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Resumen

La adolescencia es una etapa de transición caracterizada por cambios físicos y emocionales. Los adolescentes 
son más propensos a desarrollar problemas de salud mental. La ansiedad y la dependencia a los videojuegos 
son fenómenos que han aumentado su prevalencia en los últimos años en los adolescentes, reflejando un de-
safío significativo. Por lo cual el objetivo del estudio fue determinar la relación entre ansiedad y dependencia 
a los videojuegos en adolescentes de entre 13 a 19 años del sector rural. En el estudio se empleó un enfoque 
cuantitativo con diseño no experimental y alcance correlacional, con corte de tipo transversal. El instrumen-
to utilizado para evaluar la ansiedad fue el Inventario de ansiedad de Beck (BAI) y para la dependencia a los 
videojuegos se empleó el Test de Dependencia de Videojuegos (TDV). Después de analizar los resultados, se 
encontró una prevalencia de ansiedad moderada y un nivel bajo de dependencia a los videojuegos. Además, 
se observaron diferencias significativas entre hombres y mujeres en la dependencia a los videojuegos, siendo 
los hombres quienes presentaron un puntaje superior. Finalmente, se encontró que existe relación positiva leve 
entre las variables estudiadas. 
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Abstract 

Adolescence is a transitional stage characterized by physical and emotional changes. Adolescents are more pro-
ne to develop mental health problems. Anxiety and video game dependence are phenomena that have increased 
in prevalence in recent years in adolescents, reflecting a significant challenge. Therefore, the aim of the study 
was to determine the relationship between anxiety and dependence on video games in adolescents between 13 
and 19 years of age in the rural sector. The study used a quantitative approach with a non-experimental design 
and correlational scope, with a cross-sectional cut. The instrument used to assess anxiety was the Beck Anxiety 
Inventory (BAI) and the Test of Video Game Dependence (TDV) was used to assess video game dependence. 
After analyzing the results, a prevalence of moderate anxiety and a low level of video game dependence were 
found. In addition, significant differences were observed between men and women in video game dependence, 
with men having a higher score. Finally, it was found that there was a slight positive relationship between the 
variables studied. 
Keywords: dependence; adolescence; anxiety; rurality.

Introducción

La ansiedad a lo largo del tiempo ha tenido un alto impacto en la sociedad, en los últimos 
años se ha convertido en una de las problemáticas con mayor influencia. De hecho, se conside-
ra que todos los seres humanos presentan ansiedad en alguna etapa de la vida (OMS, 2023). La 
prevalencia de la ansiedad se refleja especialmente en la experiencia de los adolescentes, quienes 
enfrentan desafíos emocionales únicos en su desarrollo y cuyo bienestar se ve profundamente 
afectado por este trastorno mental, cada vez más común. La Organización Mundial de la Salud 
(OMS, 2021), estima que el 3,6 % de adolescentes de 10 a 14 años y el 4,6 % de 15 a 19 años tienen 
dicha patología. Así mismo, el Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF, 2020), 
de América Latina y el Caribe menciona que el 27% de adultos jóvenes han presentado un mayor 
porcentaje de ansiedad durante el 2020. En Ecuador, en el estudio realizado por la Universidad 
Andina Simón Bolívar (2022), revela que el 61% de adolescentes presentan sintomatología severa 
o moderada de ansiedad. 

En la actualidad, surge otra problemática en la adolescencia, la dependencia a los videojue-
gos. El último informe emitido por ESA - Entertainment Software Association (2023), revela que, 
en Estados Unidos el 65% de personas juegan videojuegos, aproximadamente 212,6 millones de 
individuos lo realizan cada semana. Además, se detalla que en este país juegan videojuegos per-
sonas de toda edad, género y raza. En cuanto a los adolescentes, el 26% de jóvenes menores de 18 
años lo practican y el 35% de aquellos que tienen entre 18 a 34 años. Así mismo, según la Asocia-
ción Española de Videojuegos (2022), en España, el número de individuos que juegan videojuegos 
ha aumentado. Durante el 2021, fueron 18,1 millones de aficionados en comparación con el año 
2022, en el que fueron 18,2 millones. Según la Universidad San Francisco de Quito (2023), durante 
el 2022, la plataforma digital de videojuegos Steam, desarrollada en Estados Unidos y dirigida al 
público en general, jóvenes y adultos, experimentó un notable crecimiento. Con 83 mil compra-
dores diarios, se observó un aumento significativo en comparación con el año 2021, que registró 
69 millones de aficionados y 38 mil millones de horas de juego acumuladas. Este incremento 
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representa un crecimiento del 43,91% en el número de usuarios que participan activamente en la 
plataforma, destacando el creciente interés y la participación en el mundo de los videojuegos. Se-
gún el Portal del cine y el audiovisual latinoamericano y caribeño (2024), Ecuador ocupa el octavo 
lugar en el ranking de países de América Latina con mayor participación en la industria de los 
videojuegos, formando parte del top 10. 

