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Resumen 

La presente investigación tuvo como objetivo determinar el rol moderador de la 

regulación emocional entre la agresión verbal y la ansiedad en jugadores 

universitarios de videojuegos en línea de la ciudad de Trujillo. En la parte 

metodológica, ha sido un estudio de enfoque cuantitativo y no experimental, de 

corte transversal, se empleó un modelo asociativo-explicativo, bajo un modelo 

de moderación. La muestra estuvo conformada por 332 estudiantes de 

universidades privadas de la ciudad de Trujillo, del sexo femenino y masculino, 

el muestreo empleado fue no probabilístico. Asimismo, los instrumentos 

empleados para la recolección de datos fueron: Cuestionario de Regulación 

Emocional (ERQ), la dimensión de Agresión verbal perteneciente al Cuestionario 

de Agresión (AQ) y la dimensión de Ansiedad del DASS-21. Se utilizó el 

programa estadístico Jamovi 2.3.18. Con esto, se obtuvieron los resultados 

donde se comprobó la hipótesis principal de la investigación: La regulación 

emocional cumple un rol moderador entre la agresión verbal y la ansiedad al 

obtener puntuaciones significativas de <.001 y de .005 en los tres niveles de 

moderación. Asimismo, con respecto a las dos dimensiones de la regulación 

emocional: reevaluación cognitiva y supresión emocional, también se obtuvieron 

puntuaciones que corroboran el rol de moderación. En conclusión, la 

investigación obtuvo que los niveles de regulación emocional tienen un efecto 

moderador en la sintomatología ansiosa que pueden experimentar los usuarios 

de videojuegos a raíz de las agresiones verbales recibidas.    

Palabras clave: Regulación emocional, agresión verbal, ansiedad, videojuegos. 



x 

Abstract 

The aim of this research was to determine the moderating role of emotional 

regulation between verbal aggression and anxiety in university players of online 

video games in the city of Trujillo. In the methodological part, it has been a study 

of quantitative and non-experimental approach, cross-sectional, an associative-

explanatory model was used, under a moderation model. The sample consisted 

of 332 male and female students from private universities in the city of Trujillo, 

with a non-probabilistic sampling. The instruments used for data collection were: 

Emotional Regulation Questionnaire (ERQ), the verbal aggression dimension 

belonging to the Aggression Questionnaire (AQ) and the Anxiety dimension of 

the DASS-21. The statistical program Jamovi 2.3.18 was used. With this, the 

results were obtained where the main hypothesis of the research was proved: 

Emotional regulation plays a moderating role between verbal aggression and 

anxiety by obtaining significant scores of <.001 and .005 in the three levels of 

moderation. Likewise, with respect to the two dimensions of emotional regulation: 

cognitive reappraisal and emotional suppression, scores corroborating the 

moderating role were also obtained. In conclusion, the research obtained that the 

levels of emotional regulation have a moderating effect on the anxious 

symptomatology that video game users may experience as a result of verbal 

aggressions received. 

Keywords: Emotional regulation, verbal aggression, anxiety, videogames. 



 

1 
 

 

I.  INTRODUCCIÓN 

En los últimos años, los videojuegos online se han convertido en la actividad 

favorita de muchos jóvenes y cada vez es un mercado más amplio que 

representa un gran porcentaje de ganancias con juegos como League of 

Legends, Fornite, Dota2 o Valorant, los cuales tienen a millones de jugadores 

activos todos los días (Neto et al., 2017).  

Los videojuegos son plataformas en línea que tienen un lado beneficioso y 

ayudan a los usuarios a socializar con sus pares, conocer nuevas personas con 

similares intereses, establecer relaciones interpersonales, desarrollar amistades 

y un grupo social de soporte (Komac & Cagiltay, 2019; Fox et al., 2018). 

Aparte del entretenimiento que proveen los juegos, son un ambiente de 

comunicación y expresión, por tal motivo pueden ser espacios donde se generen 

conflictos (Komac & Cagiltay, 2019).  

Uno de los conflictos más frecuentes dentro de los juegos es la agresión verbal, 

este problema es tan prevalente que las investigaciones sugieren que 

aproximadamente el 50% de jugadores han experimentado ataques y agresiones 

dentro de videojuegos en línea (Huang et al., 2021; Murnion et al., 2018). Otras 

investigaciones aseguran que los jóvenes que participan en juegos online 

pueden encontrarse con ambientes hostiles, racismo, amenazas violentas y 

diversas maneras de comunicación agresiva (Mattinen & Macey, 2018).  

Los factores que originan estos conflictos se presentan debido a la naturaleza 

competitiva de los juegos, por eso cuando el rendimiento del equipo no es el 

esperado y pierden, lleva a algunos usuarios a experimentar frustración e ira, 

estas emociones las expresan mediante insultos o amenazas hacia otros 

participantes (De Mesquita & Beckera, 2017; Fox et al., 2018).  

Los ataques en línea son generados debido a un tipo de agresión impulsiva-

reactiva que surge debido a la frustración y ansiedad que puede generar un 

estímulo, además de la falta de autocontrol, el internet puede proveer un alivio 

instantáneo ante el estrés debido a la estructura que posee para poder mandar 

mensajes en cualquier momento apenas surge la necesidad de hacerlo 

(Makarova & Makarova, 2019). Las emociones negativas, la falta de autocontrol 
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y las características inmediatas del internet proveen el espacio ideal para que se 

den ciberataques en los videojuegos. 

Por otro lado, las personas que sufren las agresiones de otros usuarios en los 

videojuegos, pueden llegar a padecer efectos psicológicos y emocionales como 

ansiedad (Adinolf & Turkay, 2018). 

La ansiedad que generan las conductas agresivas y el hostigamiento en línea 

tiene un impacto en la vida social y recreativa de los jóvenes, originan 

consecuencias emocionales negativas, disminuyen la diversión, fomentan el 

aislamiento y sensaciones de frustración, también se presenta una baja 

autoestima y la subestimación de las capacidades personales (Fox et al., 2018; 

Makarova & Makarova, 2019; Kou, 2020). 

Otros estudios mencionan que la regulación emocional tiene un efecto de 

mediación en la ansiedad, es decir, cuando una persona emplea estrategias para 

regular sus emociones tiene menos síntomas ansiosos, por otra parte, el uso de 

estrategias poco adaptativas incrementa estos síntomas (Domínguez, 2017; 

Valle et al., 2018). De forma general, aquellos individuos que tienen dificultades 

para regular sus emociones, tienden a experimentar más síntomas de ansiedad 

y depresión (Cheung & Ng, 2019). Existen muchos factores cognitivos y 

conductuales de la desregulación emocional que promueven los trastornos de 

ansiedad, por ejemplo: la supresión y evitación emocional (Nielsen et al., 2017).  

La regulación emocional implica un conjunto de procesos complejos y diversos 

mediante los cuales un sujeto tiene la capacidad de influir en su propia 

experiencia y expresión emocional, las estrategias que se emplean pueden 

variar en su efectividad dependiendo de cada persona (Dryman & Heimberg, 

2018).  

Los jugadores de videojuegos que evidencian problemas con su uso, ya sea en 

la interacción con usuarios o en una adicción, suelen experimentar síntomas 

depresivos, ansiosos y de hostilidad; los niveles bajos de regulación emocional 

contribuyen en la aparición y mantenimiento de estos problemas (Yen et al., 

2018).  

Todo lo antes mencionado nos permite plantearnos el siguiente problema de 

investigación ¿Cuál es el rol moderador de la regulación emocional entre la 
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agresión verbal y la ansiedad en jugadores universitarios de videojuegos en línea 

de Trujillo?  

