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RESUMEN EJECUTIVO

El presente estudio tuvo como objetivo estimar la relacién entre ansiedad y agresividad
en jugadores adultos de videojuegos del tipo MOBA en Latinoamérica. Se utilizé un
enfoque cuantitativo de alcance correlacional, aplicando el cuestionario GAD-7 para
medir ansiedad y el de Buss y Perry para evaluar agresividad. LLa muestra estuvo
compuesta por 107 participantes mayores de edad. Los resultados indicaron que la
mayoria de los jugadores presenta niveles bajos o leves de ansiedad, aunque un 26%
evidenci6 sintomas moderados o severos. En cuanto a la agresividad, predominan
niveles bajos y medios, pero un 21.5% mostrd niveles altos o muy altos, especialmente
en las dimensiones de agresividad verbal y hostilidad. Se encontré una correlacion
positiva y significativa entre ansiedad y agresividad total, siendo mas fuerte en las
subescalas de ira y hostilidad. De igual manera no se hallaron correlaciones
significativas entre ansiedad o agresividad total con la mayorfa de wvariables
sociodemograficas; sin embargo, se identificaron asociaciones especificas, como mayor
agresividad fisica en hombres y mayor hostilidad en los jugadores mas jovenes. Se
concluye que la ansiedad influye en la expresion de la agresividad en contextos de juego
competitivo, destacando la necesidad de promover estrategias de autorregulacion

emocional en la comunidad gamer.

DESCRIPTORES: Ansiedad, Agresividad, Videgjuegos MOBA, Adultos, América Latina.
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ABSTRACT

The aim of this study was to estimate the relationship between anxiety and aggressiveness in
adult MOBA video game players in Latin America. A quantitative correlational approach was
used, using the GAD-7 questionnaire to measure anxiety and Buss and Perry’s questionnaire
to assess aggressiveness. The sample consisted of 107 adult participants. The results indicated
that most players had low or mild levels of anxiety, although 26% showed moderate or severe
symptoms. Regarding aggressiveness, low and medium levels predominate, but 21.5%
showed high or very high levels, especially in the dimensions of verbal aggression and
hostility. A positive and significant correlation was found between anxiety and total
aggression, being stronger in the subscales of anger and hostility. Similarly, no significant
correlations were found between anxiety or total aggression with most sociodemographic
variables; however, specific associations were identified, such as greater physical
aggressiveness in men and greater hostility in younger players. It is concluded that anxiety
influences the expression of aggressiveness in competitive gaming contexts, highlighting the
need to promote strategies for emotional self-regulation in the gamer community.

KEYWORDS: Aunxiety, Aggression, MOBA Video Games, Adults, Latin America.
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1. INTRODUCCION.

La ansiedad es una emocién que se puede
decir que es complejo como tal se define
emocional

como una respuesta

caracterizada ~ por  sentimientos  de
preocupacion, nerviosismo e inquietud ante
situaciones percibidas como amenazantes o
desafiantes, si bien es wuna respuesta
adaptativa que prepara al organismo para
afrontar  situaciones la  manifestacion
excesiva o persistente puede derivar en
trastornos de ansiedad que impactan
significativamente la salud mental y el

bienestar del individuo (Quispe, 2019).

Podemos decir que la ansiedad es una sefial
de alerta que nos indica que algo no esta
bien, es una experiencia que varia de persona
a persona y esta puede ser desencadenada
por una amplia gama de situaciones que,
incluyendo el estrés, los traumas, las
preocupaciones sobre el futuro, los
problemas de salud y las presiones sociales

(Quispe, 2020).

La ansiedad se caracteriza por una respuesta
del cuerpo que al verse en situaciones que
perciba como amenazas también la ansiedad
se percibe a través de una serie de sintomas
que en situaciones que impacten a la persona
en su vida diaria, en este caso los sintomas
mas comunes que se pueden ver en las
personas son la preocupacion excesiva y la
dificultad para concentrarse también existen
sintomas  fisicos que pueden = ser
palpitaciones, tension ~ muscular  y
alteraciones del suefio y por ultimo estan los
sintomas conductuales que se caracterizan
por el aislamiento social y la evitaciéon de
situaciones (Etxeberria, 2011).

Las personas con ansiedad pueden
experimentar unas situaciones que generan
los  sintomas tanto  fisicos como
emocionales, entre ellos es comun encontrar
dificultades  para  concentrarse, una
constante sensacion de peligro inminente y
la tendencia a evitar situaciones que
desencadenan la ansiedad, esta emocién se
comienza a considerar patolégica cuando
llega a niveles extremos que generan
consecuencias desproporcionadas a nivel
fisico o psicolégico, e interfieren
significativamente con la calidad de vida de
la persona (Valdivia Sarabia, 2024).