Con estos antecedentes, se evidencia la importancia del problema en la actualidad y su rele-
vancia en cuanto a salud mental en la sociedad. A continuación, se analizan las investigaciones que 
se han realizado en los últimos años sobre la ansiedad y la dependencia a los videojuegos, mismas 
que proporcionan un sólido fundamento de conocimiento que orienta la presente investigación.

Los estudios realizados por Kewitz et al. (2021), y Wei et al. (2022), concluyeron que el uso 
de videojuegos incide en la ansiedad en adolescentes. Uno de ellos obtuvo como resultado que el 
23,83% presentan problemas con los videojuegos. Respecto a los niveles de ansiedad, se detalló 
que el 51,0% presentaron niveles nulos, el 33,4% niveles leves, el 9,8% niveles moderados y el 5,7% 
niveles graves de ansiedad (Wei et al., 2022). Kewitz et al. (2021), obtuvieron que el 4,0% de los 
adolescentes cumplen criterios para el diagnóstico de trastorno de juego en internet. Además, 
revelaron que este trastorno es más prevalente en individuos con edades comprendidas entre los 
11 y 17 años. Respecto a la otra variable, evidenciaron que aquellos que presentan problemas con 
el uso de videojuegos también poseen ansiedad. 

El uso de videojuegos y la ansiedad también se correlacionan de manera significativa en 
población adulta. Xia et al. (2023), determinaron que el 20,8% jugaban juegos en línea. Respecto 
a la ansiedad el 54% presentó niveles normales, el 27,5% medios, el 13,3% moderados y el 5,2% 
severos. Además, se evidenciaron que aquellos que dedicaban un tiempo prolongado al uso de vi-
deojuegos experimentaban niveles de ansiedad, los cuales iban en aumento. En otra investigación 
realizada sobre el tiempo que dedican a los videojuegos y cómo esto se relaciona con la ansiedad, 
se obtuvieron que la mayoría de los individuos juega al menos una hora al día. Respecto a la an-
siedad, se explica que el 11,97% de sujetos se muestran ansiosos ante la sensación de perder en 
el juego, además se determinó que los hombres tienen mayor ansiedad debido a que dedican la 
mayor parte del tiempo a jugar videojuegos (Fajardo-Santamaría et al., 2022). En definitiva, los es-
tudios concluyeron que los sujetos que juegan videojuegos por mucho tiempo, tienden a presentar 
mayores niveles de ansiedad (Fajardo-Santamaría et al., 2022; Xia et al., 2023). 

 El uso de videojuegos en adolescentes puede tener varias consecuencias. Por un lado, al in-
teractuar con personas en línea, puede disminuir su interacción social en persona. Sin embargo, 
algunos juegos pueden fomentar relaciones virtuales. En el ámbito escolar, el rendimiento acadé-
mico puede verse afectado debido a la distracción causada por los videojuegos. A nivel emocional, 
los adolescentes pueden experimentar cambios de humor, especialmente hacia la agresividad, ya 
que ciertos videojuegos presentan características violentas. En cuanto al cuidado personal, los há-
bitos de higiene pueden deteriorarse. En el ámbito familiar, el uso excesivo de videojuegos puede 
reducir la comunicación y por ende, afectar vínculos familiares (Méndez Carpio et al., 2023).
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Se han abordado estudios respecto a la diferencia de sexo en la ansiedad y uso de los videojue-
gos. Cudo et al. (2024), relacionan la ansiedad con el uso problemático de videojuegos en hombres 
y mujeres en el que se detalló que las mujeres jugaban menor tiempo a la semana, en comparación 
con los hombres que lo realizaban con mayor frecuencia. El 78,9% de hombres se dedicaban a 
los videojuegos de acción, en comparación con el 40,2% de las mujeres. Respecto a la ansiedad se 
evidenciaron que las mujeres tenían mayores niveles de ansiedad que los jugadores hombres. En 
otra investigación se determinó que la ansiedad es un factor de riesgo asociado a la dependencia 
a los videojuegos, siendo los hombres quienes presentan mayor prevalencia. Se ha observado que 
los hombres tienden a hacer uso excesivo de los videojuegos en mayor medida que las mujeres. 
Además, demostraron que los hombres presentan mayores niveles de ansiedad en comparación 
con las mujeres (López-Mora et al., 2022). En cuestión al género, al presentar prevalencia el sexo 
hombre en torno al uso excesivo de videojuegos, se puede deber a condiciones sociales y culturales 
que a lo largo del tiempo se han consolidado. El tema de competitividad y logro son características 
presentes en dicho grupo, además del deseo de demostrar habilidades de juego ante los demás. 

Por otro lado, se han llevado a cabo numerosos estudios que brindan fundamentos para 
abordar la ansiedad en adolescentes. Morales & Bedolla (2022), revelaron que el 29% de sujetos 
presentan ansiedad y se evidenciaron a través de reacciones fisiológicas y psicológicas. En otro es-
tudio Colunga-Rodríguez et al. (2021), evidenciaron que el 28,8% de individuos tenían ansiedad. 
De la misma forma, en otra investigación se obtuvo como resultado que el nivel que predomina 
fue el medio con 45,9%, seguido del nivel bajo con 39,9% y por último se encontraba el nivel alto 
con el 14,2% (Hinostroza & Lima, 2023). En el mismo sentido, Salinas Gamboa (2019), reveló que 
el 52% tenían altos niveles de ansiedad, el 48 % un nivel medio y finalmente el 0% un nivel bajo. 
Así mismo, en otra investigación se determinó que el 30% no presenta ansiedad, el 38,9 % ansie-
dad leve, el 31,1 % ansiedad moderada-grave (Valarezo Bravo et al., 2021). Castillo et al. (2023), 
revelaron que la ansiedad moderada es la que prevalece ante los demás niveles. 