Esta investigación realiza porque al tener un mejor acercamiento teórico sobre 

el tema de investigación los profesionales de ciencias de salud podrán tener 

conocimiento sobre la realidad problemática y así promover espacios seguros y 

saludables dentro de los videojuegos. Para muchas personas los videojuegos 

forman una parte significativa de su existencia porque constituyen una forma de 

entretenimiento y un pasatiempo, asimismo, son un medio de interacción y de 

socialización para los jóvenes. Ante esto es fundamental que se puedan crear 

ambientes donde exista una competencia sana e interacciones beneficiosas que 

generen emociones positivas y refuercen regulación emocional para afrontar 

aquellas emociones que no son tan agradables como la frustración e ira. 

El objetivo general de la investigación es: Determinar el rol moderador de la 

regulación emocional entre la agresión verbal y la ansiedad en jugadores 

universitarios de videojuegos en línea de la ciudad de Trujillo. Por otra parte, en 

los objetivos específicos: Identificar el rol de moderación que cumple la 

dimensión de reevaluación cognitiva entre la agresión verbal y la ansiedad; 

Identificar el rol de moderación que cumple la dimensión de supresión emocional 

entre la agresión verbal y la ansiedad. 

Como hipótesis general se espera que la regulación emocional modere la 

relación entre la agresión verbal y la ansiedad en jugadores universitarios de 

videojuegos en línea de la ciudad de Trujillo. Así logrando comprobar que cuando 

las personas tienen una mejor regulación emocional son capaces de 

experimentar menores niveles de ansiedad a pesar de las agresiones verbales 

que reciban dentro de los videojuegos.  
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II. MARCO TEÓRICO 

Con el fin de dar respaldo teórico al estudio, están los siguientes antecedentes 

internacionales. 

Medrano et al. (2019) tuvieron el objetivo de realizar un análisis de la correlación 

entre la capacidad de regular las emociones y la escasa resistencia a la 

frustración y la predicción de la conducta agresiva. La muestra se compuso por 

419 adultos. Como resultados se obtuvo que las técnicas desadaptativas para 

regular emociones y la frustración tienen una relación directa, asimismo, ambas 

predicen la conducta agresiva.  

Tang y Fox (2016) realizaron un estudio cuyo objetivo fue identificar los rasgos 

de personalidad y variables relacionadas con el juego que predicen dos tipos de 

agresión en línea: acoso general y acoso sexual. La muestra se compuso por 

425 participantes varones de diversos países. Como resultados se encontró que 

altos niveles de sexismo hostil y orientación hacia la dominancia social predijeron 

tanto el acoso sexual como el general, mientras que la participación en juegos y 

el número de horas de juego semanal predicen el acoso general. 

Loton et al. (2016) buscaron evidenciar la capacidad de mediación del 

afrontamiento entre la adicción a los videojuegos, el engagement y la salud 

mental. Su muestra estuvo compuesta por 552 adultos. Los resultados de un 

análisis de mediación múltiple revelaron que el proceso de afrontamiento 

explicaba en gran medida la correlación entre el componente adictivo a los 

juegos y los síntomas de trastornos depresivos, ansiosos y del estrés.  

Ballabio et al. (2017) cuyo estudio tuvo como objetivo analizar el efecto mediador 

de diferentes motivaciones para el juego online entre el malestar psiquiátrico y el 

juego en línea problemático. La muestra se compuso por 327 participantes. 

Como resultados se obtuvo que tanto el malestar psiquiátrico general como los 

motivos de escape y fantasía tuvieron un impacto significativo en el juego en 

línea problemático. Los síntomas psiquiátricos están relacionados tanto de 

manera directa como indirecta con el juego en línea problemático. La motivación 

de escapar y evitar problemas cotidianos al jugar juegos en línea parece estar 

asociada con el malestar psiquiátrico y la predicción del juego problemático. 

Domínguez (2017) investigó la importancia de las técnicas cognitivas para 

regular emociones sobre trastornos ansiosos y depresivos en estudiantes de 
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universidad. La muestra se compuso por 127 participantes que oscilaban entre 

18 y 57 años, como resultados se obtuvo que la importancia de las técnicas de 

control emocional en relación a la ansiedad y la depresión es altamente 

relevante. 

Valle et al. (2018) estudiaron el impacto de las estrategias cognitivas para regular 

emociones con relación a la ansiedad de estudiantes. Se realizó la investigación 

con 266 participantes. Los resultados indicaron que las variables de autoculpa, 

reinterpretación positiva, catastrofización, rumiación y género explicaron 

conjuntamente el 46.3% de la varianza en el grado de ansiedad. Se concluyó 

que el empleo de técnicas adaptativas está asociado con niveles más bajos de 

ansiedad. 

Yen et al. (2018) estudiaron sobre regulación emocional en personas con el 

trastorno de juego en línea, se buscó analizar la correlación entre la regulación 

emocional y la depresión y ansiedad, también con la hostilidad. Se evaluó a 87 

adultos jóvenes con trastorno de juego en línea. Se halló que las personas con 

trastorno de juego en línea usaban menos la estrategia de reevaluación cognitiva 

y aplicaban más la supresión emocional. Las estrategias de regulación que 

emplean las personas con trastorno de juego en línea estuvieron relacionadas 

con la depresión, ansiedad y hostilidad.   

De manera teórica se encuentra que la regulación emocional es un grupo de 

estrategias psíquicas que se utilizan para evaluar y modificar reacciones 

emocionales con la finalidad de conseguir una meta deseada, esta capacidad 

comprende distintos procesos dentro y fuera de uno mismo que permiten 

gestionar las emociones positivas y negativas para lograr tal objetivo (Bonet et 

al., 2020).  

Por otra parte, la habilidad de regular las emociones requiere poder gestionar los 

impulsos y tomar acciones alineadas con los objetivos y metas, a pesar de 

experimentar emociones intensas, también es necesario emplear de manera 

flexible y adecuada las estrategias emocionales según la situación para poder 

adaptarse a los requerimientos del ambiente (Olhaberry & Sieverson, 2022).  

Asimismo, la gestión emocional manifiesta una capacidad de las personas para 

influenciar sobre las emociones que experimentan, el momento en que las tienen 

y cómo las vivencian y manifiestan. Esta capacidad comprende tres procesos 
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distintos: registrar la emoción, elegir una estrategia y ejecutar la estrategia 

seleccionada (Pellisson & Boruchovitch, 2022). Estas técnicas involucran 

acciones que los sujetos emplean de forma consciente o inconsciente para hacer 

que su respuesta emocional se conserve, aumente, reduzca o se modifique 

(Pellisson & Boruchovitch, 2022). 

Se sabe que la regulación emocional tiene un efecto en las relaciones 

interpersonales que construyen los seres humanos, en el bienestar general, la 

percepción de sí mismos, del mundo y la manera en que experimentan el estrés; 

esta capacidad junto con otras características diagnósticas fundamentales, son 

una pieza importante para estudiar las psicopatologías, por tal motivo, diversos 

autores aseguran que la regulación emocional tiene relación con la ansiedad y 

dificultades en el estado de ánimo (Pineda et al., 2018). 

La principal teoría sobre la regulación emocional que seguirá esta investigación 

es el Modelo procesual de la regulación planteado por Gross en 1998, este 

postula que las emociones se generan siguiendo una secuencia temporal, 

primero una situación relevante a nivel psicológico a la cual se le presta la debida 

atención y luego se evalúa o se brinda una valoración acerca de esta y finalmente 

se da la respuesta emocional que puede ser desadaptativa o adaptativa (Dryman 

& Heimberg, 2018; McRae & Gross, 2020).  

Por otra parte, el modelo procesual de Gross refiere que la capacidad de regular 

las emociones sigue un ciclo que comienza cuando el individuo se percata de 

que hay una incongruencia entre el estado emocional que desea tener y el que 

tiene actualmente, esta contrariedad se identifica como una posibilidad para 

regularse y luego se procede a seleccionar una estrategia que se implementará 

mediante técnicas detalladas y se evalúa el ciclo para que se constate de que el 

objetivo de modificar la emoción fue logrado (McRae & Gross, 2020). 

