El UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA SALUD
ESCUELA PROFESIONAL DE PSICOLOGIA

Regulacion emocional como mediadora entre la agresion verbal y
la ansiedad en jugadores de videojuegos en linea de Trujillo

TESIS PARA OBTENER EL TiTULO PROFESIONAL DE:
Licenciada en Psicologia

AUTORA:
Valdivia Sarabia, Maria Alejandra (orcid.org/0000-0002-8692-8015)

ASESOR:
Mg. Salirrosas Cabada, Richard Irvin (orcid.org/0000-0002-4443-5992)

LINEA DE INVESTIGACION:

Violencia

LINEA DE RESPONSABILIDAD SOCIAL UNIVERSITARIA:

Promocién de la salud, nutricién y salud alimentaria

TRUJILLO - PERU
2024


http://orcid.org/0000-0002-8692-8015
https://orcid.org/0000-0002-4443-5992

Dedicatoria
A mis padres y abuelos, les dedico este trabajo
por su apoyo, motivacion y carifio de manera

incondicional.

A mis amigos y seres queridos, agradezco sus
palabras de aliento y compafia en los

momentos mas dificiles.

A mi asesor por su paciencia y sabiduria para

orientarme en el proceso de mi investigacion.



Agradecimiento
A mi familia, por su amor incondicional y
comprension constante, que han sido mi
fortaleza en todo momento. A mis amigos y
seres queridos, por sus animos y compafia
durante las largas horas de estudio. A mi
estimado asesor Richard Salirrosas, a quien le
debo un agradecimiento especial por su guia
experta y sabias orientaciones que han dado

forma a este trabajo.

Esta tesis no solo es un reflejo de mi trabajo
individual, sino también de las personas que
me rodean. A todos aquellos que han
contribuido, directa o indirectamente, a mi
formacion  académica, les  agradezco

sinceramente.

Con gratitud y afecto,

La autora.



indice de contenidos

D= To [ o= 1 (o] 1 - NSRRI i
AGrA0ECIMIEITO ...ttt iii
Declaratoria de autenticidad del 8SESO0r ... iV
Declaratoria de originalidad de |a autora.............ccccoooiiiiimiiiiies v
g Yo [1er=No [ eTo 41 (=1 41T [0 1T Vi
3 To [1er=Ne [ =T o = YRS vii
indice de graficos Y fIQUIAS.........c.ccveeveeueeeeeeeeeeeeeeeeee e, viii
RESUMIBN ...ttt e et e e e e et e e e e etb e e e eeta e eaeees iX
Y 0151 - Vo X
| INTRODUCCION ...ttt 1
1. MARCO TEORICO ..ottt ettt 4
L. METODOLOGIA ...ttt 10
3.1. Tipo y disefo de INVESHGACION .........ccuviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 10
3.2. Variables y operacionalizaCion.............coouuuuiiiiiiiiiiieeice e 10
3.3. Poblacion, muestra y MUESIIEO0.........ccuvveeiiiiiie e 12
3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos............cceevvvveieeeeeennee. 17
3.5. PrOCEAIMIENTOS ...evviiiiiiiiiiiiiiiiieieeeee ettt ettt e e e e e e e e e e e eeeeeeeees 18
3.6. Método de analisisS de datosS............cevviiviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 19
T =Y o 1= Toa (0 =1 oo 1P 19
V. RESULTADOS ... ..ottt ettt e e e e e e e s st e e e e e e e e s e annnnneees 21
V. DISCUSION ....ciiiiiiieieiie ettt eenens 25
VI. CONCLUSIONES ....coiiiiiiiiiiiiiieee ettt e e e e e e e e e s nnnaeaeeeea s 29
VII. RECOMENDACIONES ...ttt e e e e e snraaneeee s 30
REFERENCIAS. ...ttt e e e e e e s s s e e e e e e e e e ans 31
ANEXOS ..ot e e e e e e e s 39

Vi



indice de Tablas

Tabla 1. Variable sociodemogréfica del sexo por participantes........................ 13
Tabla 2. Variable sociodemogréfica de edades por participantes .................... 13
Tabla 3. Variable sociodemogréfica de universidades por participantes.......... 14
Tabla 4. Variable sociodemogréfica de ciclo por participantes..............cceeee.... 14
Tabla 5. Variable sociodemogréfica de carrera por participantes..................... 15
Tabla 6. Variable sociodemogréfica de juegos por participantes ..................... 16

Tabla 7. Analisis de moderacion de la Regulacién emocional entre la agresion
verbal y [a ansiedad. ..............uuuuiiiiiiiiiii 21

Tabla 8. Analisis por dimensiones de la variable regulacion emocional en su rol

moderador entre la agresion verbal y la ansiedad..............ccccooeeiiii 22

Tabla 9. Analisis por dimensiones de la variable regulacion emocional en su rol

moderador entre la agresion verbal y la ansiedad. .............ccccevvvviiiiiiiieeeeeeenns 23

Tabla 10. Analisis descriptivo de las variables y dimensiones de la Regulacion

emocional como mediadora entre la Agresion Verbal y la Ansiedad................ 46

Tabla 11. Matriz de Correlaciones de las variables regulacion emocional,

agresion verbal y ansiedad............ooouuiiiiiiii i 47

Tabla 12. indice de cargas factoriales y consistencia interna de la Regulacion

BIMOCIONAL. e 48

Tabla 13. indice de cargas factoriales y consistencia interna de la Agresion
1YL o = PP 49

Tabla 14. indice de cargas factoriales y consistencia interna de la Ansiedad. . 50

Tabla 15. Consistencia interna de las variables de la Regulaciéon emocional

como mediadora de la Agresion Verbal y la Ansiedad. .............ccooooeeivviiiinnnnnnn. 51

vii



indice de gréficos y figuras

Figura 1. Analisis de moderacion de la variable regulacion emocional entre
la agresion verbal y la ansiedad...............ccooevviiiiiiii, 24

viii



Resumen
La presente investigacion tuvo como objetivo determinar el rol moderador de la
regulacion emocional entre la agresion verbal y la ansiedad en jugadores
universitarios de videojuegos en linea de la ciudad de Trujillo. En la parte
metodolégica, ha sido un estudio de enfoque cuantitativo y no experimental, de
corte transversal, se empled un modelo asociativo-explicativo, bajo un modelo
de moderacion. 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 probabilistico. Asimismo, los instrumentos
empleados para la recoleccion de datos fueron: Cuestionario de Regulaciéon
Emocional (ERQ), la dimensidn de Agresion verbal perteneciente al Cuestionario
de Agresion (AQ) y la dimension de Ansiedad del DASS-21. Se utilizé el
programa estadistico Jamovi 2.3.18. Con esto, se obtuvieron los resultados
donde se comprobd la hipotesis principal de la investigacion: La regulacion
emocional cumple un rol moderador entre la agresion verbal y la ansiedad al
obtener puntuaciones significativas de <.001 y de .005 en los tres niveles de
moderacion. Asimismo, con respecto a las dos dimensiones de la regulaciéon
emocional: reevaluacién cognitiva y supresiéon emocional, también se obtuvieron
puntuaciones que corroboran el rol de moderacion. En conclusion, la
investigacion obtuvo que los niveles de regulacién emocional tienen un efecto
moderador en la sintomatologia ansiosa que pueden experimentar los usuarios

de videojuegos a raiz de las agresiones verbales recibidas.