A menudo pensamos como un enemigo a la
ansiedad pero es una respuesta natural y
necesaria para la vida, pero “la falta de
conocimiento sobre su naturaleza y sus
manifestaciones conduce a  creencias
erroneas, una de las ideas mas comunes es
que la ansiedad es siempre negativa”
(Valdivia Sarabia, 2024, p 30) , la ansiedad
como el estrés pueden ser naturales vy
adaptativos as{ facilitando el rendimiento en
ciertas tareas, el problema surge cuando
estas respuestas se tornan exageradas o
persistentes en el tiempo, generando una
sensacion de falta de control, también
existen otras creencia erréonea es que la
ansiedad es un signo de debilidad, asi como
también existes pensamientos como solo se
necesita fuerza de voluntad para manejar la
ansiedad, ir al psicélogo es solo para casos
graves, si evitas lo que te da ansiedad, vas a
estar mejor, etc.

Las creencias erroneas sobre la ansiedad son
ideas distorsionadas que dificultan su
comprension y adecuado manejo, muchas
personas creen que “la ansiedad es signo de
debilidad o que solo se supera con fuerza de
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voluntad” le puede llevar a evitar buscar
ayuda, “en el contexto de los centros de
salud, estas creencias se intensifican debido
a la falta de informacion y al estigma que aun
existe en torno a la salud mental” (Bazantes
Burgos & Narvaez Jara, 2025, p 50).

LLa ansiedad es una respuesta emocional ante
una amenaza percibida, que se manifiesta
como un estado de anticipacién frente a un
posible peligro Segun la  Asociacion
Americana de Psiquiatria 2020, esta
respuesta puede ser adaptativa, ya que
prepara al organismo para reaccionar ante
situaciones de riesgo, sin embargo cuando la
ansiedad se vuelve persistente en el tiempo,
intensa y se acompafia de wuna
sobreestimacion del peligro, se transforma
en una condicién patologica que interfiere
en el funcionamiento cotidiano del

individuo (Andreo et al, 2020).

Los trastornos de ansiedad constituyen uno
de los problemas de salud mental mas
frecuentes, tanto en la atenciéon primaria
como en la especializada, junto con los
trastornos depresivos, la elevada prevalencia
de este tipo de patologias ha sido
confirmada en diversos estudios, como el
realizado en el Centro de Salud Mental de
Lorca, donde se reportd que el 409% de los
pacientes evaluados presentaban algun
diagnostico de ansiedad, segun los criterios
de la CIE-10(Andreo et al, 2020).

Ademas de su alta prevalencia, la ansiedad
genera una sobrecarga importante para el
sistema sanitatrio, debido tanto al numero de
consultas médicas asociadas como a las
consecuencias indirectas, como la pérdida
de productividad laboral, se estima que en
torno al 30% de las visitas al médico de
familia estan relacionadas con sintomas de

ansiedad, lo que subraya la necesidad de
comprender este trastorno desde una
perspectiva clinica y preventiva(Andreo
et al, 2020).

En los dltimos afios, el uso excesivo de
videojuegos ha sido objeto de preocupacion
por su relacion con el desarrollo de
conductas adictivas y con la aparicién de
sintomas relacionados con la ansiedad la
sensibilidad a la ansiedad tanto fisica como
social puede actuar como un factor de
riesgo, ya que aquellas personas que
presentan altos niveles de sensibilidad
suelen utilizar los videojuegos como una via
de escape emocional, lo cual incrementa la
probabilidad de desarrollar una conducta
problematica de juego (Lopez-Mora et al,
2022).

De igual manera el uso de videojuegos como
estrategia de evitacion o alivio temporal ante
emociones negativas (como el miedo, la
preocupacion o el malestar fisico) puede
derivar en sintomas propios de una adiccion
conductual, como la pérdida de control, el
aumento progresivo del tiempo de juego, la
aparicion de abstinencia al dejar de jugar y la
interferencia con otras 4areas de la vida

cotidiana (Lopez-Mora et al, 2022).

Por otro lado, también  existen
investigaciones que sugieren que Su uso
moderado no necesariamente produce
efectos negativos en la salud mental, en un
estudio realizado con nifios y adolescentes
de Lima Metropolitana, se encontré que no
existen diferencias estadisticamente
significativas en los niveles de ansiedad-
rasgo entre quienes juegan mas O MeENos
horas al dia Es decir, el tiempo dedicado a
los videojuegos no fue un factor

determinante en el aumento de la ansiedad
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dentro de la muestra estudiada(Palacios,
2023).