De igual forma, se presentan estrategias centradas en el antecedente, es decir, 

en las primeras etapas del hecho emocional y estrategias centradas en la 

respuesta emocional. Entonces, con respecto a las estrategias iniciales, la 

persona se concentra en la situación, lo cual vendría a ser el proceso de atención 

emocional, y posteriormente interpreta estas, refiriéndose al proceso de 

reevaluación cognitiva (Dryman & Heimberg, 2018; Bonet et al., 2020).  
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Con respecto a las estrategias centradas en la respuesta emocional, vendrían a 

ser las reacciones que la persona escoge cuando ya se está experimentando la 

emoción y de forma paradójica, pueden incrementar la intensidad. En este grupo 

se presentan dos estrategias consideradas desadaptativas, la supresión de 

emociones, que implica restringir la expresión emocional, y la rumiación, que se 

entiende como una conducta de pensamiento dirigido y repetitivo sobre la 

situación que ha generado malestar (Bonet et al., 2020).  

Se puede evidenciar que un uso frecuente de la estrategia de reevaluación está 

ampliamente correlacionado con resultados ampliamente favorables en la salud 

mental y fisiológica, en el desempeño académico y en las relaciones sociales, 

las personas que emplean esta técnica suelen tener menos síntomas 

psiquiátricos. En contra parte, cuando las personas implementan la estrategia de 

supresión emocional existe menos bienestar y menor plenitud en las relaciones 

sociales, también se presentan mayores síntomas psicopatológicos (McRae & 

Gross, 2020).  

La agresividad es una reacción persistente y continua que representa la 

particularidad de cada individuo, tiene como propósito generar perjuicios a otros, 

esta respuesta emocional se representa de dos formas distintas: física y 

verbalmente, y va acompañada de emociones como la ira y la hostilidad (Tintaya, 

2018). 

La agresión verbal manifiesta el uso de un lenguaje ofensivo y hostil por parte de 

un individuo hacia otras personas, esta forma de comportamiento implica 

demostrar una conducta agresiva al amenazar y denigrar a otros mediante 

palabras con el objetivo de causarles daño emocional y psicológico (Bukhari et 

al., 2017).  

Por otra parte, la agresión verbal se considera cualquier expresión de palabras 

o frases que sean dirigidas con la intensión de ofender y dañar, por ejemplo, un 

insulto, una burla, chisme, rechazo, afirmación hostil, acusaciones o amenazas 

(Poling, 2019). Otro autor asegura que la agresión verbal es una manera 

inapropiada de expresar la defensa personal a través de palabras porque esta 

incluye el uso de insultos, amenazas y humillaciones (Tintaya, 2018). 

La agresividad se divide en dos tipos, se encuentran: la agresividad impulsiva, 

que consiste en la pérdida de control sobre uno mismo y ceder a los estímulos 
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ejecutando una respuesta emocional violenta; por otra parte, está la agresividad 

instrumental que vendría a ser una acción planeada y premeditada (Paz et al., 

2020). Se determinan cuatro factores: agresión física y verbal, ira y hostilidad, se 

considera que la ira es un conducto emocional y de activación fisiológica, por lo 

tanto, sería un tipo de agresión impulsiva, mientras que la agresión física y verbal 

son instrumentales (Paz et al., 2020). 

En otras investigaciones se toma en cuenta la teoría del aprendizaje social donde 

se menciona que las personas adquieren las conductas a través de sus propias 

vivencias, experiencias y observación. También se afirma que los seres 

humanos aprenden las conductas agresivas cuando están imitando a otros y a 

la vez se les refuerza obteniendo una recompensa luego (Tintaya, 2018).  

Por eso, este modelo manifiesta que las interacciones que se tienen con otros 

son de fundamentales en crecimiento de las personas porque impactan en el 

aprendizaje y la mente. La teoría describe que, si bien las personas aprenden 

mediante la observación hacia los demás, dependerá de la forma en que cada 

uno procesa la información y de su estado de desarrollo mental para saber si 

deciden imitar dicho comportamiento (Rumjaun & Narod, 2020).  

Existe también la teoría de la frustración-agresión de Dollard y demás autores, 

donde manifiestan que la frustración se origina cuando las personas 

experimentan obstáculos o algo les impide alcanzar sus objetivos en 

determinadas situaciones, cuando no se logra el resultado esperado y no se 

obtiene la recompensa que se desea la reacción natural es la frustración, como 

una consecuencia de esta emoción surge la agresión (Tintaya, 2018).  

Con respecto a la ansiedad, algunos autores proponen que es una emoción 

desagradable que genera incomodidad y su principal característica es que viene 

de por la anticipación hacia algún peligro, algo desconocido o raro. Esta emoción 

se comienza a considerar patológica cuando llega a niveles extremos que 

generan consecuencias desproporcionadas a nivel físico o psicológico, e 

interfieren con la calidad vida de la persona (Dias et al., 2020).  

Otros autores mencionan que la ansiedad es un sentimiento de preocupación, 

temor y tensión que está ligado a la anticipación hacia momentos futuros y 

propicia la estimulación del sistema nervioso (Oh et al., 2018). La ansiedad es 
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una respuesta adaptativa, sin embargo, cuando tiene un efecto desfavorable en 

la vida de los individuos se vuelve un problema.  

Entre las principales teorías sobre la ansiedad se encuentra el modelo tripartito 

de Clark y Watson donde analizan diferentes características de trastornos del 

estado de ánimo con la ansiedad.  Esta teoría sustenta la existencia del afecto 

lo cual vendría a ser el estado de ánimo en sí, el afecto negativo y el afecto 

positivo, y manifiesta que todos juntos influyen en la sobreestimulación 

emocional (Saricam, 2018).  

El afecto negativo comprende síntomas de manera general sobre el estrés que 

se evidencian junto con la depresión, mientras que en el afecto positivo se 

evidencia la presencia de mayor energía y entusiasmo, lo cual en la depresión 

disminuye notablemente. Por otro lado, un tercer factor mencionado en el modelo 

es la hiperactivación que se compone por la tensión de somatizar, esto se 

considera parte de la ansiedad (Saricam, 2018). 

El modelo tripartito se creó con la finalidad de explicar la fuerte comorbilidad que 

existe entre la depresión y la ansiedad. El componente de la ansiedad 

específicamente se caracteriza por una activación ansiosa y síntomas como el 

pulso acelerado, dificultad para respirar y mareos (Khoo et al., 2020).  
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III. METODOLOGÍA 

3.1. Tipo y diseño de investigación 

3.1.1 Tipo de investigación: Es aplicada donde se plantean 

cuestionamientos o suposiciones de investigación con el objetivo de abordar 

los desafíos que surgen en la sociedad y resolverlos (Esteban, 2018).  Y tiene 

un enfoque cuantitativo, en este método se utilizan técnicas para analizar 

datos básicos que permiten detectar la incidencia y frecuencia con la que se 

genera el fenómeno de interés y las características que este posee (Ramos, 

2020).  

3.1.2 Diseño de investigación:  

Es no experimental, que consiste en llevar a cabo una observación o medición 

de los sucesos y variables en su entorno natural tal como se generan y sin 

manipularlas (Hernández & Mendoza, 2018). La investigación será de corte 

transversal que hace referencia a estudiar a una población o fenómeno en un 

solo momento, sin volver a interferir (Rodríguez & Mendivelso, 2018). Se 

empleará una estrategia asociativa-explicativa la cual tiene la finalidad de 

verificar las relaciones existentes entre un conjunto variables y también se 

seguirá un modelo de mediación que hace referencia a los procesos que 

intervienen y generan una relación funcional o un efecto de tratamiento (Ato 

et al., 2013). 