Palabras clave: Regulacion emocional, agresion verbal, ansiedad, videojuegos.



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 Truijillo,
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.



I. INTRODUCCION

En los ultimos afios, los videojuegos online se han convertido en la actividad
favorita de muchos joévenes y cada vez es un mercado mas 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 dias (Neto et al., 2017).

Los videojuegos son plataformas en linea 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
comunicacion y expresion, por tal motivo pueden ser espacios donde se generen

conflictos (Komac & Cagiltay, 2019).

Uno de los conflictos mas frecuentes dentro de los juegos es la agresion 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 linea (Huang et al., 2021; Murnion et al., 2018). Otras
investigaciones aseguran que los jovenes que participan en juegos online
pueden encontrarse con ambientes hostiles, racismo, amenazas violentas y

diversas maneras de comunicacion 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 frustracion e ira,
estas emociones las expresan mediante insultos o amenazas hacia otros

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

Los ataques en linea son generados debido a un tipo de agresion impulsiva-
reactiva que surge debido a la frustracion y ansiedad que puede generar un
estimulo, ademas de la falta de autocontrol, el internet puede proveer un alivio
instantaneo 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



y las caracteristicas 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 psicolégicos y emocionales como
ansiedad (Adinolf & Turkay, 2018).

La ansiedad que generan las conductas agresivas y el hostigamiento en linea
tiene un impacto en la vida social y recreativa de los jovenes, originan
consecuencias emocionales negativas, disminuyen la diversion, fomentan el
aislamiento y sensaciones de frustracion, también se presenta una baja
autoestima y la subestimacion de las capacidades personales (Fox et al., 2018;
Makarova & Makarova, 2019; Kou, 2020).

Otros estudios mencionan que la regulacion emocional tiene un efecto de
mediacién en la ansiedad, es decir, cuando una persona emplea estrategias para
regular sus emociones tiene menos sintomas ansiosos, por otra parte, el uso de
estrategias poco adaptativas incrementa estos sintomas (Dominguez, 2017;
Valle et al., 2018). De forma general, aquellos individuos que tienen dificultades
para regular sus emociones, tienden a experimentar mas sintomas de ansiedad
y depresion (Cheung & Ng, 2019). Existen muchos factores cognitivos y
conductuales de la desregulacion emocional que promueven los trastornos de

ansiedad, por ejemplo: la supresion y evitacion emocional (Nielsen et al., 2017).

La regulacion emocional implica un conjunto de procesos complejos y diversos
mediante los cuales un sujeto tiene la capacidad de influir en su propia
experiencia y expresion 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 interaccion con usuarios o en una adiccion, suelen experimentar sintomas
depresivos, ansiosos y de hostilidad; los niveles bajos de regulacién emocional
contribuyen en la aparicion y mantenimiento de estos problemas (Yen et al.,
2018).

Todo lo antes mencionado nos permite plantearnos el siguiente problema de

investigacion ¢Cudl es el rol moderador de la regulacion emocional entre la



agresion verbal y la ansiedad en jugadores universitarios de videojuegos en linea

de Trujillo?

Esta investigacion realiza porque al tener un mejor acercamiento tedrico sobre
el tema de investigacion los profesionales de ciencias de salud podran tener
conocimiento sobre la realidad probleméatica y asi 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 interaccién y de
socializacion para los jévenes. Ante esto es fundamental que se puedan crear
ambientes donde exista una competencia sana e interacciones beneficiosas que
generen emociones positivas y refuercen regulacion emocional para afrontar

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

El objetivo general de la investigacion es: Determinar el rol moderador de la
regulacion emocional entre la agresion verbal y la ansiedad en jugadores
universitarios de videojuegos en linea de la ciudad de Trujillo. Por otra parte, en
los objetivos especificos: Identificar el rol de moderacion que cumple la
dimension de reevaluacion cognitiva entre la agresion verbal y la ansiedad;
Identificar el rol de moderacion que cumple la dimensién de supresion emocional

entre la agresion verbal y la ansiedad.

Como hipotesis general se espera que la regulacion emocional modere la
relacion entre la agresion verbal y la ansiedad en jugadores universitarios de
videojuegos en linea de la ciudad de Trujillo. Asi logrando comprobar que cuando
las personas tienen una mejor regulacibn emocional son capaces de
experimentar menores niveles de ansiedad a pesar de las agresiones verbales

gue reciban dentro de los videojuegos.



Il. MARCO TEORICO

Con el fin de dar respaldo tedrico al estudio, estan los siguientes antecedentes

internacionales.

Medrano et al. (2019) tuvieron el objetivo de realizar un analisis de la correlacion
entre la capacidad de regular las emociones y la escasa resistencia a la
frustracién y la prediccién de la conducta agresiva. La muestra se compuso por
419 adultos. Como resultados se obtuvo que las técnicas desadaptativas para
regular emociones y la frustracién tienen una relacion 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
agresion en linea: acoso general y acoso sexual. La muestra se compuso por
425 participantes varones de diversos paises. Como resultados se encontré que
altos niveles de sexismo hostil y orientacion hacia la dominancia social predijeron
tanto el acoso sexual como el general, mientras que la participacion en juegos y

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

Loton et al. (2016) buscaron evidenciar la capacidad de mediacion del
afrontamiento entre la adiccién a los videojuegos, el engagement y la salud
mental. Su muestra estuvo compuesta por 552 adultos. Los resultados de un
analisis de mediacion multiple revelaron que el proceso de afrontamiento
explicaba en gran medida la correlacion entre el componente adictivo a los

juegos y los sintomas 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 psiquiatrico y el
juego en linea problematico. La muestra se compuso por 327 participantes.
Como resultados se obtuvo que tanto el malestar psiquiatrico general como los
motivos de escape y fantasia tuvieron un impacto significativo en el juego en
linea problematico. Los sintomas psiquiatricos estan relacionados tanto de
manera directa como indirecta con el juego en linea problematico. La motivacion
de escapar y evitar problemas cotidianos al jugar juegos en linea parece estar

asociada con el malestar psiquiatrico y la prediccién del juego problematico.

Dominguez (2017) investigé 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 afos, como resultados se obtuvo que la importancia de las técnicas de
control emocional en relacion a la ansiedad y la depresion es altamente

relevante.

Valle et al. (2018) estudiaron el impacto de las estrategias cognitivas para regular
emociones con relacion a la ansiedad de estudiantes. Se realiz6 la investigacion
con 266 participantes. Los resultados indicaron que las variables de autoculpa,
reinterpretacion positiva, catastrofizacion, rumiacion y género explicaron
conjuntamente el 46.3% de la varianza en el grado de ansiedad. Se concluy6
gue el empleo de técnicas adaptativas esta asociado con niveles mas bajos de

ansiedad.

