 

(r=0.058, p=0.248). En relación con ansiedad rasgo un 22.8% 

mostró un nivel bajo, tampoco se encontró alguna relación 

significativa (r=0.014, p=0.776). Confirmando que operan de 

manera independiente. 

CUARTA: Se sintetizó la relación entre la dimensión problemas 

ocasionados por los videojuegos y los niveles de ansiedad. Se 

identificó que 33.4% presentó nivel alto de ansiedad estado, 

obteniendo una correlación positiva muy débil pero significativa 

(r=0.173***, p<0.001), indicando que a más problemas con los 

videojuegos hay un pequeño aumento en ansiedad de estado. 

Por otro lado, en relación con ansiedad rasgo el 26.1% mostró 

un nivel bajo, con una relación positiva muy débil y significativa 

(r=0.127*, p=0.011) sugiriendo que el incremento de problemas 

se asocia con un leve aumento en ansiedad rasgo. 

QUINTA: Se precisó la relación entre la dimensión dificultad en el control 

de los videojuegos y los niveles de ansiedad. Se constató que 

el 35.4% tiene un nivel alto de ansiedad estado, pero no se 

encontró correlación significativa (r=0.083, p=0.097), 

rechazando la relación entre ellas. Así mismo en ansiedad 
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rasgo el 30.4% presentó nivel bajo, con una relación nula y no 

significativa (r=0.014, p=0.786). confirmando la ausencia de 

relación significativa. 

SEXTA Se indicó el nivel de ansiedad más frecuente en los 

adolescentes: El nivel de ansiedad estado más frecuente fue el 

alto (54.5%), mientras que en ansiedad rasgo predominó el 

nivel bajo (39.7%), evidenciando que el contexto escolar 

genera mayor impacto en la ansiedad momentánea que en la 

predisposición ansiosa general. 
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RECOMENDACIONES 

PRIMERA: Al Director de la Institución Educativa, debe de implementar 

programas preventivos y de intervención sobre el uso 

responsable de la tecnología y videojuegos. Estos programas 

deben incluir campañas de sensibilización que informen sobre 

el impacto de adicción a los videojuegos en la salud mental, 

además de promover espacios recreativos alternativos y 

actividades que favorezcan el desarrollo emocional y social de 

los estudiantes. La creación de protocolos de detección 

temprana y el establecer de canales de apoyo psicológico. 

SEGUNDA: A la jefa del departamento de Psicología, priorizar la 

implementación de herramientas de evaluación y diagnóstico 

que permitan detectar casos de adicción a los videojuegos y 

elevados niveles de ansiedad, haciendo especial énfasis en la 

prevención. Además, recomendar a los estudiantes tomar 

conciencia sobre el impacto de los videojuegos en su salud 

mental y bienestar cotidiano.  

TERCERA: A la coordinadora de tutoría, habilitar cursos o capacitaciones 

para reconocer los signos de adicción a videojuegos y ansiedad 

en sus estudiantes. De tal forma poder identificar de manera 

oportuna ciertas conductas preocupantes y derivar a los 

alumnos al departamento de psicología. Además, es 
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importante que integren en su práctica pedagógica estrategias 

de aprendizaje activo, que fomenten un manejo constructivo del 

tiempo libre y la motivación de actividades extracurriculares 

para reducir el tiempo dedicado a dispositivos electrónicos. 

CUARTA: A los tutores responsables de cada salón, incorporar en sus 

sesiones de tutoría talleres psicoeducativos sobre el uso 

responsable de la tecnología, centrándose en el uso excesivo 

de los videojuegos y la ansiedad, que promuevan una 

integración grupal a través de dinámicas que les permitan 

fortalecer sus vínculos entre compañeros  

QUINTA: A los padres de familia mantener una comunicación abierta y 

constante con sus hijos acerca del uso de videojuegos y el 

estado emocional que estos producen. Es fundamental 

establecer límites claros respecto a los tiempos frente a 

pantallas y supervisar los contenidos a los que acceden los 

adolescentes. 