Asimismo, se observé que, incluso dentro
de géneros  especificos como los
videojuegos de accion, estrategia o aventura,
no hubo evidencia concluyente que indicara
una relacion directa entre el tiempo de juego
y niveles elevados de ansiedad estos
hallazgos permiten considerar que el uso de
videojuegos, en contextos regulados y con
limites adecuados, puede representar una
forma de entretenimiento neutral e incluso
potencialmente  beneficiosa  para la
regulaciéon emocional (Palacios, 2023).

LLa agresividad es entendida por la psicologia
como un componente natural e intrinseco al
ser humano, a diferencia de la violencia, que
implica un acto deliberado, destructivo y
socialmente dafiino, esta diferencia radica en
que la agresividad puede ser una respuesta
emocional adaptativa que se expresa de
manera verbal, gestual o fisica, mientras que
la violencia ya implica un acto intencionado
con consecuencias mas severas para el

entorno (Torpoco Paredes, 2023).

De acuerdo con la Organizacién Mundial de
la Salud (2020), la agresividad puede
manifestarse de diferentes formas, como la
intimidacion, los altercados fisicos, el acoso
o incluso agresiones sexuales en el caso de
adolescentes y jovenes estas conductas
agresivas no solo causan danos inmediatos,
sino que también afectan el desarrollo
psicolégico y social de quien las padece o las
ejecuta (Torpoco Paredes, 2023).

Asimismo, desde un enfoque conductual, el
comportamiento agresivo puede
comprenderse como un patrén de acciones

verbales, fisicas o emocionales que se

expresan con la intenciéon de dafiar a otra
persona o como respuesta a la frustracién o
al conflicto estas acciones pueden verse
potenciadas por distintos factores, como el
entorno familiar, el contexto social o el
consumo de clertos estimulos como los
videojuegos violentos (Etxeberria Balerdi,
2011).

La agresividad, desde un enfoque
psicoldgico, puede clasificarse en distintos
componentes que permiten entender su
complejidad mas alla del simple acto
violento en este sentido, se distinguen
formas como la agresividad fisica y verbal,
entendidas como manifestaciones
conductuales que buscan causar dafio, ya sea
a través del contacto corporal directo o
mediante el uso del lenguaje como
herramienta de ataque, a estas se suman
formas menos visibles pero igualmente
significativas, como la hostilidad, que
representa el componente cognitivo de la
agresividad, caracterizado por pensamientos
de injusticia, resentimiento o desprecio hacia
los demas, y la ira, que corresponde al
aspecto emocional, manifestindose como
una respuesta afectiva intensa ante
situaciones frustrantes o provocadoras
(Inglés et al., 2015).

A suvez, en contextos educativos y sociales,
especialmente en el entorno escolar, se han
identificado  otras expresiones de la
agresividad como el ciberbullying, la
exclusién social, la mofa o la difamacion
estas formas de agresion social, mas sutiles,
no implican necesariamente contacto fisico
o verbal directo, pero generan un fuerte
impacto emocional en las victimas,
afectando su autoestima y sentido de
pertenencia (Del Moral & Villalustre, 2020).
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Desde un enfoque integral, se puede afirmar
que los tipos de agresividad incluyen
dimensiones fisicas, verbales, emocionales,
cognitivas y sociales, cada wuna con
caracteristicas propias, pero frecuentemente
interrelacionadas su reconocimiento es clave
para el desarrollo de estrategias preventivas
eficaces donde los factores emocionales y
sociales influyen de manera significativa en
la apariciéon y mantenimiento de conductas
agresivas (Del Moral & Villalustre, 2020;
Inglés et al., 2015).

Desde el enfoque psicoldgico, la agresividad
en adolescentes esta estrechamente ligada a
emociones como la ira y la hostilidad, estas
emociones, entendidas como respuestas
afectivas  intensas ante situaciones
frustrantes o amenazantes, tienden a
manifestarse en conductas impulsivas y de
confrontacién. la ira representa un estado
emocional que puede desembocar en
agresion fisica o verbal si no se regula
adecuadamente, mientras que la hostilidad
implica una disposicion cognitiva
persistente de desconfianza y resentimiento
hacia los demis, estas dimensiones
emocionales han sido identificadas como
componentes centrales de la conducta
agresiva, junto con los factores motores y
conductuales como golpear, gritar o insultar

(Inglés et al., 2015).