Yen et al. (2018) estudiaron sobre regulacion emocional en personas con el
trastorno de juego en linea, se buscoé analizar la correlacion entre la regulacion
emocional y la depresion y ansiedad, también con la hostilidad. Se evalu6 a 87
adultos jovenes con trastorno de juego en linea. Se hallé que las personas con
trastorno de juego en linea usaban menos la estrategia de reevaluacion cognitiva
y aplicaban mas la supresion emocional. Las estrategias de regulacion que
emplean las personas con trastorno de juego en linea estuvieron relacionadas

con la depresion, ansiedad y hostilidad.

De manera tedrica se encuentra que la regulacion emocional es un grupo de
estrategias psiquicas 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 segun la situacion para poder

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

Asimismo, la gestion emocional manifiesta una capacidad de las personas para
influenciar sobre las emociones que experimentan, el momento en que las tienen

y cémo las vivencian y manifiestan. Esta capacidad comprende tres procesos



distintos: registrar la emocion, 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
gue su respuesta emocional se conserve, aumente, reduzca o se modifique
(Pellisson & Boruchovitch, 2022).

Se sabe que la regulacion emocional tiene un efecto en las relaciones
interpersonales que construyen los seres humanos, en el bienestar general, la
percepcién de si mismos, del mundo y la manera en que experimentan el estrés;
esta capacidad junto con otras caracteristicas diagndésticas fundamentales, son
una pieza importante para estudiar las psicopatologias, por tal motivo, diversos
autores aseguran que la regulacién emocional tiene relacién con la ansiedad y

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

La principal teoria sobre la regulacion emocional que seguira esta investigacion
es el Modelo procesual de la regulacion planteado por Gross en 1998, este
postula que las emociones se generan siguiendo una secuencia temporal,
primero una situacion relevante a nivel psicoldgico a la cual se le presta la debida
atencion y luego se evalla o se brinda una valoracion acerca de estay 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
gue 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 implementara
mediante técnicas detalladas y se evalla el ciclo para que se constate de que el

objetivo de modificar la emocién 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 situacién, lo cual vendria a ser el proceso de atencion
emocional, y posteriormente interpreta estas, refiriéndose al proceso de

reevaluacion cognitiva (Dryman & Heimberg, 2018; Bonet et al., 2020).



Con respecto a las estrategias centradas en la respuesta emocional, vendrian a
ser las reacciones que la persona escoge cuando ya se esta experimentando la
emocién y de forma paradojica, pueden incrementar la intensidad. En este grupo
se presentan dos estrategias consideradas desadaptativas, la supresion de
emociones, que implica restringir la expresion emocional, y la rumiacion, que se
entiende como una conducta de pensamiento dirigido y repetitivo sobre la

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

Se puede evidenciar que un uso frecuente de la estrategia de reevaluacion esta
ampliamente correlacionado con resultados ampliamente favorables en la salud
mental y fisioldgica, en el desempefio académico y en las relaciones sociales,
las personas que emplean esta técnica suelen tener menos sintomas
psiquiatricos. En contra parte, cuando las personas implementan la estrategia de
supresion emocional existe menos bienestar y menor plenitud en las relaciones
sociales, también se presentan mayores sintomas psicopatologicos (McRae &
Gross, 2020).

La agresividad es una reaccion persistente y continua que representa la
particularidad de cada individuo, tiene como propdsito generar perjuicios a otros,
esta respuesta emocional se representa de dos formas distintas: fisica y
verbalmente, y va acompafiada de emociones como la iray la hostilidad (Tintaya,
2018).

La agresion 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 dafio emocional y psicolégico (Bukhari et
al., 2017).

Por otra parte, la agresion verbal se considera cualquier expresion de palabras
o frases que sean dirigidas con la intension de ofender y dafar, por ejemplo, un
insulto, una burla, chisme, rechazo, afirmacion hostil, acusaciones o amenazas
(Poling, 2019). Otro autor asegura que la agresion 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,

gue consiste en la pérdida de control sobre uno mismo y ceder a los estimulos
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ejecutando una respuesta emocional violenta; por otra parte, esta la agresividad
instrumental que vendria a ser una accion planeada y premeditada (Paz et al.,
2020). Se determinan cuatro factores: agresion fisica y verbal, ira y hostilidad, se
considera que la ira es un conducto emocional y de activacion fisioldgica, por lo
tanto, seria un tipo de agresion impulsiva, mientras que la agresion fisica y verbal

son instrumentales (Paz et al., 2020).

En otras investigaciones se toma en cuenta la teoria del aprendizaje social donde
se menciona que las personas adquieren las conductas a través de sus propias
vivencias, experiencias y observacion. También se afirma que los seres
humanos aprenden las conductas agresivas cuando estan 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 teoria describe que, si bien las personas aprenden
mediante la observacion hacia los demas, dependera de la forma en que cada
uno procesa la informacion y de su estado de desarrollo mental para saber si

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

Existe también la teoria de la frustracion-agresion de Dollard y demas autores,
donde manifiestan que la frustracion se origina cuando las personas
experimentan obstaculos 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 reaccion natural es la frustracion, como

una consecuencia de esta emocion surge la agresion (Tintaya, 2018).

Con respecto a la ansiedad, algunos autores proponen que es una emocion
desagradable que genera incomodidad y su principal caracteristica es que viene
de por la anticipacién hacia algun peligro, algo desconocido o raro. Esta emocién
se comienza a considerar patologica cuando llega a niveles extremos que
generan consecuencias desproporcionadas a nivel fisico o psicologico, e

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

Otros autores mencionan que la ansiedad es un sentimiento de preocupacion,
temor y tension que esta ligado a la anticipacion hacia momentos futuros y

propicia la estimulacion del sistema nervioso (Oh et al., 2018). La ansiedad es



una respuesta adaptativa, sin embargo, cuando tiene un efecto desfavorable en

la vida de los individuos se vuelve un problema.

Entre las principales teorias sobre la ansiedad se encuentra el modelo tripartito
de Clark y Watson donde analizan diferentes caracteristicas de trastornos del
estado de animo con la ansiedad. Esta teoria sustenta la existencia del afecto
lo cual vendria a ser el estado de &nimo en si, el afecto negativo y el afecto
positivo, y manifiesta que todos juntos influyen en la sobreestimulaciéon

emocional (Saricam, 2018).

El afecto negativo comprende sintomas de manera general sobre el estrés que
se evidencian junto con la depresiéon, mientras que en el afecto positivo se
evidencia la presencia de mayor energia y entusiasmo, lo cual en la depresién
disminuye notablemente. Por otro lado, un tercer factor mencionado en el modelo
es la hiperactivacion que se compone por la tension de somatizar, esto se

considera parte de la ansiedad (Saricam, 2018).

El modelo tripartito se creo con la finalidad de explicar la fuerte comorbilidad que
existe entre la depresion y la ansiedad. EI componente de la ansiedad
especificamente se caracteriza por una activacion ansiosa y sintomas como el

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



1. METODOLOGIA

3.1. Tipo y disefio de investigacion

3.1.1 Tipo de investigacion: Es aplicada donde se plantean
cuestionamientos o suposiciones de investigacion con el objetivo de abordar
los desafios que surgen en la sociedad y resolverlos (Esteban, 2018). Y tiene
un enfoque cuantitativo, en este método se utilizan técnicas para analizar
datos basicos que permiten detectar la incidencia y frecuencia con la que se
genera el fenébmeno de interés y las caracteristicas que este posee (Ramos,
2020).