3.2. Variables y operacionalización 

La primera variable es la agresión verbal. 

Definición conceptual:  La agresión verbal se considera cualquier expresión 

de palabras o frases que sean dirigidas con la intensión de ofender y dañar, 

por ejemplo, un insulto, una burla, chisme, rechazo, afirmación hostil, 

acusaciones o amenazas (Poling, 2019). 

Definición operacional: Se aplicó el Cuestionario de Agresión de Buss y 

Perry, donde se seleccionó solo la dimensión de Agresión verbal. 

Dimensiones: Se usó solo una dimensión que tiene como indicador la 

agresión verbal y sus ítems son 2, 6, 10, 14, 18. 

Escala de medición: De intervalo y mediante la escala de Likert. 
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La segunda variable es la Regulación emocional que ejerce el rol de 

mediadora.  

Definición conceptual: La regulación emocional es un grupo de estrategias 

psíquicas que se usan para identificar y poder modular la reacción de una 

emoción con la finalidad de conseguir una meta deseada, esta capacidad 

comprende distintos procesos dentro y fuera de uno mismo que permiten 

gestionar las emociones positivas y negativas para lograr tal objetivo (Bonet 

et al., 2020).  

Definición operacional: Se usó el Cuestionario de Regulación emocional de 

Gross. 

Dimensiones: La prueba cuenta con dos dimensiones: Reevaluación 

cognitiva (ítems 1, 2, 3, 4, 5, 6) y Supresión emocional (7, 8, 9, 10).  

Escala de medición: De intervalo y mediante la escala de Likert. 

La tercera variable es la Ansiedad. 

Definición conceptual:  La ansiedad es una emoción desagradable que 

genera incomodidad y su principal característica es que viene de por la 

anticipación hacia algún peligro, algo desconocido o raro. Esta emoción se 

comienza a considerar patológica cuando llega a niveles extremos que 

generan consecuencias desproporcionadas a nivel físico o psicológico, e 

interfieren con la calidad vida de la persona (Dias et al., 2020). 

Definición operacional: Se empleó las Escalas Abreviadas de Depresión, 

Ansiedad y Estrés (DASS-21) de la cual se tomó la dimensión de Ansiedad. 

Dimensiones: Se tomó en cuenta solo la dimensión de Ansiedad que 

considera síntomas subjetivos y somáticos. Sus ítems son 2, 4, 7, 9, 15, 19 y 

20. 

Escala de medición: De intervalo y mediante la escala de Likert. 
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3.3. Población, muestra y muestreo 

3.3.1. Población 

Se considera como una agrupación específica de participantes que debe 

estar definida con claridad, limitado y con accesibilidad porque servirá como 

base para la selección de la muestra (Arias et al., 2016). 

La población para este estudio estuvo conformada por jóvenes universitarios 

mayores de 18 años residentes de la ciudad de Trujillo y que sean usuarios 

de videojuegos en línea.  

 Criterios de selección  

Se tomó en cuenta a hombres y mujeres universitarios, que sean 

mayores de 18 años y usuarios de videojuegos en línea.  

 Criterios de exclusión 

Se excluye a aquellas personas que no completen en su totalidad los 

instrumentos.  

3.3.2. Muestra 

Es necesario delimitar cuántas personas participarán en una investigación, 

por eso, la muestra es un segmento de la población determinada (Arias et 

al., 2016). 

Se delimitó a una muestra de mínimo 300 participantes, porque se considera 

suficientemente representativa de la población objetivo, es factible y 

manejable (López & Fachelli, 2017).  

La muestra final estuvo compuesta por 332 participantes. 
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Tabla 1. 

Variable sociodemográfica del sexo por participantes 

Sexo f % 

Femenino 98 29.5  

Masculino 234 70.5 

 

En la tabla 1 se puede observar la variable sociodemográfica del sexo por 

participantes, donde se encontró que la mayoría de participantes fueron de sexo 

masculino con un 70.5%, mientras que del sexo femenino participaron en un 

29.5%. 

 

Tabla 2. 

Variable sociodemográfica de edades por participantes 

Edad f %  

18 87 26.2 % 

19 97 29.2 % 

20 44 13.3 % 

21 28 8.4 % 

22 28 8.4 % 

23 16 4.8 % 

24 9 2.7 % 

25 6 1.8 % 

26 4 1.2 % 

27 4 1.2 % 

28 3 0.9 % 

29 2 0.6 % 

30 4 1.2 % 

 

En la tabla 2 se puede observar la variable sociodemográfica de edades por 

participantes, donde se analiza que las edades de los encuestados oscilaron 

entre 18 a 30 años. La mayor parte de participantes fueron de las edades entre 

18 a 22 años.  
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Tabla 3. 

Variable sociodemográfica de universidades por participantes 

Universidad f %  

UCV 308 92.8 % 

UPAO 10 3.0 % 

UNT 8 2.4 % 

UPN 6 1.8 % 

 

En la tabla 3 se puede analizar la variable sociodemográfica de universidades 

por participantes, donde se encontró que la mayor parte de encuestados fueron 

de la Universidad César Vallejo con un 92.8%, luego de la Universidad Antenor 

Orrego con un 3.0%, la Universidad Nacional de Trujillo con un 2.4% y finalmente 

la Universidad Privada del Norte con un 1.8%. 

 

Tabla 4. 

Variable sociodemográfica de ciclo por participantes 

Ciclo f % 

1 56 16.9 % 

2 44 13.3 % 

3 64 19.3 % 

4 63 19.0 % 

5 19 5.7 % 

6 23 6.9 % 

7 24 7.2 % 

8 19 5.7 % 

9 6 1.8 % 

10 13 3.9 % 

11 1 0.3 % 

 

En la tabla 4 se puede analizar la variable sociodemográfica de ciclo por 

participantes, donde se observan que los participantes oscilaron entre el 1 y 11 

ciclo. La mayoría de participantes se encontraban entre el 1 y 4 ciclo.  
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Tabla 5.  

Variable sociodemográfica de carrera por participantes 

Carrera f % 

Ingeniería 99 29.8 % 

Medicina 90 27.1 % 

Psicología 50 15.1 % 

Derecho 21 6.3 % 

Administración 14 4.2 % 

Arquitectura 14 4.2 % 

Enfermería 12 3.6 % 

Ciencias del deporte 12 3.6 % 

Contabilidad 6 1.8 % 

Marketing 4 1.2 % 

Ciencias de la comunicación 3 0.9 % 

Nutrición 3 0.9 % 

Traducción e interpretación 3 0.9 % 

Física 1 0.3 % 

 

En la tabla 5 se puede observar la variable sociodemográfica de las carreras por 

participantes, donde se evidencia que la mayoría de participantes pertenecen a 

las carreras de Ingeniería, Medicina, Psicología y Derecho. En menor medida se 

encuentran participantes de carreras como Administración, Arquitectura, 

Enfermería y Ciencias del Deporte.  
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Tabla 6. 