Considerando que los videojuegos han adquirido una relevancia notable entre los adolescen-
tes, los estudios realizados permiten analizar los efectos. Méndez Carpio et al. (2023), manifesta-
ron que los jóvenes utilizaron los videojuegos como una fuente de entretenimiento y distracción 
con una frecuencia entre 1 a 2 horas diarias, dejando de lado las actividades de su vida cotidiana 
como: las responsabilidades académicas, cuidado personal y obligaciones en casa. Así mismo, 
López-Noguero et al. (2022), identificaron los hábitos de consumo de videojuegos y las implica-
ciones en el ámbito educativo, encontraron que los adolescentes dedicaban la mayoría de tiempo 
a los videojuegos y por ende pocos realizan actividades como compartir con su familia, salir con 
amigos o practicar algún deporte. Por otro lado, Fernández-Castillo et al. (2022), revelaron que 
a los 10 años los adolescentes inician a jugar videojuegos solos, con amigos, con familia o con su 
pareja. En el estudio llevado a cabo por Von der Heiden et al. (2019), se demostró que los adoles-
centes jugaban por diversión y relajación, siendo la primera la que mayor predominancia alcanzó. 
El 17% de adolescentes fueron considerados como jugadores problemáticos. En definitiva, los 
hallazgos expusieron que los adolescentes adquieren hábitos de juego a temprana edad dejando 
de lado sus actividades recreativas, como prácticas deportivas, relaciones interpersonales con sus 
pares, reuniones familiares, actividades de interés personal, entre otras (Méndez Carpio et al., 
2023; López-Noguero et al., 2022; Fernández-Castillo et al., 2022; Von der Heiden et al., 2019).
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Existen estudios sobre los niveles de dependencia a los videojuegos en adolescentes. Estra-
da Araoz (2023), reveló que el nivel de predominancia es el superior, seguido del moderado y el 
bajo. En otra investigación se expuso que los niveles de dependencia se distribuían de la siguiente 
manera: el 1,76% muy bajo, el 14,36% bajo, el 58,94% esperado, el 22,76% alto y el 2,17% muy 
alto (Millán et al., 2021). Ortiz & Velastegui (2023), revelaron que el 15,4% presentó dependencia 
baja, el 38% dependencia moderada y el 46,7% dependencia alta. Tanto Chiluisa & Gaibor (2022), 
y Sánchez-Domínguez et al. (2021), coinciden que la dependencia baja predomina en los sujetos, 
seguido de la dependencia moderada y finalmente la dependencia alta. 

En cuanto a la diferencia por sexo en el uso de videojuegos se han realizado varias investi-
gaciones en adolescentes. Von der Heiden et al. (2019), detallaron que los hombres tienen mayor 
probabilidad de jugar videojuegos, además de que la edad influye de forma significativa en la 
problemática, dado que entre más joven es el sujeto es más propenso de adquirir hábitos de juego.

Uçur & Dönmez (2021), revelaron que los hombres presentan mayor índice del juego pro-
blemático de videojuegos en comparación con las mujeres, siendo el 19,2% y el 6,8% respectiva-
mente. Según lo que mencionan Kim & Kim (2023), el 14,2% de hombres y el 6,8% de mujeres 
tenían un uso problemático de videojuegos y el 43,1% de hombres y el 26,5% de mujeres, utilizan 
los videojuegos como un medio de crecimiento personal. El estudio realizado por Herdoiza et al. 
(2020), mostró que los hombres presentan índices más altos de dependencia en comparación con 
las mujeres. En el mismo sentido, Estrada Araoz (2023), reveló que el 26% de hombres y el 35% 
de mujeres poseen dependencia baja, el 40% de hombres y el 26% de mujeres presentan niveles 
moderados, el 23% de hombres y el 14% de mujeres tienen niveles altos.

Luego de este recorrido por la bibliografía actual, es importante definir a cada una de las 
variables de estudio. De acuerdo con la Real Academia Española (RAE, 2014), la palabra ansiedad 
procede del latín “anxietas” que significa “estado de agitación, inquietud o zozobra del ánimo”. 
Hamilton (1959), define a la ansiedad como un estado en el cual el sujeto presenta preocupación 
e inquietud constante ante diversas circunstancias, desencadenándose una serie de signos y sín-
tomas, ya sean psicológicos o fisiológicos (como se citó en Arias et al., 2022). La ansiedad es una 
respuesta natural que se origina a nivel emocional, caracterizada principalmente por centrar su 
foco atencional en emociones y pensamientos hacia el futuro, además de ser aquella sensación 
que se deriva de situaciones amenazantes (Beck et al., 1985; Barlow, 2002 como se citó en Clark & 
Beck, 2012).