3.1.2 Disefio de investigacion:

Es no experimental, que consiste en llevar a cabo una observacion o medicion
de los sucesos y variables en su entorno natural tal como se generan y sin
manipularlas (Hernandez & Mendoza, 2018). La investigacion sera de corte
transversal que hace referencia a estudiar a una poblacion o fendmeno en un
solo momento, sin volver a interferir (Rodriguez & Mendivelso, 2018). Se
empleara una estrategia asociativa-explicativa la cual tiene la finalidad de
verificar las relaciones existentes entre un conjunto variables y también se
seguira un modelo de mediacién que hace referencia a los procesos que
intervienen y generan una relacion funcional o un efecto de tratamiento (Ato
et al., 2013).

3.2. Variables y operacionalizacion

La primera variable es la agresion verbal.

Definicion conceptual: La agresion verbal se considera cualquier expresion
de palabras o frases que sean dirigidas con la intensién de ofender y dafar,
por ejemplo, un insulto, una burla, chisme, rechazo, afirmacion hostil,

acusaciones o amenazas (Poling, 2019).

Definicion operacional: Se aplicd el Cuestionario de Agresion de Buss y

Perry, donde se seleccion6 solo la dimensién de Agresion verbal.

Dimensiones: Se us6 solo una dimension que tiene como indicador la

agresion verbal y sus items son 2, 6, 10, 14, 18.

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

mediadora.

Definicién conceptual: La regulacion emocional es un grupo de estrategias
psiquicas que se usan para identificar y poder modular la reaccién de una
emocién 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).

Definicién operacional: Se uso el Cuestionario de Regulacion emocional de

Gross.

Dimensiones: La prueba cuenta con dos dimensiones: Reevaluacion

cognitiva (items 1, 2, 3, 4, 5, 6) y Supresion emocional (7, 8, 9, 10).
Escala de medicidn: De intervalo y mediante la escala de Likert.
La tercera variable es la Ansiedad.

Definicion conceptual: La ansiedad es una emocion desagradable que
genera incomodidad y su principal caracteristica es que viene de por la
anticipacion hacia algun peligro, algo desconocido o raro. Esta emocion se
comienza a considerar patologica cuando llega a niveles extremos que
generan consecuencias desproporcionadas a nivel fisico o psicologico, e

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

Definicion operacional: Se empleé las Escalas Abreviadas de Depresion,

Ansiedad y Estrés (DASS-21) de la cual se tomé la dimension de Ansiedad.

Dimensiones: Se tomd en cuenta solo la dimensién de Ansiedad que
considera sintomas subjetivos y somaticos. Sus items son 2, 4, 7,9, 15,19y
20.

Escala de medicién: De intervalo y mediante la escala de Likert.
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3.3. Poblacion, muestra y muestreo

3.3.1. Poblaciéon

Se considera como una agrupacion especifica de participantes que debe
estar definida con claridad, limitado y con accesibilidad porque servirhd como
base para la seleccién de la muestra (Arias et al., 2016).

La poblacion para este estudio estuvo conformada por jovenes universitarios
mayores de 18 afos residentes de la ciudad de Trujillo y que sean usuarios

de videojuegos en linea.
e Criterios de seleccion

Se tom6 en cuenta a hombres y mujeres universitarios, que sean

mayores de 18 afios y usuarios de videojuegos en linea.
e Criterios de exclusion

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

instrumentos.
3.3.2. Muestra

Es necesario delimitar cuantas personas participaran en una investigacion,
por eso, la muestra es un segmento de la poblacién determinada (Arias et
al., 2016).

Se delimité a una muestra de minimo 300 participantes, porque se considera
suficientemente representativa de la poblacion objetivo, es factible y
manejable (Lopez & Fachelli, 2017).

La muestra final estuvo compuesta por 332 participantes.

12



Tabla 1.
Variable sociodemogréfica del sexo por participantes

Sexo f %
Femenino 98 29.5
Masculino 234 70.5

En la tabla 1 se puede observar la variable sociodemogréfica del sexo por
participantes, donde se encontré que la mayoria de participantes fueron de sexo
masculino con un 70.5%, mientras que del sexo femenino participaron en un
29.5%.

Tabla 2.

Variable sociodemografica 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 sociodemografica de edades por
participantes, donde se analiza que las edades de los encuestados oscilaron
entre 18 a 30 afios. La mayor parte de participantes fueron de las edades entre

18 a 22 afios.
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Tabla 3.

Variable sociodemogréfica 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 sociodemografica de universidades
por participantes, donde se encontré 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 sociodemografica de ciclo por participantes

Ciclo f %
1 56 16.9 %
2 44 13.3%
3 64 19.3%
4 63 19.0 %
5 19 57%
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 sociodemografica de ciclo por
participantes, donde se observan que los participantes oscilaron entre el 1y 11

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

Variable sociodemogréfica de carrera por participantes

Carrera f %
Ingenieria 99 29.8%
Medicina 90 271%
Psicologia 50 15.1 %
Derecho 21 6.3 %

Administracion 14 4.2 %
Arquitectura 14 4.2 %
Enfermeria 12 3.6%
Ciencias del deporte 12 3.6 %
Contabilidad 6 1.8%
Marketing 4 1.2%

Ciencias de la comunicacion 3 0.9%
Nutricion 3 0.9%
Traduccion e interpretacion 3 0.9%
Fisica 1 0.3 %

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

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

las carreras de Ingenieria, Medicina, Psicologia y Derecho. En menor medida se

encuentran participantes de carreras como Administracion, Arquitectura,

Enfermeria y Ciencias del Deporte.
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Tabla 6.

Variable sociodemogréfica de juegos por participantes

JUEGOS f %

Free Fire 108 325%
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 %
Leftddead?2 8 2.4 %
GTAV 7 21%
Genshin impact 6 1.8%
Minecraft 5 1.5%
Mobile Legends 5 1.5%

Counter Strike Global o

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%
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En la tabla 6 se puede observar la variable sociodemogréfica de juegos por
participantes donde se analizar cuales son los videojuegos que mas emplean los
usuarios. Segun los resultados se evidencia que el videojuego mas 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
LeftdDead2 que también son los preferidos de los usuarios. Los juegos
preferidos de los participantes son plataformas donde se emplean la

comunicacion por chat de texto y por voz para la interaccion entre usuarios.
3.3.3. Muestreo

Se aplicé un muestreo no probabilistico por conveniencia, este se lleva a
cabo cuando no se conoce el tamafo 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 analisis

Se tomd en cuenta la poblacion 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 vendria a ser un/a estudiante universitario/a de sexo femenino
0 masculino que sea mayor de 18 afios y que sea usuario de videojuegos en

linea.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccién 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 empled es el Cuestionario de Agresion (AQ) de
Buss y Perry, esta compuesto por 29 items y posee cuatro dimensiones:
Agresion fisica, agresion verbal, ira y hostilidad. En esta investigacion se emple6

solo la dimension de Agresion verbal que cuenta con 5 items (2, 6, 10, 14, 18).
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Este instrumento sigue la escala de Likert con 5 puntos: 1: completamente falso
para mi; 2: bastante falso para mi; 3: ni verdadero ni falso para mi; 4. bastante
verdadero para mi; 5: completamente verdadero para mi. Para determinar la
validez y confiabilidad se tomé en cuenta la investigacion de Tintaya (2018), con
respecto a la validez en la dimensién de agresion verbal fue apropiada (.770), la
confiabilidad también fue adecuada, se obtuvieron puntajes mayores a .50 en

todos los factores.

