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RESUMEN 

Objetivos: Determinar la asociación entre la práctica competitiva de esports (horas de juego, tipo de 

videojuego y consumo de sustancias) y la ansiedad precompetitiva en jugadores adultos de Lima 

Metropolitana durante 2024–2025. 

Materiales y métodos: Estudio observacional transversal analítico en 251 jugadores adultos 

reclutados mediante muestreo no probabilístico por conveniencia y bola de nieve. La ansiedad 

precompetitiva fue evaluada mediante el Competitive State Anxiety Inventory-2 Revised (CSAI-2R). 

Se utilizaron medianas y rango intercuartílico. Las asociaciones se evaluaron mediante la prueba de 

Kruskal–Wallis (p < 0,05). 

Resultados: El 44,6 % tenía entre 18 y 25 años y el 84,1 % fueron hombres. El 44,2 % jugaba entre 5 

y 8 horas diarias. La mediana de ansiedad cognitiva fue 15 (RIC: 12–17) y de ansiedad somática 17 

(RIC: 15–21). Se encontró asociación significativa entre mayores horas de juego y mayores niveles 

de ansiedad cognitiva y somática (p < 0,001). El consumo de tabaco y drogas ilícitas también mostró 

asociación significativa con mayores niveles de ansiedad. 

Conclusiones: La ansiedad precompetitiva en esports se asocia principalmente con factores 

conductuales como tiempo prolongado de juego y consumo de sustancias, lo que respalda la 

necesidad de estrategias de promoción de salud mental en este grupo. 

ABSTRACT 

Objectives: To determine the association between competitive esports practice and precompetitive 

anxiety among adult players in Metropolitan Lima during 2024–2025. 

Materials and Methods: Analytical cross-sectional study including 251 adult esports players recruited 

through non-probability convenience and snowball sampling. Precompetitive anxiety was assessed 

using the Competitive State Anxiety Inventory-2 Revised (CSAI-2R). Medians and interquartile ranges 

were calculated. Associations were evaluated using the Kruskal–Wallis test (p < 0.05). 

Results: A total of 44.6% were aged 18–25 years and 84.7% were male. Daily gaming of 5–8 hours 

was reported by 44.2%. Median cognitive anxiety was 15 (IQR: 12–17) and somatic anxiety 17 (IQR: 

15–21). Higher gaming hours were significantly associated with increased cognitive and somatic 

anxiety (p < 0.001). Tobacco and illicit drug use were also significantly associated with higher anxiety 

levels. 

Conclusions: Precompetitive anxiety in esports is mainly associated with behavioural factors such as 

prolonged gaming time and substance use. 
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MENSAJES CLAVE 

En el Perú no existen estudios que evalúen la ansiedad precompetitiva en jugadores adultos de 

esports mediante instrumentos validados ni que analicen su asociación con factores conductuales 

específicos. 

Se encontró que mayores horas de juego diario y el consumo de tabaco y drogas ilícitas se asociaron 

con mayores niveles de ansiedad cognitiva y somática. 

Los resultados resaltan la necesidad de incorporar estrategias de promoción de salud mental y 

prevención del consumo de sustancias en comunidades de esports. 

INTRODUCCIÓN 

Los esports constituyen competencias organizadas de videojuegos desarrolladas en entornos 

estructurados y regulados (1,2). En los últimos años han experimentado un crecimiento sostenido a 

nivel global, consolidándose como fenómeno cultural y competitivo (3,4). Este desarrollo ha 

incrementado la exposición prolongada al juego y la presión por rendimiento. 

El uso intensivo de videojuegos ha sido asociado con síntomas de ansiedad, depresión y otras 

alteraciones emocionales (5–8). El trastorno por juego en Internet ha sido reconocido como un 

problema emergente de salud mental (9–11). En contextos competitivos, la presión anticipatoria 

puede generar ansiedad precompetitiva, entendida como un estado caracterizado por preocupación 

cognitiva y activación fisiológica previa al desempeño (12–14). 

El CSAI-2R permite evaluar ansiedad cognitiva, ansiedad somática y autoconfianza en escenarios 

competitivos (15–18). Sin embargo, su aplicación en esports es aún limitada. Investigaciones 

recientes han reportado mayor carga psicológica y estrés en jugadores competitivos (19–23), así 

como asociaciones entre consumo de sustancias y niveles elevados de ansiedad (24). 

En el Perú no se han identificado estudios que analicen la ansiedad precompetitiva en jugadores 

adultos de esports mediante instrumentos validados. El objetivo del presente estudio fue determinar 
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