Los comportamientos agresivos —mas
comunes incluyen “agresiones fisicas como
pufietes o patadas, asi como agresiones
verbales (insultos) y psicologicas (reacciones
hostiles ante la derrota en
videojuegos)”’(Torpoco Paredes, 2023, p.
15) ,estas conductas no son aisladas, sino
que responden a emociones negativas no
canalizadas correctamente, siendo agravadas

por el aislamiento social, de igual manera se
ha comprobado que las personas con niveles
altos de consumo de videojuegos tienden a
experimentar con mayor frecuencia
emociones intensas como la frustracion, la
irritabilidad o la necesidad de descargar
tensién a través de la violencia simbdlica
(Etxeberria Balerdi, 2011; Torpoco Paredes,
2023).

En la sociedad actual, la agresividad ha
dejado de ser considerada exclusivamente
una respuesta individual espontanea para
convertirse en un fenémeno complejo
influenciado por multiples factores sociales,
emocionales y contextuales este fenémeno,
que puede manifestarse a través de
comportamientos  verbales, fisicos o
simbdlicos, encuentra hoy en los entornos
digitales como puede ser los videojuegos
que es un espacio de expresion frecuente,
dada su creciente popularidad y su rol
protagénico en la vida cotidiana de
adolescentes y jovenes, los videojuegos han
sido objeto de investigaciones que buscan
identificar las condiciones bajo las cuales
pueden actuar como detonantes de
comportamientos (Fajardo-
Santamarfa et al., 2022).

agresivos

Desde una perspectiva psicosocial, uno de
los principales motivos que generan
agresividad en los individuos es la
frustracion, especialmente en contextos
competitivos como los videojuegos, cuando
los jugadores no logran cumplir sus
objetivos o experimentan derrotas repetidas,
pueden desencadenarse respuestas
emocionales intensas como la ira, que a su
vez se traducen en conductas agresivas, estas
reacciones se acentian cuando existe una

identificaciéon fuerte con el personaje del
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juego o una implicaciéon emocional al
realizar actividades en su tiempo libre
(Valverde et al., 2023).

Por otro lado, el aislamiento social también
aparece como un contexto clave asociado a
la agresividad, los jugadores mas intensivos
tienden a desconectarse de su entorno
familiar o académico, privilegiando los
vinculos con personas en medio online por
encima de los presenciales, este aislamiento
puede propiciar una reduccién de la
empatia, menor tolerancia a la frustracion y
una mayor dependencia emocional del
videojuego como una salida de su vida
cotidiana, todo esto configura un escenario
en el cual la agresividad no solo es mas
probable, sino también mas persistente
(Fajardo-Santamaria et al., 2022).

Estudiar  la  agresividad en  los
videojugadores es fundamental debido a que
los videojuegos, especialmente aquellos con
contenido violento, se han consolidado
como una de las formas de entretenimiento
mas difundidas entre adolescentes y jovenes
adultos. Esta practica no solo implica una
actividad  ludica, sino también wuna
experiencia emocional y social que puede
influir en la conducta y la forma en que los
situaciones  de

jugadores  enfrentan

frustracién, = competencia o  estrés,
comprender como y por qué se manifiesta la
agresividad en este contexto permite
identificar factores de riesgo psicosociales y
disenar estrategias preventivas adecuadas

(Fajardo-Santamaria et al., 2022).

Adicionalmente el estudio de que causan la
agresividad ha revelado que uno de los
factores mas influyentes es la frustracion
generada por la derrota o el fracaso,
especialmente en entornos competitivos

como los videojuegos multijugador. Este
tipo de emociones negativas, cuando no se
gestionan  adecuadamente, tienden a
desencadenar respuestas impulsivas y
hostiles que se refuerzan dentro del mismo
entorno ldadico, a esto se suma la
identificacién activa con los personajes del
juego y la percepciéon de amenaza que se
produce durante la competencia, elementos
que intensifican la carga emocional de la
experiencia (Cernaz, 2018).

Asimismo, el estudio de la agresividad en
videojugadores cobra relevancia frente a
fenémenos de salud mental como Ia
adiccién a videojuegos, el aislamiento social
o los conflictos familiares. Estos factores,
que se presentan con mayor frecuencia en
jugadores intensivos, estan relacionados con
dificultades en el control emocional, baja
tolerancia a la frustraciéon y mayor
reactividad agresiva, lo que convierte al
videojuego en un escenario de alto impacto
psicosocial que merece ser abordado desde
una perspectiva preventiva y educativa
(Fajardo-Santamaria et al., 2022).