El segundo instrumento que se empleé es el Cuestionario de Regulacién
Emocional (ERQ) de Gross y John en 2003, esta compuesto por 10 items y
posee dos dimensiones: Reevaluacion cognitiva (items 1, 2, 3, 4, 5, 6) y
Supresién 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 tom6 en cuenta la investigacion de
Pineda et al. (2018) donde mencionan que fue adecuada con respecto al factor
de Reevaluacion cognitiva (.47) y en el factor de Supresion emocional fue
bastante significativa (.72). La confiabilidad obtenida por el coeficiente alfa de
Cronbach en ambas dimensiones obtuvo resultados altamente satisfactorios (a
> .84), en el coeficiente omega de McDonald también fueron adecuados (w >
7).

El tercer instrumento que se uso es Escalas Abreviadas de Depresion, Ansiedad
y Estrés (DASS-21) de Lovibond y Lovibond en 1995, que cuenta con 21 items,
sin embargo, en la presente investigacion se empled la escala de Ansiedad que
posee 7 items (2, 4, 7, 9, 15, 19y 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
empled la apreciacion de Vargas et al. (2022), en relacion 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 realiz6 la seleccion de las variables, el disefio del titulo,

el planteamiento del problema y los objetivos, con las respectivas hipotesis.
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Luego se buscé los instrumentos que representen a cada variable para poder
recolectar los datos. En la parte de metodologia se consigno todo lo referente a
el tipo y disefio de investigacion, operacionalizacion de variables y se describio
los instrumentos, los cuales eran de acceso libre. Posteriormente, se procedi6 a
la aplicacién de los cuestionarios y escala en la muestra seleccionada que
cumplié con los criterios de inclusion. La recoleccion de datos se dio de manera

presencial en las principales universidades de la ciudad de Truijillo.

3.6. Método de analisis de datos

Después de la recoleccion de datos se procedi6 al vaciado de estos en la base
de datos de Microsoft Excel 2019 para poder organizarlos. Luego se trasladé la
informacién al programa estadistico Jamovi 2.3.18 con la finalidad de realizar un
analisis a nivel descriptivo y obtener resultados relacionados a los objetivos. Se
busco obtener la asimetria, media, mediana, desviacion estandar y la curtosis,
las cuales son parametros de distribucién y puntuaciones de las variables

estructuradas en categorias (Hernandez & Mendoza, 2018).

Por otro lado, para analizar la correlacion entre las variables se hizo uso del
mismo programa Jamovi 2.3.18 con el objetivo de encontrar una relacién en base
al tamafio de efecto. El tamafio del efecto es considerado pequefio con .20 hasta
menos; moderado oscila en .21 y .40, mediano .41y .60, considerable en .61y
.79 y grande, .80 o mayor (Hernandez & Mendoza, 2018). Asimismo, se
determind el indice de cargas factoriales y la consistencia interna de las

variables.

Con respecto al analisis de moderacion se empleé el programa Jamovi 2.3.18,
teniendo la finalidad de determinar si la variable moderadora cumple su efecto
sobre las demas variables, esto se evidencia si se encuentran valores inferiores
a .05, entonces se considera que es estadisticamente significativo. Esto implica

gue existe evidencia de moderacion en el proceso (Garcia et al., 2020).

3.7. Aspectos éticos

La Asociacion Americana de Psicologia manifiesta que cuando se realiza una
investigacion es necesario brindar créditos a los autores que corresponde
citandolo 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 investigacion
deben estar correctamente informadas sobre los procesos e instrumentos que
se usaran, también se les deberd 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 investigacidon, para lograr esto los autores deben citar

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

Tabla 7.

Andlisis de moderacion de la Regulacion emocional entre la agresion verbal y

la ansiedad.
Estimate SE
Average 163 .0408
Low (-1SD) .168 .0599
High (+1SD) .158 .0556

En la tabla 1, se encuentran los resultados del analisis de moderacién de la

regulacion emocional entre la agresion verbal y la ansiedad, en los tres niveles

p” menores a

de moderacion. Se evidencia una estimacion apropiada y valores
.05 con puntuaciones de <.001 y de .005, esto refiere que la regulacion

emocional cumple un rol moderador hacia la ansiedad generada por las

agresiones verbales.



Tabla 8.

Analisis por dimensiones de la variable regulacion emocional en su rol

moderador entre la agresion verbal y la ansiedad.

Regulacion emocm_r}al (Reevaluacion Estimate SE 7 P
cognitiva)
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 analisis de la primera dimension de la regulaciéon
emocional en su rol moderador entre la agresion 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 dimension de
reevaluacion cognitiva cumple con moderar la ansiedad generada por las

agresiones verbales.
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Tabla 9.

Analisis por dimensiones de la variable regulacion emocional en su rol

moderador entre la agresion verbal y la ansiedad.

Regulaqipn emoqional Estimate  SE 7 D
(Supresion emocional)
Average .302 .0671 449 <.001
Low (-1SD) 214 .0882 2.43 .015
High (+1SD) .389 .0934 416 <.001

En la tabla 3, se evidencia el andlisis de la segunda dimensién de la regulacién

emocional en su rol moderador entre la agresion 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 dimension de supresion

emocional tiene un efecto en la ansiedad generada por las agresiones verbales.
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Figura 1.

Andlisis de moderacion de la variable regulacion emocional entre la agresiéon
verbal y la ansiedad.
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V. DISCUSION

Debido a la diversa poblacion 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 investigacion, se planted Determinar el rol moderador de
la regulacibn emocional entre la agresién verbal y la ansiedad en jugadores

universitarios de videojuegos en linea de la ciudad de Trujillo.

Luego de analizar los datos y estructurar los resultados, se obtuvo que, de
manera significativa, la regulacion 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 moderacion. Los resultados obtenidos comprueban la hipotesis
principal de la investigacion y se determina que la regulacion emocional

constituye un factor protector frente a la sintomatologia ansiosa.

Estos datos se sustentan tedricamente, se ha encontrado que cuando una
persona emplea estrategias de regulacion emocional desadaptativas presentara
mayores niveles de ansiedad, sin embargo, si sus estrategias son adaptativas
los niveles de ansiedad seran minimos, comprobando que existe un efecto de
moderacion entre la regulacion emocional y la ansiedad (Dominguez, 2017; Ma
& Fang, 2019; Malik & Perveen, 2023; Muioz et al., 2021; Parmentier et al., 2019;
Valle et al., 2018).