La ansiedad es una de las problemáticas que ha causado mayor malestar en la adolescencia 
(Díaz Santos & Santos Vallín, 2018). De acuerdo a lo que menciona la Organización Mundial de 
la Salud (OMS, 2019), la adolescencia se encuentra en un rango de edad entre los 10 y 19 años y al 
ser una fase de desarrollo compleja en la que las herramientas de apoyo o habilidades personales 
son poco favorables es probable que surja ansiedad. De hecho, entre el 5 y el 18 % de la población 
infantil y adolescente presenta sintomatología ansiosa (Díaz Santos & Santos Vallín, 2018).
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Para definir la segunda variable se toma como punto de partida el concepto de dependencia, 
que es aquella situación en la que la persona necesita ayuda para la ejecución de sus actividades 
cotidianas, pero también se la puede entender como la necesidad de adquirir o consumir una 
sustancia (Pérez Rodríguez, 2018). La dependencia a videojuegos se deriva del trastorno por uso 
de videojuegos, que según la Clasificación Internacional de Enfermedades (CIE-11, 2018), se de-
fine como un patrón de conducta de juego que perdura en el tiempo, cuyo efecto es el deterioro 
en varios ámbitos de la vida del sujeto, incluidos los personales, familiares, académicos, sociales, 
entre otros. Además, dicho patrón se evidencia durante un periodo mínimo de 12 meses. Si bien, 
en el presente estudio no se abordará el trastorno por uso de videojuegos como diagnóstico, se 
considera relevante detallarlo conceptualmente. 

En lo que concierne a la dependencia a los videojuegos, se define como aquel patrón de uso 
excesivo que el individuo tiene ante un aparato electrónico en los que pueda evidenciarse la utili-
zación del juego en sus diferentes formas. La dependencia se origina por las propias características 
del juego y por las motivaciones propias del individuo. Los criterios para reconocer a la dependen-
cia a los videojuegos son: tolerancia, caracterizada por querer jugar más tiempo debido a que, el 
tiempo que lo hace en la actualidad no basta y no lo satisface como al principio; abstinencia, aquel 
malestar emocional y psicológico que se desencadena a partir de la interrupción abrupta del juego; 
el tiempo del juego se incrementa más de lo que estaba planificado en un inicio, además, el sujeto 
desea dejar de jugar, sin embargo, no puede hacerlo, así mismo, presenta dificultad en las tareas 
cotidianas debido al uso excesivo de videojuegos y finalmente el individuo continúa jugando pese 
a los problemas que le ocasiona (Chóliz & Marco, 2011). Para Rodríguez & García (2021), la de-
pendencia a los videojuegos generalmente afecta a los adolescentes, debido a la exposición que 
presentan en el entorno social, es decir el riesgo de adquirirlo es alto.

El presente estudio se efectuó en población rural, debido a que se evidencian pocas investi-
gaciones en esta zona. Además, resulta interesante analizar diferentes perspectivas de estudio, ya 
que los hábitos de vida son distintos a la zona urbana. De la misma forma, las personas que residen 
en el sector rural se dedican la mayoría del tiempo a trabajar fuera de casa, lo que implica que los 
padres descuiden a sus hijos, desarrollando así mayor probabilidad de adquirir comportamientos 
adictivos (Encalada Campos et al., 2021). 

El objetivo es determinar la relación entre ansiedad y dependencia a los videojuegos en ado-
lescentes del sector rural. Para esto, se propone evaluar los niveles de ansiedad en esta población. 
De la misma manera, se busca valorar los niveles de dependencia a los videojuegos en adolescentes 
del sector rural. Por último, se pretende realizar una comparación de la media de dependencia a 
los videojuegos entre hombres y mujeres adolescentes del sector rural, con el fin de comprender 
mejor las posibles disparidades de género en esta variable. 
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Metodología

Diseño de investigación

El presente estudio tuvo un enfoque cuantitativo debido a que se caracterizó por su objeti-
vidad y porque a través del análisis estadístico se pretendió confirmar o refutar la hipótesis. Con 
respecto al diseño, fue no experimental dado que, se caracterizó por la nula manipulación de 
variables durante el proceso, es decir, se analizó y observó las situaciones existentes en base a la 
realidad sin alterarlas. En cuanto al alcance, el estudio fue correlacional debido a que se estudió la 
relación entre las dos variables de estudio y la manera en la que las mismas se asocian, es por ello 
que se pretendió conocer si existe o no relación entre ansiedad y dependencia a los videojuegos. 
En relación al corte, fue de tipo transversal dado que, los datos se obtuvieron en un momento 
determinado, es decir, el estudio se realizó una sola vez y en un tiempo establecido (Hernández 
Sampieri et al., 2014). 