Variable sociodemográfica de juegos por participantes 

JUEGOS f % 

Free Fire 108 32.5 % 

League of Legends 55 16.6 % 

Valorant 49 14.8 % 

FIFA 23 6.9 % 

Fortnite 14 4.2 % 

Dota2 12 3.6 % 

Call of Duty 8 2.4 % 

Left4dead2 8 2.4 % 

GTAV 7 2.1 % 

Genshin impact 6 1.8 % 

Minecraft 5 1.5% 

Mobile Legends 5 1.5 % 

Counter Strike Global 
Offensive 

4 1.2 % 

Clash Royale 3 0.9 % 

PES 3 0.9 % 

Roblox 3 0.9 % 

FIFA Mobile 2 0.6 % 

Dark Souls 1 0.3 % 

Brawl Stars 1 0.3 % 

Dragon Ball Z 1 0.3 % 

8BAL POLL 1 0.3 % 

Dragon Bound 1 0.3 % 

God of War 1 0.3 % 

Dragon City 1 0.3 % 

Hitman 3 1 0.3 % 

BB RACING 1 0.3 % 

Dream League Soccer 1 0.3 % 

Efootball 1 0.3 % 

Dead Maze 1 0.3 % 

Mortal Kombat 1 0.3 % 

Pokemon Unite 1 0.3 % 

Rocket League 1 0.3 % 

Uncharted 1 0.3 % 

Bloody Roard 1 0.3 % 



 

17 
 

En la tabla 6 se puede observar la variable sociodemográfica de juegos por 

participantes donde se analizar cuales son los videojuegos que más emplean los 

usuarios. Según los resultados se evidencia que el videojuego más empleado de 

Free Fire con un 32.5%, luego League of Legends con un 16.6% y Valorant con 

un 14.8%. Posteriormente hay juegos como FIFA, Fornite, Dota2, Call of Duty o 

Left4Dead2 que también son los preferidos de los usuarios. Los juegos 

preferidos de los participantes son plataformas donde se emplean la 

comunicación por chat de texto y por voz para la interacción entre usuarios.  

3.3.3. Muestreo  

Se aplicó un muestreo no probabilístico por conveniencia, este se lleva a 

cabo cuando no se conoce el tamaño exacto de la muestra que presenta el 

objeto de estudio. Por tal motivo, se acude a los participantes que se 

encuentren disponibles y con quienes se tenga mayor accesibilidad 

(Mendieta, 2015).  

3.3.4. Unidad de análisis 

Se tomó en cuenta la población universitaria, pues se encuentran en una 

etapa de adultez temprana donde experimentan una fase productiva 

caracterizada tener mayores responsabilidades y distintas funciones, este 

periodo se considera crucial porque los patrones de conducta adquiridos 

tienden a perdurar a lo largo de la vida (Safarina & Halimah, 2019). 

En este caso vendría a ser un/a estudiante universitario/a de sexo femenino 

o masculino que sea mayor de 18 años y que sea usuario de videojuegos en 

línea. 

3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

La técnica empleada fue la encuesta que consiste en un instrumento 

estructurado con la finalidad de garantizar el uso transparente de una gran 

cantidad de datos en tiempo presente (Cisneros et al., 2022).  

El primer instrumento que se empleó es el Cuestionario de Agresión (AQ) de 

Buss y Perry, está compuesto por 29 ítems y posee cuatro dimensiones: 

Agresión física, agresión verbal, ira y hostilidad. En esta investigación se empleó 

solo la dimensión de Agresión verbal que cuenta con 5 ítems (2, 6, 10, 14, 18). 
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Este instrumento sigue la escala de Likert con 5 puntos: 1: completamente falso 

para mí; 2: bastante falso para mí; 3: ni verdadero ni falso para mí; 4: bastante 

verdadero para mí; 5: completamente verdadero para mí. Para determinar la 

validez y confiabilidad se tomó en cuenta la investigación de Tintaya (2018), con 

respecto a la validez en la dimensión de agresión verbal fue apropiada (.770), la 

confiabilidad también fue adecuada, se obtuvieron puntajes mayores a .50 en 

todos los factores. 

El segundo instrumento que se empleó es el Cuestionario de Regulación 

Emocional (ERQ) de Gross y John en 2003, está compuesto por 10 ítems y 

posee dos dimensiones: Reevaluación cognitiva (ítems 1, 2, 3, 4, 5, 6) y 

Supresión emocional (7, 8, 9, 10). Sigue la escala de Likert y tres opciones de 

respuesta: De acuerdo, Ni de acuerdo ni en desacuerdo y En desacuerdo. Para 

determinar la validez del instrumento, se tomó en cuenta la investigación de 

Pineda et al. (2018) donde mencionan que fue adecuada con respecto al factor 

de Reevaluación cognitiva (.47) y en el factor de Supresión emocional fue 

bastante significativa (.72). La confiabilidad obtenida por el coeficiente alfa de 

Cronbach en ambas dimensiones obtuvo resultados altamente satisfactorios (α 

> .84), en el coeficiente omega de McDonald también fueron adecuados (ω > 

.77). 

El tercer instrumento que se usó es Escalas Abreviadas de Depresión, Ansiedad 

y Estrés (DASS-21) de Lovibond y Lovibond en 1995, que cuenta con 21 ítems, 

sin embargo, en la presente investigación se empleó la escala de Ansiedad que 

posee 7 ítems (2, 4, 7, 9, 15, 19 y 20), este instrumento sigue la escala de Likert 

y cuenta con 4 opciones para seleccionar: 0: No me ha ocurrido; 1: Me ha 

ocurrido un poco, o durante parte del tiempo; 2: Me ha ocurrido bastante, o 

durante una buena parte del tiempo; 3: Me ha ocurrido mucho, o la mayor parte 

del tiempo. Para determinar la validez y la confiabilidad del instrumento se 

empleó la apreciación de Vargas et al. (2022), en relación a la validez obtuvieron 

resultados apropiados, para la confiabilidad mediante el coeficiente alfa de 

Cronbach se determinaron valores significativos en la escala de Ansiedad (.82). 

3.5. Procedimientos  

En primera instancia, se realizó la selección de las variables, el diseño del título, 

el planteamiento del problema y los objetivos, con las respectivas hipótesis. 
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Luego se buscó los instrumentos que representen a cada variable para poder 

recolectar los datos. En la parte de metodología se consignó todo lo referente a 

el tipo y diseño de investigación, operacionalización de variables y se describió 

los instrumentos, los cuales eran de acceso libre. Posteriormente, se procedió a 

la aplicación de los cuestionarios y escala en la muestra seleccionada que 

cumplió con los criterios de inclusión. La recolección de datos se dio de manera 

presencial en las principales universidades de la ciudad de Trujillo.  

3.6. Método de análisis de datos 

Después de la recolección de datos se procedió al vaciado de estos en la base 

de datos de Microsoft Excel 2019 para poder organizarlos. Luego se trasladó la 

información al programa estadístico Jamovi 2.3.18 con la finalidad de realizar un 

análisis a nivel descriptivo y obtener resultados relacionados a los objetivos. Se 

buscó obtener la asimetría, media, mediana, desviación estándar y la curtosis, 

las cuales son parámetros de distribución y puntuaciones de las variables 

estructuradas en categorías (Hernández & Mendoza, 2018).    

Por otro lado, para analizar la correlación entre las variables se hizo uso del 

mismo programa Jamovi 2.3.18 con el objetivo de encontrar una relación en base 

al tamaño de efecto. El tamaño del efecto es considerado pequeño con .20 hasta 

menos; moderado oscila en .21 y .40, mediano .41 y .60, considerable en .61 y 

.79 y grande, .80 o mayor (Hernández & Mendoza, 2018). Asimismo, se 

determinó el índice de cargas factoriales y la consistencia interna de las 

variables. 

Con respecto al análisis de moderación se empleó el programa Jamovi 2.3.18, 

teniendo la finalidad de determinar si la variable moderadora cumple su efecto 

sobre las demás variables, esto se evidencia si se encuentran valores inferiores 

a .05, entonces se considera que es estadísticamente significativo. Esto implica 

que existe evidencia de moderación en el proceso (García et al., 2020). 

3.7. Aspectos éticos 

La Asociación Americana de Psicología manifiesta que cuando se realiza una 

investigación es necesario brindar créditos a los autores que corresponde 

citándolo adecuadamente y empleando la técnica del parafraseo, de esa forma 

se evita el plagio (Borda, 2018).  
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La Universidad César Vallejo promueve los participantes de una investigación 

deben estar correctamente informadas sobre los procesos e instrumentos que 

se usarán, también se les deberá presentar el consentimiento informado. El 

sujeto que haya brindado su aporte en el trabajo puede revocar en cualquier 

momento su consentimiento. De igual forma, se promueve la originalidad de 

todos los trabajos de investigación, para lograr esto los autores deben citar 

adecuadamente (Vicerrectorado de Investigación, 2020).  
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IV. RESULTADOS 

 

Tabla 7. 