Los jugadores de videojuegos que son victimas de agresiones verbales tienden
a experimentar niveles altos de depresion, ansiedad, rumiacion, enojo y baja
autoestima (Adinolf & Turkay, 2018; Kou, 2020; Zsila et al., 2022). El hecho de
gue los usuarios de videojuegos experimenten menos agresiones verbales
llevara a que sean positivos y puedan concentrarse mas en el juego y en

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

Por este motivo, el hallazgo de esta investigacion es fundamental, pues se
muestra que la regulaciéon emocional tiene un efecto moderador frente a la

sintomatologia ansiosa.

La capacidad de regular emociones es un factor determinante en la configuracion
de las relaciones humanas, impacta en la dinAmica interpersonal, el bienestar

global, la autoimagen, la percepcién del entorno y la forma en que se afrontan
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situaciones estresantes. Esto se establece como una pieza clave en la
investigacion de las psicopatologias, por eso, la regulacion emocional guarda
estrecha relacion con la ansiedad y las complicaciones en el estado de animo,
recalcando asi la importancia de comprender y abordar esta habilidad en el

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

Asimismo, en relacion a la primera dimension del instrumento empleado para
estudiar la regulacion emocional, se plante6 el objetivo especifico de identificar
el rol de moderacion que cumple la dimension de reevaluacion cognitiva entre la

agresion verbal y la ansiedad.

Ante esto, se obtuvo que la reevaluacién cognitiva es una estrategia de
regulacién emocional que tiene un efecto de moderacién en los niveles de
ansiedad generados por la agresion 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 moderacion, lograndose cumplir el objetivo.

En consecuencia, la estrategia de reevaluacion cognitiva tiene un efecto de
moderacion en los niveles de ansiedad, su uso frecuente esta estrechamente
relacionado con resultados favorables en la salud mental, pues las personas que
emplean esta técnica suelen tener menos sintomas psiquiatricos, en contra
parte, quienes menos usan esta habilidad de regulacion emocional presentan
mayor ansiedad (Parmentier et al., 2019; McRae & Gross, 2020; Mikulic, 2021).

La reevaluacion cognitiva es una habilidad de regulacién emocional que consiste
en reinterpretar una situacion especifica para alterar su impacto emocional, por
ende, su uso prolongado concluye en una mejor adaptacion hacia la
sintomatologia ansiosa provocada por situaciones estresantes (Mikulic, 2021).
Por eso, si los usuarios de videojuegos emplearan mas esta estrategia para
regular sus emociones podrian hacer frente a la ansiedad causada por

agresiones verbales dentro del juego.

Con respecto a la segunda dimension de la variable moderadora, se planteé el
objetivo especifico de identificar el rol de moderacién que cumple la dimensién

de supresién emocional entre la agresién verbal y la ansiedad.
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En esta investigacion, se obtuvo que el uso de la supresién emocional cumple
con moderar la ansiedad generada por la agresion verbal, los resultados fueron
satisfactorios y en la Tabla 4 se evidencian estimadores que superan el 0.11y

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

Sin embargo, segun la teoria, la supresibn emocional y la ansiedad se
correlacionan de forma directa, es decir, cuando las personas implementan la
estrategia de supresion emocional existe menos bienestar y se presentan

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

Dada su naturaleza intrinseca, la evitacion 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 esta sufriendo agresiones verbales y emplea la
estrategia de supresion emocional, tendra dificultades para afrontar de manera

favorable la ansiedad que experimente.

Los usuarios de videojuegos que experimentan un uso problematico tienden a
emplear menos la estrategia de reevaluacion cognitiva que les permitiria regular
mejor sus emociones y emplean mas la de supresiéon emocional (Yen et al.,
2018). Esto contribuye a que los sintomas de ansiedad que experimenten se

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

Sin embargo, cuando los usuarios no son victimas 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 socializacion e

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

Por otra parte, una limitacion importante de la presente investigacion esta en la
escasa disponibilidad de informacion especifica sobre la agresion verbal entre
jugadores de videojuegos en linea. Aunque se ha abordado extensamente el
tema de los videojuegos en relaciéon con adicciones y agresion en general, la
falta de estudios centrados en las agresiones generadas entre los propios
jugadores dentro del juego limita la busqueda de informacion y bibliografia

relevante. La falta de un conjunto significativo de informacion sobre este tema en

27



particular dificulta obtener un conocimiento completo de los factores que podrian

estar influyendo en las interacciones entre usuarios de videojuegos.

Asimismo, un obstéculo significativo durante el desarrollo de la investigacion fue
que la mayor parte de informacion relacionada al tema se encontré en idioma
inglés. La poca disponibilidad de bibliografia en espafiol y en Perd se convierte
en una limitacién que podria haber afectado la diversidad y representatividad de
la poblacién estudiada, también se podrian haber omitido aspectos importantes
o enfoques alternativos vinculados con la problematica. Esto resalta la necesidad
de futuras investigaciones que aborden este tema con mayor frecuencia en

nuestro pais e idioma.

Otra limitacion fundamental de este estudio es la eleccion de un método de
muestreo no probabilistico, en este caso el muestreo por conveniencia. Esta
decision impide la generalizacion de los resultados a la poblacion total de
jugadores de videojuegos en linea de Truijillo, la representatividad de los datos
puede estar sesgada hacia ciertos perfiles de participantes, lo que limita la
aplicabilidad de los hallazgos a la poblacion mas amplia de jugadores. Futuras
investigaciones podrian beneficiarse de métodos de muestreo mas rigurosos

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

1. Se concluye que la regulacién emocional modera la ansiedad generada
por las agresiones verbales entre usuarios de videojuegos en linea. Si las
personas emplean estrategias de regulacion emocional adaptativas,
podran hacer frente a la ansiedad generada por agresiones verbales
dentro de los videojuegos.

2. La reevaluacion cognitiva es una estrategia de regulacion emocional que
tiene un efecto de moderacion en los niveles de ansiedad generados por
la agresién verbal en jugadores de videojuegos. Su uso frecuente esta
estrechamente relacionado con resultados favorables en la salud mental,
pues las personas que emplean esta técnica suelen tener menos
sintomas psiquiatricos.

3. La supresion emocional cumple con moderar la relacion entre las
agresiones verbales y la ansiedad. Sin embargo, la supresion emocional
y la ansiedad se correlacionan de forma directa, es decir, cuando las
personas implementan la estrategia de supresion emocional existe menos

bienestar y se presentan mayores sintomas ansiosos.
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VIl. RECOMENDACIONES

Se recomienda replicar el estudio en diferentes contextos y poblaciones
con la finalidad de obtener mayor informacion en diferentes grupos de
usuarios de videojuegos, por ejemplo, en adolescentes.

Se recomienda realizar un programa de intervencién cognitivo conductual
para los universitarios jugadores de videojuegos que sufren de ansiedad
a raiz de las agresiones verbales que experimentan dentro de los juegos,
donde se puedan aplicar psicoeducacion, técnicas de relajacién y
mindfulness, de restructuracion cognitiva y un seguimiento y evaluacion
continua.