Instrumentos

En la presente investigación se utilizó dos reactivos psicológicos. Para evaluar la ansiedad se 
empleó el Inventario de Ansiedad de Beck (BAI), diseñado por Beck et al. (1988), el cual evalúa 
sintomatología ansiosa y su gravedad. Consta de 21 ítems que se encuentran en escala Likert de 0 a 
3, donde 0 es “en absoluto”, 1 “levemente”, 2 “moderadamente” y 3 “severamente”. La puntuación 
se obtiene tras la suma de todos los ítems, misma que puede ser entre 0 a 63 puntos. Su interpre-
tación se detalla a continuación: 0 a 9 ansiedad normal, 10 a 18 ansiedad leve, 19 a 29 ansiedad 
moderada y 30 a 63 ansiedad grave (Clark & Beck, 2012). De acuerdo a lo que menciona, Padrós 
Blázquez et al. (2020), la confiabilidad del inventario respecto al alfa de Cronbach es de 0,911. 

Para medir la dependencia a los videojuegos se aplicó el Test de Dependencia de Videojuegos 
(TDV), elaborado por Chóliz & Marco (2011) y adaptado por Salas-Blas et al. (2017) compuesto 
por 25 preguntas. El presente test evalúa la dependencia a los videojuegos a través de una escala 
de tipo Likert en donde los primeros 14 ítems se responden mediante puntuaciones entre 0 y 
4, donde 0 es “totalmente en desacuerdo”, 1 “un poco en desacuerdo”, 2 “neutral”, 3 “un poco 
de acuerdo” y 4 “totalmente de acuerdo”. Por otro lado, los últimos 11 ítems hacen referencia 
a la frecuencia y se responden a través de puntuaciones que oscilan entre 0 a 4 puntos, donde 0 
significa “nunca”, 1 “rara vez”, 2 “a veces”, 3 “con frecuencia” y 4 “muchas veces”. Respecto a la 
puntuación se determina que, de 0 a 31 es dependencia baja, de 32 a 66 dependencia moderada y 
de 67 a 100 dependencia alta. Respecto a su confiabilidad, el test presenta un alfa de Cronbach de 
0,94 (Salas-Blas et al., 2017).
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Procedimiento de muestreo

Para obtener la población de estudio, los participantes se seleccionaron a través de un tipo 
de muestreo no probabilístico por conveniencia debido a la accesibilidad que se tiene hacia los 
sujetos. Además, se utilizó el muestreo no probabilístico intencional, mismo que se caracteriza 
por la selección de participantes de acuerdo a los criterios establecidos en la investigación (Otzen 
& Manterola, 2017). 

Población

En concordancia con el muestreo seleccionado se determinaron criterios de inclusión y ex-
clusión. Los criterios de inclusión fueron: pertenecer al sector rural, adolescentes de sexo hombres 
y mujeres, haber firmado el consentimiento informado en responsabilidad de tutores legales y 
aceptación de asentimiento informado por parte del participante. De la misma manera, se apli-
caron criterios de exclusión como: individuos que presenten condiciones clínicamente severas 
como discapacidad intelectual que afecten su capacidad para brindar una respuesta. 

La población inicialmente fue de 125 adolescentes, no obstante, algunos de ellos no pudie-
ron participar debido a no cumplir con los requisitos establecidos. La muestra finalmente estuvo 
conformada por 100 adolescentes con un rango de edad de 13 a 19 años de una Unidad Educativa 
perteneciente al cantón Pelileo. La distribución por sexo fue de 59% hombres y 41% mujeres.

Procedimiento de recolección de datos

En primera instancia, el tema de estudio fue aprobado por el comité de bioética de la uni-
versidad, posterior a ello para el proceso de recolección de datos se requirió de la autorización de 
la rectora de la institución educativa, tras la explicación y presentación del proyecto se solicitó la 
firma de la carta compromiso para su validez. Después, se realizó el primer acercamiento con los 
estudiantes de la institución con la finalidad de dar a conocer información detallada y los obje-
tivos de estudio del proyecto investigativo, además se explicó sobre el consentimiento informa-
do y se solicitó que para participar en la investigación los representantes legales deberán firmar 
el documento. Durante todo el proceso, se proporcionó información sobre la confidencialidad, 
explicándoles que los datos y resultados recopilados serán anónimos y que solo el investigador 
tendrá acceso a la información. Además, antes de la aplicación de los reactivos se les informó a 
los participantes que podían retirarse en cualquier momento del proceso si así lo requieren. Al 
siguiente día, se recolectó los consentimientos informados con la firma de los tutores legales. Con 
este antecedente se inicia la fase de aplicación de reactivos, mencionando que aquellas personas 



Ansiedad y dependencia a los videojuegos en adolescentes del sector rural9 J. L. Moreno Paredes & M. C. Valencia Cepeda

que deseen voluntariamente formar parte del estudio y se haya autorizado su participación por 
parte del representante legal, deberán completar el asentimiento informado. El proceso de reco-
lección de datos se realizó de forma física, es decir, en hojas. Constaba apartados como: la edad, 
sexo y posteriormente los reactivos psicológicos los cuales fueron explicados antes de su ejecu-
ción. Tras concluir la fase de aplicación, se procedió a completar una base de datos para su análisis 
estadístico. 