Análisis de moderación de la Regulación emocional entre la agresión verbal y 

la ansiedad. 

  Estimate SE Z p 

Average .163 .0408 3.99 < .001 

Low (-1SD) .168 .0599 2.8 .005 

High (+1SD) .158 .0556 2.83 .005 

 

En la tabla 1, se encuentran los resultados del análisis de moderación de la 

regulación emocional entre la agresión verbal y la ansiedad, en los tres niveles 

de moderación. Se evidencia una estimación apropiada y valores “p” menores a 

.05 con puntuaciones de <.001 y de .005, esto refiere que la regulación 

emocional cumple un rol moderador hacia la ansiedad generada por las 

agresiones verbales. 
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Tabla 8. 

Análisis por dimensiones de la variable regulación emocional en su rol 

moderador entre la agresión verbal y la ansiedad. 

Regulación emocional (Reevaluación 
cognitiva) 

Estimate SE Z p 

Average .233 .0683 3.41 < .001 

Low (-1SD) .248 .0873 2.84 .004 

High (+1SD) .217 .0963 2.26 .024 

 

En la tabla 2, se evidencia el análisis de la primera dimensión de la regulación 

emocional en su rol moderador entre la agresión verbal y la ansiedad. Se 

encontraron valores menores a .05, puntuaciones < .001, .004 y .024, también 

los estimadores superan el 0.11, esto manifiesta que la dimensión de 

reevaluación cognitiva cumple con moderar la ansiedad generada por las 

agresiones verbales. 
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Tabla 9. 

Análisis por dimensiones de la variable regulación emocional en su rol 

moderador entre la agresión verbal y la ansiedad. 

Regulación emocional  
(Supresión emocional) 

Estimate SE Z p 

Average .302 .0671 4.49 < .001 

Low (-1SD) .214 .0882 2.43 .015 

High (+1SD) .389 .0934 4.16 < .001 

 

En la tabla 3, se evidencia el análisis de la segunda dimensión de la regulación 

emocional en su rol moderador entre la agresión verbal y la ansiedad. Se 

encontraron valores menores a .05, estimadores que superan el 0.11 y 

puntuaciones de < .001 y .015, esto manifiesta que la dimensión de supresión 

emocional tiene un efecto en la ansiedad generada por las agresiones verbales. 
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verbal y la ansiedad. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 1. 

Análisis de moderación de la variable regulación emocional entre la agresión 
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V. DISCUSIÓN 

Debido a la diversa población implicada y al continuo aumento en la cantidad de 

usuarios, es importante comprender el impacto de los videojuegos en la vida de 

las personas. En esta investigación, se planteó Determinar el rol moderador de 

la regulación emocional entre la agresión verbal y la ansiedad en jugadores 

universitarios de videojuegos en línea de la ciudad de Trujillo.  

Luego de analizar los datos y estructurar los resultados, se obtuvo que, de 

manera significativa, la regulación emocional modera la ansiedad generada por 

las agresiones verbales entre usuarios de videojuegos, esto se puede evidenciar 

en la Tabla 2, donde se alcanzaron puntuaciones de <.001 y de .005 en los tres 

niveles de moderación. Los resultados obtenidos comprueban la hipótesis 

principal de la investigación y se determina que la regulación emocional 

constituye un factor protector frente a la sintomatología ansiosa. 

Estos datos se sustentan teóricamente, se ha encontrado que cuando una 

persona emplea estrategias de regulación emocional desadaptativas presentará 

mayores niveles de ansiedad, sin embargo, si sus estrategias son adaptativas 

los niveles de ansiedad serán mínimos, comprobando que existe un efecto de 

moderación entre la regulación emocional y la ansiedad (Domínguez, 2017; Ma 

& Fang, 2019; Malik & Perveen, 2023; Muñoz et al., 2021; Parmentier et al., 2019; 

Valle et al., 2018).  

Los jugadores de videojuegos que son víctimas de agresiones verbales tienden 

a experimentar niveles altos de depresión, ansiedad, rumiación, enojo y baja 

autoestima (Adinolf & Turkay, 2018; Kou, 2020; Zsila et al., 2022). El hecho de 

que los usuarios de videojuegos experimenten menos agresiones verbales 

llevará a que sean positivos y puedan concentrarse más en el juego y en 

socializar con sus compañeros (De Mesquita & Beckera, 2017). 

Por este motivo, el hallazgo de esta investigación es fundamental, pues se 

muestra que la regulación emocional tiene un efecto moderador frente a la 

sintomatología ansiosa. 

La capacidad de regular emociones es un factor determinante en la configuración 

de las relaciones humanas, impacta en la dinámica interpersonal, el bienestar 

global, la autoimagen, la percepción del entorno y la forma en que se afrontan 
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situaciones estresantes. Esto se establece como una pieza clave en la 

investigación de las psicopatologías, por eso, la regulación emocional guarda 

estrecha relación con la ansiedad y las complicaciones en el estado de ánimo, 

recalcando así la importancia de comprender y abordar esta habilidad en el 

ámbito de la salud mental (Pineda et al., 2018). 

Asimismo, en relación a la primera dimensión del instrumento empleado para 

estudiar la regulación emocional, se planteó el objetivo específico de identificar 

el rol de moderación que cumple la dimensión de reevaluación cognitiva entre la 

agresión verbal y la ansiedad.  

Ante esto, se obtuvo que la reevaluación cognitiva es una estrategia de 

regulación emocional que tiene un efecto de moderación en los niveles de 

ansiedad generados por la agresión verbal en jugadores de videojuegos. En la 

Tabla 3 se evidenciaron resultados satisfactorios y altamente significativos 

donde los estimadores superan el 0.11 y puntuaciones < .001, .004 y .024 en los 

tres niveles de moderación, lográndose cumplir el objetivo.  

En consecuencia, la estrategia de reevaluación cognitiva tiene un efecto de 

moderación en los niveles de ansiedad, su uso frecuente está estrechamente 

relacionado con resultados favorables en la salud mental, pues las personas que 

emplean esta técnica suelen tener menos síntomas psiquiátricos, en contra 

parte, quienes menos usan esta habilidad de regulación emocional presentan 

mayor ansiedad (Parmentier et al., 2019; McRae & Gross, 2020; Mikulic, 2021). 

La reevaluación cognitiva es una habilidad de regulación emocional que consiste 

en reinterpretar una situación específica para alterar su impacto emocional, por 

ende, su uso prolongado concluye en una mejor adaptación hacia la 

sintomatología ansiosa provocada por situaciones estresantes (Mikulic, 2021). 

Por eso, si los usuarios de videojuegos emplearan más esta estrategia para 

regular sus emociones podrían hacer frente a la ansiedad causada por 

agresiones verbales dentro del juego. 

Con respecto a la segunda dimensión de la variable moderadora, se planteó el 

objetivo específico de identificar el rol de moderación que cumple la dimensión 

de supresión emocional entre la agresión verbal y la ansiedad. 
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En esta investigación, se obtuvo que el uso de la supresión emocional cumple 

con moderar la ansiedad generada por la agresión verbal, los resultados fueron 

satisfactorios y en la Tabla 4 se evidencian estimadores que superan el 0.11 y 

puntuaciones de < .001 y .015 en los diferentes niveles de moderación.  

Sin embargo, según la teoría, la supresión emocional y la ansiedad se 

correlacionan de forma directa, es decir, cuando las personas implementan la 

estrategia de supresión emocional existe menos bienestar y se presentan 

mayores síntomas ansiosos (McRae & Gross, 2020; Deplancke et al., 2023).  