Se recomienda realizar un programa para intervenir la agresion verbal en
los videojuegos y promocionar espacios saludables en los jovenes
universitarios. El programa debe tener un enfoque cognitivo conductual
gue contemple realizar una psicoeducacion sobre el uso de videojuegos,
como beneficios y consecuencias negativas, y temas como la
comprension de las emociones en el contexto del juego, también se les
ensefara sobre la aplicacion de técnicas de relajacion que permitan a los
participantes gestionar sus emociones de manera mas efectiva y
fortalecer su tolerancia a la frustracion.

Se recomienda realizar un taller de habilidades sociales en jovenes
universitarios usuarios de videojuegos para intervenir su Uuso
problematico. El taller se enfocara en potenciar las habilidades sociales
fundamentales, promoviendo una interaccion mas saludable tanto en el
entorno virtual como en el mundo real. Los temas a tratar seran la
comunicacion asertiva, la empatia, la resolucion de conflictos donde se
plantearan ejercicios practicos, dinamicas grupales y simulaciones para
gue los participantes puedan entrenarse en estas habilidades. Asimismo,
se tratara el tema de la gestion del tiempo para que los jovenes aprendan
a equilibrar el tiempo dedicado a los videojuegos con otras actividades

académicas y sociales.
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ANEXOS

Anexo 1. Operacionalizacion de la variable Agresién verbal

VARIABLE DEFINICION DEFINICION DIMENSION ITEMS ESCALA DE
CONCEPTUAL OPERACIONAL MEDICION

Agresion Verbal La agresion verbal se Se aplicara el Agresién Verbal 2,6,10, 14, 18 Intervalo
considera cualquier Cuestionario de Escala de Likert

expresion de palabras o
frases que sean dirigidas
con la intensi6on de
ofender y dafar, por
ejemplo, un insulto, una
burla, chisme, rechazo,
afirmacion hostil,
acusaciones 0 amenazas
(Poling, 2019).

Agresion de Buss y
Perry, donde se
seleccionara solo la
dimensién de Agresion

verbal.
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Anexo 2. Operacionalizacion de la variable Regulacion emocional

VARIABLE DEFINICION DEFINICION DIMENSIONES ITEMS ESCALA DE
CONCEPTUAL OPERACIONAL MEDICION

Regulacion La regulacion emocionales Se usara el Reevaluacion cognitiva 1,2,3,4,5,6 Intervalo

emocional un grupo de estrategias Cuestionario de Escala de Likert

psiquicas 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).

Regulacion emocional

de Gross.

Supresién emocional 7,8,9, 10
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Anexo 3. Operacionalizacion de la variable Ansiedad

VARIABLE DEFINICION DEFINICION DIMENSION ITEMS ESCALA DE
CONCEPTUAL OPERACIONAL MEDICION
Ansiedad La ansiedad es una Se empleara las Ansiedad 2,4,7,9,15,19y Intervalo

emociéon desagradable
que genera
incomodidad y su
principal caracteristica
es que viene de por la
anticipacion hacia
algun  peligro, algo
desconocido o raro
(Dias et al., 2020).

Escalas Abreviadas de
Depresion, Ansiedad y
Estrés (DASS-21) de la

cual se tomara la
dimension de
Ansiedad.

20.

Escala de Likert
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Anexo 4. Instrumentos

CUESTIONARIO DE AGRESION (AQ) DE BUSS Y PERRY

Ficha técnica

Autores: Arnold H. Buss y Mark Perry.
Afio: Creado en 1992.

Adaptacion: A la poblacién peruana por Matalinares, Yaringafio, Uceda,

Fernandez, Huari, Campos y Villavicencio en 2012.
Tipo de aplicacion: Individual o colectiva.

Edades: 18 afios hasta 88 afos.

Tiempo de aplicacion: 20 minutos aproximadamente.

Validez y confiabilidad: Con respecto a la validez en la dimension de agresion
verbal fue apropiada (.770), la confiabilidad también fue adecuada, se obtuvieron

puntajes mayores a .50 en todos los factores.

Acceso Libre

PROPIEDADES PSICOMETRICAS DEL CUESTIONARIO DE ACRESION DE
BUSS Y PERRY-AQ EN ADOLESCENTES DE LIMA SUR
Psychometric properties of the Buss and Perry-AQ) aggression questionnaire in
adolescents of South Lima Sur.

Yessenia Tintaya G.*
Universidad Auténoma del Peri

RESUMEN

Se ovalud las propledades psicométricas del Cuestionarin de Apresidn de Biss v Perry
AQ-en 1152 adolescentes del 1= al 3¢ de secundaria de instituciones educativas de ambos
sexos de Lima Swer. El tipo de iwvestigacldn es cuantitativa de disefio tecnoldgico,
empledndose como instrumento el Cusstionaro de Agresion de Buiss y Perry-AQ. Se
halld confiabilidad por comststencia interna alta, con wn Alpha (0.814), méentras que, en
el anilsts de fers no se eliminan ninguno de los 20 fems, puesto que presentan
coeficlentes superiores a 0.20 en b r de Pearson; para conflabilidad temporal se halla un
coeficiente significativo v alto de 0.976 en el test re test.. Para b vabdez de contenido, se
abtuvieron coeflicientes altamente significativos (p<0.001) para todos Ins flems; también
so ovalu b walidez del corstructo con el apilsts factorial por el método componentes
principales  y rotacidn equamax, hallindose 4 factores que explican el 41.84% de b
varbilidad de ks datos, para b wvalidez concurrente se halh relackin  akamente
significativa p<001 con b Fscala do Agresidn fisica y Verbal AFV. Fmalmente, se

identifican diferencias significativas en funcidn al sexo y b edad.

Palabras clave: Apresin, adolscentes, agresion en adolescentos

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

Ficha técnica

Autores: James J. Gross y Oliver P. John
Afio: Publicado en el afio 2003.

Adaptacion: Adaptado al espafiol por Sandin, Chorot, Valiente y Pineda en
2012.

Tipo de aplicacion: Individual o colectiva.
Edades: 18 afios a mas.
Tiempo de aplicacion: 5 a 10 minutos.

Validez y confiabilidad: La validez del instrumento fue adecuada con respecto
al factor de Reevaluacion cognitiva (.47) y en el factor de Supresion emocional
fue bastante significativa (.72). La confiabilidad obtenida por el coeficiente alfa
de Cronbach en ambas dimensiones obtuvo resultados altamente satisfactorios
(a > .84), en el coeficiente omega de McDonald también fueron adecuados (w >
7).