Análisis de datos

El software utilizado para el procesamiento de los datos fue Jamovi versión 2.3.28. En primer 
lugar, para realizar el análisis de la normalidad se usó la prueba estadística Shapiro-Wilk, la cual 
determinó que no existía normalidad entre las variables de estudio, por lo tanto, se utilizó la prue-
ba de correlación Rho de Spearman. 

La interpretación del valor p o también denominado probabilidad, hace referencia a la posi-
bilidad de obtener respuestas a la hipótesis nula, además de brindar una significancia estadística. 
El valor p que sea menor o igual a 0,05 da paso a rechazar la hipótesis nula y por ende hay una 
diferencia significativa. Por el contrario, si el valor p es mayor a 0,05 revela que la hipótesis nula es 
cierta, razón por la cual no existe una diferencia significativa (Molina Arias, 2017). 

Resultados

A continuación, se presentan los resultados obtenidos tras la aplicación del Inventario de an-
siedad de Beck (BAI), y el Test de Dependencia de Videojuegos (TDV), se detallan los resultados 
de acuerdo a los objetivos propuestos. 

Primero, como respuesta al objetivo general, el cual fue determinar la relación entre ansie-
dad y dependencia a los videojuegos en adolescentes del sector rural, se realizaron pruebas de 
normalidad y luego pruebas de correlación, las mismas que se presentan a continuación. 

Prueba de normalidad 

En la tabla 1 se evidencia los resultados de la aplicación de la prueba de normalidad.

Tabla 1. Prueba de normalidad.

  Ansiedad Dependencia a videojuegos
N 100 100

W de Shapiro-Wilk 0.973 0.920
Valor p de Shapiro-Wilk 0.040 < .001

Fuente: elaboración propia.
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Los resultados de la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk indicaron que la distribución de 
las puntuaciones de ansiedad y dependencia a los videojuegos no fueron normales.

Análisis de correlación entre ansiedad y dependencia a los videojuegos

En la tabla 2, se exponen los resultados de la prueba de correlación entre la ansiedad y depen-
dencia a los videojuegos. Se optó por emplear la prueba de correlación Rho de Spearman, ya que 
no se cumplió con el supuesto de normalidad en las puntuaciones.

 Tabla 2. Correlación de ansiedad y dependencia a los videojuegos.

    Ansiedad
Dependencia a videojuegos Rho de Spearman 0.399 ***

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

Fuente: elaboración propia.

Luego de la aplicación de la prueba de correlación de Spearman se encontró relación 
positiva leve entre estas variables (Rho= 0.399 p<0.001). 

Análisis de resultados de la Variable Ansiedad 

Para cumplir con el objetivo específico 1, el mismo que fue evaluar los niveles de ansiedad en 
adolescentes del sector rural, se exponen los resultados en la tabla 3, los cuales fueron categoriza-
dos de acuerdo con los baremos del Inventario de Ansiedad de Beck (BAI).

 Tabla 3. Niveles de ansiedad.

Nivel de ansiedad Frecuencias % del Total
Normal 12 12.0 %

Leve 31 31.0 %
Moderada 37 37.0 %

Grave 20 20.0 %

Fuente: elaboración propia.

De los 100 participantes, el 37% presenta ansiedad moderada, el 31% ansiedad leve, el 20% 
ansiedad grave y el 12% ansiedad normal. 
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Análisis de resultados de la variable Dependencia a los Videojuegos

Para cumplir con el objetivo específico 2, el cual fue valorar los niveles de dependencia a 
los videojuegos en adolescentes del sector rural, se exponen los resultados en la tabla 4, los mis-
mos que fueron categorizados por niveles de acuerdo con el Test de Dependencia de Videojuegos 
(TDV).

 Tabla 4. Niveles de dependencia a los videojuegos.

Nivel de dependencia a videojuegos Frecuencias % del Total
Baja 69 69.0 %

Moderada 29 29.0 %
Alta 2 2.0 %

Fuente: elaboración propia.

Del total de evaluados se observa que el 69% presenta niveles de dependencia baja, el 29% 
niveles moderados y el 2% niveles altos.

Análisis de comparación de la dependencia a los videojuegos según el sexo

Para cumplir con el objetivo específico 3, el mismo que fue comparar la media de depen-
dencia a los videojuegos entre hombres y mujeres adolescentes del sector rural, se exponen los 
resultados a continuación.

 Tabla 5. Prueba de normalidad Shapiro-Wilk.
 

  W p
Dependencia a videojuegos 0.962 0.006

Nota. Un valor p bajo sugiere una violación del supuesto de normalidad.

Fuente: elaboración propia.

Tras comprobar el supuesto de normalidad de dependencia a los videojuegos se reveló que 
no se cumple con los criterios de normalidad. Una vez constatado que no hay normalidad se 
procede a determinar la media de hombres y mujeres. Posteriormente, se realiza la prueba T para 
muestras independientes U de Mann-Whitney. 
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 Tabla 6. Comparación de la dependencia a los videojuegos en hombres y mujeres. 

  Grupo N Media
Dependencia a videojuegos hombre 59 29.4

  mujer 41 15.0

Fuente: elaboración propia.

 Tabla 7. Prueba T para Muestras Independientes.