Dada su naturaleza intrínseca, la evitación conduce a que las personas no 

enfrenten las experiencias emocionales que les resultan desagradables, esto les 

impide la posibilidad de modificarlas (Orozco, 2022). En consecuencia, si un 

usuario de videojuegos está sufriendo agresiones verbales y emplea la 

estrategia de supresión emocional, tendrá dificultades para afrontar de manera 

favorable la ansiedad que experimente.  

Los usuarios de videojuegos que experimentan un uso problemático tienden a 

emplear menos la estrategia de reevaluación cognitiva que les permitiría regular 

mejor sus emociones y emplean más la de supresión emocional (Yen et al., 

2018). Esto contribuye a que los síntomas de ansiedad que experimenten se 

mantengan o incrementen sus niveles, y que su afrontamiento sea difícil.    

Sin embargo, cuando los usuarios no son víctimas de agresiones verbales y en 

consecuencia no sufren ansiedad, los videojuegos pueden originar un impacto 

positivo como el entretenimiento y disfrute en sus vidas, también pueden ofrecer 

un escape para gestionar las emociones, promover su bienestar y mejorar sus 

habilidades para resolver problemas, asimismo, contribuyen a la socialización e 

interacción con sus pares (Tan & Chen, 2022).  

Por otra parte, una limitación importante de la presente investigación está en la 

escasa disponibilidad de información específica sobre la agresión verbal entre 

jugadores de videojuegos en línea. Aunque se ha abordado extensamente el 

tema de los videojuegos en relación con adicciones y agresión en general, la 

falta de estudios centrados en las agresiones generadas entre los propios 

jugadores dentro del juego limita la búsqueda de información y bibliografía 

relevante. La falta de un conjunto significativo de información sobre este tema en 
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particular dificulta obtener un conocimiento completo de los factores que podrían 

estar influyendo en las interacciones entre usuarios de videojuegos.  

Asimismo, un obstáculo significativo durante el desarrollo de la investigación fue 

que la mayor parte de información relacionada al tema se encontró en idioma 

inglés. La poca disponibilidad de bibliografía en español y en Perú se convierte 

en una limitación que podría haber afectado la diversidad y representatividad de 

la población estudiada, también se podrían haber omitido aspectos importantes 

o enfoques alternativos vinculados con la problemática. Esto resalta la necesidad 

de futuras investigaciones que aborden este tema con mayor frecuencia en 

nuestro país e idioma.  

Otra limitación fundamental de este estudio es la elección de un método de 

muestreo no probabilístico, en este caso el muestreo por conveniencia. Esta 

decisión impide la generalización de los resultados a la población total de 

jugadores de videojuegos en línea de Trujillo, la representatividad de los datos 

puede estar sesgada hacia ciertos perfiles de participantes, lo que limita la 

aplicabilidad de los hallazgos a la población más amplia de jugadores. Futuras 

investigaciones podrían beneficiarse de métodos de muestreo más rigurosos 

para mejorar la validez externa y la generalización de los resultados. 
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VI. CONCLUSIONES 

1. Se concluye que la regulación emocional modera la ansiedad generada 

por las agresiones verbales entre usuarios de videojuegos en línea. Si las 

personas emplean estrategias de regulación emocional adaptativas, 

podrán hacer frente a la ansiedad generada por agresiones verbales 

dentro de los videojuegos. 

2. La reevaluación cognitiva es una estrategia de regulación emocional que 

tiene un efecto de moderación en los niveles de ansiedad generados por 

la agresión verbal en jugadores de videojuegos. Su uso frecuente está 

estrechamente relacionado con resultados favorables en la salud mental, 

pues las personas que emplean esta técnica suelen tener menos 

síntomas psiquiátricos. 

3. La supresión emocional cumple con moderar la relación entre las 

agresiones verbales y la ansiedad. Sin embargo, la supresión emocional 

y la ansiedad se correlacionan de forma directa, es decir, cuando las 

personas implementan la estrategia de supresión emocional existe menos 

bienestar y se presentan mayores síntomas ansiosos. 
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VII. RECOMENDACIONES 

- Se recomienda replicar el estudio en diferentes contextos y poblaciones 

con la finalidad de obtener mayor información en diferentes grupos de 

usuarios de videojuegos, por ejemplo, en adolescentes. 

- Se recomienda realizar un programa de intervención cognitivo conductual 

para los universitarios jugadores de videojuegos que sufren de ansiedad 

a raíz de las agresiones verbales que experimentan dentro de los juegos, 

donde se puedan aplicar psicoeducación, técnicas de relajación y 

mindfulness, de restructuración cognitiva y un seguimiento y evaluación 

continua.  

- Se recomienda realizar un programa para intervenir la agresión verbal en 

los videojuegos y promocionar espacios saludables en los jóvenes 

universitarios. El programa debe tener un enfoque cognitivo conductual 

que contemple realizar una psicoeducación sobre el uso de videojuegos, 

como beneficios y consecuencias negativas, y temas como la 

comprensión de las emociones en el contexto del juego, también se les 

enseñará sobre la aplicación de técnicas de relajación que permitan a los 

participantes gestionar sus emociones de manera más efectiva y 

fortalecer su tolerancia a la frustración.  

- Se recomienda realizar un taller de habilidades sociales en jóvenes 

universitarios usuarios de videojuegos para intervenir su uso 

problemático. El taller se enfocará en potenciar las habilidades sociales 

fundamentales, promoviendo una interacción más saludable tanto en el 

entorno virtual como en el mundo real. Los temas a tratar serán la 

comunicación asertiva, la empatía, la resolución de conflictos donde se 

plantearán ejercicios prácticos, dinámicas grupales y simulaciones para 

que los participantes puedan entrenarse en estas habilidades. Asimismo, 

se tratará el tema de la gestión del tiempo para que los jóvenes aprendan 

a equilibrar el tiempo dedicado a los videojuegos con otras actividades 

académicas y sociales. 
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ANEXOS 

Anexo 1. Operacionalización de la variable Agresión verbal 

VARIABLE DEFINICIÓN 

CONCEPTUAL 

DEFINICIÓN 

OPERACIONAL 

DIMENSIÓN ÍTEMS ESCALA DE 

MEDICIÓN 

Agresión Verbal La agresión verbal se 

considera cualquier 

expresión de palabras o 

frases que sean dirigidas 

con la intensión de 

ofender y dañar, por 

ejemplo, un insulto, una 

burla, chisme, rechazo, 

afirmación hostil, 

acusaciones o amenazas 

(Poling, 2019). 

 

Se aplicará el 

Cuestionario de 

Agresión de Buss y 

Perry, donde se 

seleccionará solo la 

dimensión de Agresión 

verbal. 

 

Agresión Verbal 2, 6, 10, 14, 18 Intervalo  

Escala de Likert 
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Anexo 2. Operacionalización de la variable Regulación emocional 

VARIABLE DEFINICIÓN 

CONCEPTUAL 

DEFINICIÓN 

OPERACIONAL 

DIMENSIONES ÍTEMS ESCALA DE 

MEDICIÓN 

Regulación 

emocional 

La regulación emocional es 

un grupo de estrategias 

psíquicas que se usan para 

evaluar y modificar las 

reacciones emocionales 

con la finalidad de 

conseguir una meta 

deseada, esta capacidad 

comprende distintos 

procesos externos e 

internos que permiten 

gestionar las emociones 

positivas y negativas para 

lograr tal objetivo (Bonet et 

al., 2020).  

 

Se usará el 

Cuestionario de 

Regulación emocional 

de Gross. 