Acceso Libre

Invarianza factorial y temporal del Cuestionario de Regulacién
Emocional (ERQ)

David Pineda’, Rosa M. Valiente!, Paloma Chorot', José Antonio Piqueras® y Bonifacio Sandin'

!Universidad Nacional de Educacion a Distancia, Madrid, Espaia
*Universidad Miguel Herndndez de Elche, Alicante, Espafia

Factorial and temporal invariance of a Spanish version of the Emotional Regulation Questionnaire (ERQ)

Abstract: The Emotional Regulation Questionnaire (ERQ: Gross y John, 2003) is widely used to assess individual differences
in reappraisal and suppression strategies of emotion regulation. The present study tests the factorial and temporal invariance of
a Spanish adaptation of the ERQ on two samples of 1.980 participants aged 18-67 years. Psychometric properties, reliability,
and factorial and temporal validity of the ERQ were calculated. Results of the confirmatory factor analysis showed the expected
two-factor structure. Results also indicated adequate internal consistency, test-retest reliability, and convergent and discriminant
validity. As expected, reappraisal use was positively associated with positive emotion and negatively with negative emotion,
whereas suppression use was negatively associated with positive emotion and positively with negative emotion. These findings
suggest that the Spanish version of the ERQ is a valid and reliable instrument for evaluating strategies of emotion regulation in
the Spanish-speaking population.

Keywords: ERQ: emotion regulation; cognitive reevaluation; emotional suppression; assessment.

Resumen: El Cuestionario de Regulacion Emocional (ER(}; Gross y John, 2003) es ampliamente utilizado para evaluar las di-
ferencias individuales en las estrategias de regulacion emocional reevaluacion y supresion. El presente estudio examina la inva-
ranza factorial y temporal de una adaptacion espafiola del ERQ en dos muestras de 1.980 participantes de 18-67 afios de edad
Examinamos su fiabilidad, y validez factonal y temporal. El anilisis factorial confirmatorio reflejé una estructura de dos facto-
res. También encontramos niveles adecuados de consistencia interna, fiabilidad test-retest, y validez convergente y discriminan-
te. Como se esperaba, el uso de la reevaluacién se asocid positivamente con las emociones positivas y negativamente con las
emociones negativas, mientras que la supresion se asocio a un patron opuesto. Estos datos sugieren que la version espaiiola del
ERQ) es un instrumento valido y fiable para evaluar las estrategias de regulacion emocional en poblacion de habla espafiola

Palabras clave: ER(); regulacion emocional; reevaluacion cognitiva; supresion emocional; evaluacion

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, DEPRESION Y ESTRES (DASS-21) DE
LOVIBOND Y LOVIBOND

Ficha técnica

Autores: Peter Lovibond y Sydney Harold Lovibond
Afio: 1995

Adaptacion: Adaptacion al espafiol hecha por Daza, Novy, Stanley y Averill en
2002.

Tipo de aplicacion: Individual o colectivo.

Edades: 18 a 80 afios.

Tiempo de aplicacion: 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
ARTICULO ORIGINAL

Un recurso para atencién primaria de la salud mental. DASS-21,
propiedades psicométricas

A resource for primary mental health care. DASS-21, psychometric
properties

Marco O. Vargas-Olano", Sandra P. Cardenas-Ojeda’, Carolina Herrera-Delgado®

“Universidad Nacional Abierta y a Distancia. Duitama, Colombia.
“Universidad Pedagdgica y Tecnoligica de Colombia. Duitama, Colombia.
“Universidad Nacional Abierta y a Distancia. Duitama, Colombia.

‘Clinica Boyaca. Duitama, Colombia.

Resumen

Objetivo. Determinar las caracteristicas psicométricas del DASS-21 e identificar sus
ventajas como ayuda en el diagnostico y tamizaje de alteraciones de la salud mental
(depresion, ansiedad y estrés). Materiales y métodos. Estudio descriptivo y transversal. La
muestra fue no probabilistica de 964 estudiantes universitarios de distintas regiones de
Colombia que cumplieron los criterios de seleccion y respondieron el cuestionario. Mediante
Alfa de Cronbach se midio la consistencia interna del cuestionario y para la validacion del
constructo se aplico el analisis factorial exploratorio, usando metodologia de ejes
principales con rotacion de factores varimax. Para establecer la cantidad de factores a
conservar se hizo uso del criterio de Kaiser. Se considero significativo con p valor <0,05.
Resultados. Respondieron el cuestionario 964 estudiantes. Se corroboraron caracteris-
ticas de confiabilidad (Alfa de Cronbach obteniendo para el total de los 21 items un valor de
0,93) y en las subescalas obtuvo valores superiores a 0,8 (depresion 0,85, ansiedad 0,82 y
estres 00,85). Para determinar la conveniencia de llevar a cabo el analisis factorial, se realizo
la prueba de esfericidad de Bartlett, que arrojé un valor p <0,0001, posteriormente se calculo
la medida de adecuacion de la muestra de Kaiser, llamada Kaiser-Meyer-Olkin (KMO)}, cuyo
valor fue de 0,95, expresando que es adecuado realizar el analisis factorial. Conclusiones.
Se recomienda su uso en el nivel primario de atencion en salud, tanto para apoyar el
diagnéstico y como criterio de seguimiento en pacientes con depresion, ansiedad y estrés.

Palabras clave: salud mental; atencién primaria; ansiedad; depresion; esfrés psicologico
(Fuente: DeCS BIREME).

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

Tabla 10.
Andlisis descriptivo de las variables y dimensiones de la Regulacion emocional

como mediadora entre la Agresion Verbal y la Ansiedad.

Variables Media Mediana De Asimetria 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

En la tabla 1, se puede evidenciar que en la Media se obtuvo un valor que varia
entre 8.21 a 45.8, en la Mediana un valor entre 7 a 47, en la Desviacion Estandar
se hall6 un valor que oscila entre 4.19 a 10.2, en la Asimetria un puntaje entre -

.266 a .545 y en la Curtosis los valores van entre .693 a -.194.
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Tabla 11.

Matriz de Correlaciones de las variables regulacion emocional, agresion verbal
y ansiedad.

Regulgmon Agresion Verbal Ansiedad
Emocional
Regulacién 1
Emocional
Agresion Verbal -.2343 1
Ansiedad -472 192 1

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

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

indice de cargas factoriales y consistencia interna de la Regulacion emocional.

Variable item Estimador Estandar
Regulacién emocional 1 69
(Reevaluacién cognitiva) '
2 .69
3 72
4 .68
5 .61
6 .56
Regulacién emocional
> : 7 .68
(Supresién emocional)
8 .79
9 74
10 40

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

regulacion emocional, en su primera dimension se encontraron valores que

oscilan entre .56 y .72, en la segunda dimension entre .40 a .79.
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Tabla 13.
indice de cargas factoriales y consistencia interna de la Agresion verbal.

Variable ftem Estimador Estandar

74

.66
.67
.65
.52

Agresion verbal

a b~ wnN -

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

agresion verbal, donde se encontraron que los valores oscilan entre .52 y .74.
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Tabla 14.
indice de cargas factoriales y consistencia interna de la Ansiedad.

Factor Indicador Estimador Estandar
Ansiedad 1 47
2 .64
3 .73
4 .78
5 .79
6 72
7 g1

En la tabla 5, se observan los indices 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 Regulacion emocional como

mediadora de la Agresion Verbal y la Ansiedad.

Confiabilidad de las variables w de McDonald
V1: Regulacion Emocional .79
V2: Agresion 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 logro
establecer que las variables de la investigacion cuentas con una adecuada

consistencia interna.
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