SEXTA: A los futuros investigadores, profundizar el estudio con 

poblaciones más extensas y en otros contextos culturales así 

mismo, se recomienda la construcción del instrumento de 

ansiedad estado y rasgo menos extensos, para una facilidad 

de aplicación, que cumplan con los requisitos validados y 

adaptados al contexto peruano.  
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ANEXOS 

ANEXO 1 MATRIZ DE SISTEMATIZACIÓN DE DATOS  
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ANEXO 2 MATRIZ DE CONSISTENCIA 

TÍTULO: ADICCIÓN A LOS VIDEOJUEGOS COMO PREDICTOR DE LOS NIVELES DE ANSIEDAD EN 

ESTUDIANTES DEL NIVEL SECUNDARIO DE UNA INSTITUCIÓN EDUCATIVA PRIVADA DE JULIACA 2025. 

FORMULACIÓN DEL 
PROBLEMA 

OBJETIVOS HIPÓTESIS VARIABLE DIMENSIÓN INDICADOR ESCALA DE VALORES METODOLOGÍA 

PROBLEMA GENERAL 
 
PG. ¿Cuál es la relación 
entre la adicción a los 
videojuegos y la 
ansiedad en 
adolescentes de una 
Institución Educativa 
Privada? 

OBJETIVO GENERAL 
 
OG. Determinar la 
relación entre la 
adicción a los 
videojuegos y el nivel 
de ansiedad en 
adolescentes de una 
Institución Educativa 
Privada. 

HIPÓTESIS GENERAL 
 

HG. Existe relación 
entre la adicción a los 
videojuegos y la 
ansiedad en 
adolescentes de una 
Institución Educativa 
Privada. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Variable 1 
 

1. Adicción a 
los 
Videojuegos 

1.1. ABSTINENCIA  
 

1.1.1. Irritabilidad 
1.1.2. Enfado 
1.1.4. Frustración 

 
a. Bajo (0 – 12 puntos) 
b. Moderado (13 – 26 

puntos) 
a. Alto (27 – 40 puntos) 

Diseño: 
Diseño no experimental  
Tipo de investigación: 
Básica, correlacional 
bivariado. 
Enfoque:  
Cuantitativo 
Método: 
Hipotético deductivo 
Población:  
Constituida por 569 
estudiantes del nivel 
Secundario, del primero al 
cuarto grado con secciones 
desde la “A a la E”. 
Muestra: Se trabajó con 398 
estudiantes matriculados en el 
año escolar 2025, en nivel 
secundario.  
Técnicas:  
Encuesta  
Para la variable 1: Encuesta 
sobre adicción a los 
videojuegos. 
Para la variable 2: Encuesta 
De ansiedad. 
Instrumentos: 
Para medir la variable 1: 
Cuestionario de Test de 
dependencia a los 
videojuegos. 
Para la variable 2: 
Cuestionario de 
Autoevaluación Ansiedad 
Estado – Rasgo en niños 
(STAIC 

PROBLEMAS 
ESPECÍFICOS 

 
PE1. ¿Cuál es la 
relación entre la 
dimensión abstinencia 
de la adicción a los 
videojuegos y la 
ansiedad estado y 
rasgo en adolescentes 
de una Institución 
Educativa Privada?  
PE2. ¿Cuál es la 
relación entre la 
dimensión abuso y 
tolerancia hacia los 
videojuegos y la 
ansiedad estado y 
rasgo en adolescentes 
de una Institución 
Educativa Privada?  
PE3. ¿Cuál es la 
relación entre la 
dimensión problemas 
asociados al uso de 
videojuegos y la 
ansiedad estado y 
rasgo en adolescentes 

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS 

 
OE1. Identificar la 
relación entre la 
dimensión de 
abstinencia a los 
videojuegos y la 
ansiedad estado y 
rasgo en 
adolescentes de una 
Institución Educativa 
Privada.  
OE2. Evaluar la 
relación entre la 
dimensión abuso y 
tolerancia a los 
videojuegos y la 
ansiedad estado y 
rasgo en 
adolescentes de una 
Institución Educativa 
Privada.  
OE3. Sintetizar la 
relación entre la 
dimensión 
problemas 
ocasionados por los 
videojuegos y la 