 

 

Reevaluación cognitiva  

 

 

 

 

1, 2, 3, 4, 5, 6 

 

 

 

 

Intervalo  

Escala de Likert 

Supresión emocional 7, 8, 9, 10 
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Anexo 3. Operacionalización de la variable Ansiedad 

VARIABLE DEFINICIÓN 

CONCEPTUAL 

DEFINICIÓN 

OPERACIONAL 

DIMENSIÓN ÍTEMS ESCALA DE 

MEDICIÓN 

Ansiedad La ansiedad es una 

emoción desagradable 

que genera 

incomodidad y su 

principal característica 

es que viene de por la 

anticipación hacia 

algún peligro, algo 

desconocido o raro 

(Dias et al., 2020). 

 

Se empleará las 

Escalas Abreviadas de 

Depresión, Ansiedad y 

Estrés (DASS-21) de la 

cual se tomará la 

dimensión de 

Ansiedad. 

 

Ansiedad 2, 4, 7, 9, 15, 19 y 

20. 

Intervalo  

Escala de Likert 
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Anexo 4. Instrumentos 

CUESTIONARIO DE AGRESIÓN (AQ) DE BUSS Y PERRY 

Ficha técnica 

Autores: Arnold H. Buss y Mark Perry. 

Año: Creado en 1992. 

Adaptación: A la población peruana por Matalinares, Yaringaño, Uceda, 

Fernández, Huari, Campos y Villavicencio en 2012. 

Tipo de aplicación: Individual o colectiva. 

Edades: 18 años hasta 88 años. 

Tiempo de aplicación: 20 minutos aproximadamente.  

Validez y confiabilidad: Con respecto a la validez en la dimensión de agresión 

verbal fue apropiada (.770), la confiabilidad también fue adecuada, se obtuvieron 

puntajes mayores a .50 en todos los factores. 

Acceso Libre 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://core.ac.uk/download/pdf/328019924.pdf 

 

https://core.ac.uk/download/pdf/328019924.pdf
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CUESTIONARIO DE REGULACIÓN EMOCIONAL (ERQ) DE GROSS Y JOHN 

Ficha técnica 

Autores: James J. Gross y Oliver P. John 

Año: Publicado en el año 2003. 

Adaptación: Adaptado al español por Sandín, Chorot, Valiente y Pineda en 

2012. 

Tipo de aplicación: Individual o colectiva. 

Edades: 18 años a más. 

Tiempo de aplicación: 5 a 10 minutos. 

Validez y confiabilidad: La validez del instrumento fue adecuada con respecto 

al factor de Reevaluación cognitiva (.47) y en el factor de Supresión emocional 

fue bastante significativa (.72). La confiabilidad obtenida por el coeficiente alfa 

de Cronbach en ambas dimensiones obtuvo resultados altamente satisfactorios 

(α > .84), en el coeficiente omega de McDonald también fueron adecuados (ω > 

.77). 

Acceso Libre 

 

https://www.aepcp.net/wp-content/uploads/2020/04/Revista-de-Psicopatologia-

y-Psicologia-Clinica_Vol.232.2018_Parte4.pdf 

https://www.aepcp.net/wp-content/uploads/2020/04/Revista-de-Psicopatologia-y-Psicologia-Clinica_Vol.232.2018_Parte4.pdf
https://www.aepcp.net/wp-content/uploads/2020/04/Revista-de-Psicopatologia-y-Psicologia-Clinica_Vol.232.2018_Parte4.pdf
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ESCALAS DE ANSIEDAD, DEPRESIÓN Y ESTRÉS (DASS-21) DE 

LOVIBOND Y LOVIBOND 

Ficha técnica 

Autores: Peter Lovibond y Sydney Harold Lovibond 

Año: 1995 

Adaptación: Adaptación al español hecha por Daza, Novy, Stanley y Averill en 

2002. 

Tipo de aplicación: Individual o colectivo. 

Edades: 18 a 80 años. 

Tiempo de aplicación: 5 a 10 minutos. 

Validez y confiabilidad: En la validez obtuvieron resultados apropiados, para la 

confiabilidad mediante el coeficiente alfa de Cronbach se determinaron valores 

significativos en la escala de Ansiedad (.82). 

Acceso Libre 

 

https://revistas.unheval.edu.pe/index.php/repis/article/view/1481 

 

https://revistas.unheval.edu.pe/index.php/repis/article/view/1481
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Anexo 6. Análisis estadísticos 

Tabla 10. 

Análisis descriptivo de las variables y dimensiones de la Regulación emocional 

como mediadora entre la Agresión Verbal y la Ansiedad. 

 

 

En la tabla 1, se puede evidenciar que en la Media se obtuvo un valor que varía 

entre 8.21 a 45.8, en la Mediana un valor entre 7 a 47, en la Desviación Estándar 

se halló un valor que oscila entre 4.19 a 10.2, en la Asimetría un puntaje entre -

.266 a .545 y en la Curtosis los valores van entre .693 a -.194. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Variables Media Mediana De Asimetría Curtosis 

V1 45.8 47 10.2 -.415 .693 

     D1 29.1 30 7.14 -.419 -.194 

     D2 16.8 17 5.72 -.266 -.578 

V2 12.9 13 4.19 .264 -.167 

V3 8.21 7 5.34 .545 -.452 
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Tabla 11. 

Matriz de Correlaciones de las variables regulación emocional, agresión verbal 

y ansiedad. 

  
Regulación 
Emocional 

Agresión Verbal Ansiedad 

Regulación 
Emocional 

1   

Agresión Verbal -.2343 1  

Ansiedad -.472 .192 1 

 

En la tabla 2, se puede observar que existe una buena correlación entre las 

variables de la investigación, donde se obtuvo puntajes entre .192 a -.2343. 
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Tabla 12. 

Índice de cargas factoriales y consistencia interna de la Regulación emocional. 

Variable Ítem Estimador Estándar 

Regulación emocional 
(Reevaluación cognitiva) 

1 .69 

 2 .69 

 3 .72 
 4 .68 
 5 .61 
 6 .56 

Regulación emocional 
(Supresión emocional) 

7 .68 

 8 .79 
 9 .74 

  10 .40 

 

En la tabla 3, se observan los índices de cargas factoriales de la variable de 

regulación emocional, en su primera dimensión se encontraron valores que 

oscilan entre .56 y .72, en la segunda dimensión entre .40 a .79. 
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Tabla 13. 

Índice de cargas factoriales y consistencia interna de la Agresión verbal. 

Variable Ítem Estimador Estándar 

Agresión verbal 1 .74 

 2 .66 
 3 .67 
 4 .65 

  5 .52 

 

En la tabla 4, se observan los índices de cargas factoriales de la variable de 

agresión verbal, donde se encontraron que los valores oscilan entre .52 y .74. 
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Tabla 14. 

Índice de cargas factoriales y consistencia interna de la Ansiedad. 

Factor Indicador Estimador Estándar 

Ansiedad 1 .47 

 2 .64 
 3 .73 
 4 .78 
 5 .79 

 6 .72 

  7 .71 

 

En la tabla 5, se observan los índices de cargas factoriales de la variable de 

ansiedad, donde se encontraron que los valores oscilan entre .47 y .79. 
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Tabla 15. 

Consistencia interna de las variables de la Regulación emocional como 

mediadora de la Agresión Verbal y la Ansiedad. 

Confiabilidad de las variables ω de McDonald 

V1: Regulación Emocional .79 

V2: Agresión Verbal .78 

V3: Ansiedad .86 

 

En la tabla 4, se presencian los indicadores de fiabilidad, donde se obtuvo la 

consistencia interna mediante el coeficiente de Omega de McDonald. Con 

respecto a la primera variable se obtuvo un valor de .79, en la segunda variable 

un puntaje de .78 y en la tercera un valor de .86. En consecuencia, se logró 

establecer que las variables de la investigación cuentas con una adecuada 

consistencia interna.    
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