    Estadístico p
Dependencia a videojuegos U de Mann-Whitney 648 < .001

Fuente: elaboración propia.

De acuerdo con la aplicación de la prueba U de Mann Whitney se encontró que si existieron 
diferencias estadísticamente significativas entre las medias de dependencia a videojuegos entre 
hombres M=29.4 y mujeres M=15.0 (U=648, p<0.001).

Discusión

En el presente estudio se evidenció una relación positiva leve entre las variables ansiedad y 
dependencia a los videojuegos, lo que significa que a medida que la ansiedad aumenta, la depen-
dencia a los videojuegos también tiende a aumentar y viceversa. 

Estos resultados son similares a los encontrados en estudios realizados por Kewitz et  al. 
(2021), y Wei et al. (2022), en los cuales se indicó que el problema del uso de videojuegos incide 
en la ansiedad en adolescentes. También se ha encontrado correlación significativa entre estas dos 
variables en población adulta Xia et al. (2023), este estudio concluyó que los sujetos que juegan 
videojuegos por un tiempo prolongado, presentan niveles de ansiedad superiores. En definitiva, 
independientemente de la edad de los sujetos se encuentra que estas dos variables están directa-
mente relacionadas, particularmente se entiende que el uso de videojuegos determina el nivel de 
ansiedad. 

Al evaluar los niveles de ansiedad, se evidencia que predominó el nivel moderado, seguido 
del nivel leve y el nivel grave. Estos resultados significan que una persona que presenta sintoma-
tología moderada se caracteriza principalmente porque los síntomas y signos son más notables, 
interfiriendo en la vida del sujeto y generando afectación a largo plazo. Respecto a la ansiedad leve, 
el individuo puede manejar la sintomatología y no afecta significativamente sus funciones básicas, 
además, la persona posee un alto nivel de afrontamiento. Por otro lado, la ansiedad grave es en la 
que el sujeto presenta sintomatología que afecta de gran manera las diversas áreas de su vida, lo 
que implica que cuenten con una nula capacidad de afrontamiento (Clark & Beck, 2012).
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Estos resultados coinciden con otros estudios que se han realizado sobre ansiedad en po-
blación adolescente, en los cuales el nivel de ansiedad que predominó, al igual que en el presente 
estudio, es el nivel moderado seguido del nivel bajo o nivel leve (Castillo et al., 2023; Hinostroza 
& Lima, 2023). En el estudio de Hinostroza & Lima (2023), los evaluados fueron estudiantes de 
una unidad educativa en Guayaquil y presentaron niveles medios de ansiedad, el cual predominó 
ante los demás. Así mismo, Castillo Buitrón et al. (2023), en una institución educativa en Quito 
evidenciaron que los participantes de una edad comprendida entre los 12 a los 17 años, presenta-
ron ansiedad moderada. Posiblemente los datos revelaron concordancia debido a que se evaluó en 
grupos que presentan ciertas características parecidas como por ejemplo pertenecer a una unidad 
educativa y tener edades similares. Mientras que, en los resultados hallados por Valarezo Bravo 
et al. (2021), predomina el nivel leve seguido del nivel moderado. En dicho estudio utilizaron la 
Escala de Ansiedad de Hamilton, lo que significa que el reactivo psicológico fue diferente al que 
se utilizó en la presente investigación, razón por la cual es posible que los resultados difieran por 
las propiedades propias del test. 

Si bien es cierto que el mayor grupo de la población presenta síntomas ansiosos de niveles 
moderados y leves, también existe un grupo importante, aunque minoritario que tiene síntomas 
de ansiedad grave. Salinas Gamboa (2019), revela en su estudio que prevalece el nivel alto de ansie-
dad y posterior a ello, el nivel moderado. Posiblemente los resultados se deban a que el estudio lo 
realizaron en una universidad privada con aquellos estudiantes que ingresaban a primer semestre.

Al valorar los niveles de dependencia a los videojuegos se evidenció que la dependencia baja 
prevalece ante las demás, posteriormente se encuentra la dependencia moderada y finalmente la 
dependencia alta. Estos resultados significan que en la dependencia baja el sujeto tiene un inte-
rés hacia los videojuegos que de cierta forma no afecta las actividades de su vida, además, de que 
puede controlarlo. La dependencia moderada hace referencia a la existencia de dificultades para 
controlar el tiempo y la frecuencia de juego, pero los sujetos descuidan sus actividades cotidianas, 
ocasionando así afectaciones negativas a corto o largo plazo. Finalmente, la dependencia alta es 
aquella problemática significativa, la cual tiene efectos negativos en la vida del individuo dejando 
de lado sus responsabilidades. El sujeto tiene poco control en el uso de los videojuegos y en el 
tiempo que se dedica a ellos (Chóliz & Marco, 2011).

Los hallazgos de la presente investigación coinciden con otros estudios realizados en pobla-
ción adolescente, ya que el nivel que predomina es el de dependencia baja, seguido de la depen-
dencia moderada y finalmente la alta o superior (Chiluisa & Gaibor, 2022; Estrada-Araoz, 2023; 
Sánchez-Domínguez et al., 2021). 