HIPÓTESIS 
ESPECIFICAS 

                                                                                                               
HE1. Existe una 
relación positiva y 
significativa entre la 
dimensión de 
abstinencia de la 
adicción a los 
videojuegos y la 
ansiedad estado y 
rasgo en adolescentes 
de una Institución 
Educativa Privada.  
HE2. Existe una 
relación positiva y 
significativa entre la 
dimensión de abuso y 
tolerancia de la 
adicción a los 
videojuegos y la 
ansiedad estado y 
rasgo en adolescentes 
de una Institución 
Educativa Privada.  
HE3. Existe una 
relación positiva y 
significativa entre la 
dimensión de 

1.2. ABUSOS Y 
TOLERANCIA HACIA 
LOS VIDEOJUEGOS 

 

1.2.1. Insatisfacción 
1.2.2. Negligencia 
1.2.3. Irresponsabilidad 

a. Bajo (0 – 5 puntos) 
b. Moderado (6 – 12 

puntos)  
c. Alto (13 – 20 puntos) 

1.3. PROBLEMAS 
OCASIONADOS POR 
LOS VIDEOJUEGOS 

 

1.3.1. Disminución de 
actividades sociales y 
familiares 
1.3.2. Privación del 
sueño 
1.3.3. Baja 
productividad 

a. Bajo (0 – 4 puntos) 
b. Moderado (5 – 10 

puntos) 
c. Alto (11 – 16 puntos) 

1.4. DIFICULTAD EN 
EL CONTROL CON 

LOS VIDEOJUEGOS 
 

1.4.1. Permanencia en 
el juego 
1.4.2. Perdida de noción 
del tiempo 

a. Bajo (0 – 7 puntos) 
b. Moderado (8 – 15 

puntos) 
c. Alto (16 – 24 

puntos)   
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de una Institución 
Educativa Privada? 
PE4. ¿Cuál es la 
relación entre la 
dimensión dificultad 
para controlar el uso de 
videojuegos y la 
ansiedad estado y 
rasgo en adolescentes 
de una Institución 
Educativa Privada? 
PE5. ¿Cuál es el nivel 
de ansiedad más 
frecuente en los 
adolescentes de una 
Institución Educativa 
Privada? 

ansiedad estado y 
rasgo en 
adolescentes de una 
Institución Educativa 
Privada.  
OE4. Precisar la 
relación entre la 
dimensión dificultad 
en el control a los 
videojuegos y la 
ansiedad estado y 
rasgo en 
adolescentes de una 
Institución Educativa 
Privada.  
OE5. Indicar el nivel 
de ansiedad más 
frecuente en los 
adolescentes de una 
Institución Educativa 
Privada. 

problemas asociados al 
uso de videojuegos y la 
ansiedad estado y 
rasgo en adolescentes 
de una Institución 
Educativa Privada.  
HE4. Existe una 
relación positiva y 
significativa entre la 
dimensión de dificultad 
para controlar el uso de 
videojuegos y la 
ansiedad estado y 
rasgo en adolescentes 
de una Institución 
Educativa Privada. 
HE5. La ansiedad más 
frecuente es de nivel 
rasgo en adolescentes 
de una Institución 
Educativa Privada. 

 

VARIABLE 2 INDICADOR ESCALA DE VALORES ESCALA DE MEDICIÓN 

2. Niveles de Ansiedad 

 

 

2.1 Tipos de Ansiedad 

    

A. Ansiedad Estado (A/E) 
(Evalúa un estado emocional pasajero que se experimenta internamente 
como una mezcla de estar alerta y preocupación, acompañada de una mayor 
excitación del cuerpo controlada por el sistema nervioso autónomo.) 
 
B. Ansiedad rasgo (A/R) 
(Se define como una marcada ansiedad relativamente constante, que 
predispone a los sujetos a interpretar diversos entornos como 
potencialmente peligrososo amenazantes.) 

Ordinal 

  

 

 __________________________ 
Karla Dannyka Tairo Sanchez 

Tesista 
 

___________________________ 
Asesora 
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ANEXO 3 
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ANEXO 4  
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