Sin embargo, el estudio realizado por Millán et  al. (2021), difiere con la presente investi-
gación ya que encontraron que en los evaluados destaca la dependencia moderada, seguido de 
la dependencia alta y dependencia baja. Lo cual puede deberse a que en el estudio se toma una 
población en un rango de edad mucho más extensa que sobrepasa la adolescencia. Asimismo, los 
resultados obtenidos en el presente estudio difieren con Ortiz & Velastegui (2023), dado que en 
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su investigación apreciaron que en los participantes prevalece la dependencia alta. Posiblemente 
porque existen factores sociodemográficos, ya que este estudio lo realizaron en zonas urbanas y 
rurales, mayoritariamente la zona urbana presentó niveles altos en comparación con la otra. 

Con respecto a la dependencia a los videojuegos por sexo, la media es mayor en hombres. 
Estos resultados tienen gran similitud con el estudio de Von der Heiden et al. (2019), en el cual 
revelaron que los adolescentes hombres presentan mayor probabilidad de jugar videojuegos. En 
cuanto al uso problemático de videojuegos y al uso de los mismos como una fuente de crecimiento 
propio, una investigación obtuvo que, predominan los hombres en comparación con las mujeres 
(Kim & Kim, 2023). Así mismo, acerca del juego problemático de videojuegos en internet en ado-
lescentes, se obtuvo que los hombres presentan mayor índice de la problemática mencionada en 
comparación con las mujeres (Uçur & Dönmez, 2021).

Además del uso problemático de videojuegos, también existe la dependencia a los videojue-
gos, es por ello que Estrada-Araoz (2023), y Herdoiza et al. (2020), coinciden que los hombres pre-
sentan índices más altos en relación con las mujeres. Esto se puede deber a factores sociales ya que 
los videojuegos a través del tiempo se han asociado a los hombres, atribuyendo tradicionalmente al 
tema de masculinidad como el de competitividad, por ende, el entorno de ellos puede ser un factor 
predisponente para tener dependencia (Campo Pereira, 2022).

Conclusión

Los resultados del estudio demuestran que existe una correlación positiva leve entre la an-
siedad y dependencia a los videojuegos, lo que significa que las dos variables aumentan propor-
cionalmente, es decir a mayor dependencia a los videojuegos mayor ansiedad. Resultados que 
son similares a diversos estudios realizados en población adolescente, pero también adulta, lo que 
explica que, sin importar la edad, estas dos problemáticas estarían presentes a lo largo de la vida. 
Además, al correlacionarse las dos variables en la población de estudio, pueden surgir posibles 
efectos, como un deterioro en el bienestar físico y psicológico, afectación en el ámbito académico 
por la falta de concentración y atención a las tareas correspondientes, dificultad en las relaciones 
interpersonales tanto con amigos y familiares, problemas de hábitos y de conducta, también, existe 
una disminución respecto a las habilidades de afrontamiento ante diversas circunstancias.

Con relación a los niveles de ansiedad, predominó el nivel moderado, seguido del leve y final-
mente el grave. Al presentar un nivel de ansiedad moderado, el sujeto no se encuentra en un nivel 
extremo ni leve, mismo que es capaz de realizar actividades de su vida diaria. Probablemente se 
deba a que, al ser la adolescencia una etapa de constante evolución se ha convertido en un grupo 
etario propenso a adquirir y a desarrollar problemas de salud mental que tienen un gran impacto 
en su bienestar. 
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Respecto al nivel de dependencia a los videojuegos, prevaleció el nivel bajo, seguido del mo-
derado y el alto. Al tener dependencia baja, el individuo hace uso de los videojuegos, sin embargo, 
no llega a afectar en su cotidianidad. Además, los adolescentes al pertenecer a la zona rural, proba-
blemente sus actividades de ocio sean distintas y cuenten con más espacios recreativos, por ende, 
el tiempo que dedican a los videojuegos es menor. Existieron investigaciones que, si concuerdan 
con los resultados del presente estudio, sin embargo, otras que no y posiblemente se deba a facto-
res sociodemográficos, es decir, quizás depende de la edad y las diferencias entre zonas urbanas y 
rurales, que determinan el acceso a los videojuegos. 

Referente a la dependencia a los videojuegos por sexo, se determinó que los hombres tuvie-
ron una mayor puntuación en comparación con las mujeres. Quizás porque a lo largo del tiempo 
los hombres son expuestos a patrones de masculinidad que privilegian juegos de competencia. 

En lo concerniente a las limitaciones del estudio, en cuanto a la muestra al haber sido rea-
lizado específicamente en la zona rural, los resultados no se pueden generalizar. Sin embargo, se 
considera pertinente ampliar en futuros estudios la muestra considerando factores sociodemográ-
ficos como zona rural y urbana. Además, considerando que la Organización Mundial de la Salud 
(OMS, 2019), señala que el rango de edad de la adolescencia es desde los 10 a los 19 años, la mues-
tra de este estudio está determinada por el criterio de pertenencia a una institución educativa y no 
por el rango teórico de la adolescencia. Con lo cual, es una limitación, ya que puede ser ampliado 
y convertirse en una futura línea de investigación. 
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