Preguntas de investigacion

¢Qué relaciéon existe entre ansiedad y
agresividad en jugadores adultos de juegos
MOBA en Latinoamérica?

¢Cuiles son los niveles de ansiedad en
jugadores adultos de juegos MOBA en
Latinoamérica?

¢Coémo se presenta los niveles de agresividad
en jugadores adultos de juegos MOBA en
Latinoamérica?

¢Coémo se relacionan la agresividad con los
datos sociodemograficos en jugadores
adultos de juegos MOBA en Latinoamérica
(Edad, Sexo, Estado Civil, tiene hijos o no,
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Nivel de instruccion, ¢Tiempo de juego al

dfa)?

Obijetivo

Estimar la relacion entre la Ansiedad y
agresividad en jugadores adultos de juegos
MOBA en Latinoamérica.

Obijetivo especifico

e Describir los grados de ansiedad en
jugadores adultos de juegos MOBA

en Latinoamérica.

e Analizar los niveles de agresividad
en jugadores adultos de juegos
MOBA en Latinoamérica.

e Correlacionar la agresividad con los
datos sociodemograficos (Edad,
Sexo, Estado Civil, Tiene hijos o no,
Nivel de instrucciéon, Juego mas
juega) en jugadores adultos de
juegos MOBA en Latinoamérica.

2. MARCO METODOLOGICO.

El presente estudio se enmarca en el
paradigma positivista, el cual sostiene que
los fendmenos sociales pueden observarse,
medirse y analizarse  objetivamente,
permitiendo establecer relaciones causales o

correlacionales entre variables observables.
(Ordofiez Angel, 2025)

Se adopta un enfoque cuantitativo, ya que el
objetivo principal es identificar la relacién
entre dos variables (ansiedad y agresividad)
a través de instrumentos estructurados y
analisis estadistico. (Hernandez-Sampieri,
Mendoza & Baptista, 2014)

La investigacion posee un alcance
descriptivo-correlacional, dado que busca
describir los niveles de ansiedad 'y

agresividad en jugadores MOBA, vy
establecer si existe una relacion significativa
entre ambas variables. (Otzen & Manterola,
2017)

Se emplea un disefio no experimental de
corte transversal, ya que los datos se
recolectan en un udnico momento del
tiempo, sin manipular intencionalmente
ninguna de las variables en estudio. (Otzen &
Manterola, 2017)

El estudio utiliza un muestreo no
probabilistico ~ de  tipo  intencional,
seleccionando participantes que cumplan
criterios especificos y que estén disponibles
y dispuestos a colaborar en la investigacion.

(Ordofiez Angel, 2025)

La muestra estd compuesta por jugadores
adultos (entre 18 y 40 afos) de videojuegos
MOBA que residen en paises de
Latinoamérica. Los participantes fueron
contactados mediante plataformas de redes
sociales y servidores de Discord, donde se
suelen congregar comunidades de este tipo
de videojuegos. Se les facilité un formulario
digital para la recoleccion de datos.

Criterios de inclusion

Los participantes debfan cumplir con los
siguientes requisitos para formar parte del
estudio:

e Tener entre 18 y 40 anos de edad.

e Residir en algin  pais de
Latinoamérica.

e Jugar videojuegos del género
MOBA al menos una vez por
semana de forma regular.

e Aceptar participar voluntariamente
y completar el formulario en su
totalidad.
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Criterios de Exclusion

e Personas menores de edad

e No completar la totalidad del
cuestionatio.

e No aceptar participar en el

cuestionario

Se respetaron los  principios  éticos
fundamentales de la investigacioén con seres
humanos, entre ellos:

e Consentimiento informado:
Todos los participantes fueron
informados sobre los objetivos,
procedimientos y posibles
implicaciones del estudio, aceptando

participar de forma voluntaria.

e Anonimato y confidencialidad:
Los datos recopilados fueron
manejados de forma confidencial y
anonima, garantizando la privacidad
de los participantes.

e No maleficencia: Se evité causar
cualquier tipo de dafio psicologico o
emocional durante la aplicaciéon de
los instrumentos, asegurando un
ambiente digital seguro.

e Derecho a retirarse: Se garantizo el
derecho de los participantes a
abandonar el estudio en cualquier

momento sin consecuencia alguna.

Cuestionario de Agresion de Buss y
Perry (AQ)

El Cuestionario es un instrumento de
evaluacion psicologica desarrollado en 1992
por los psicologos Arnold Buss y Mark
Perry. Su propésito principal es medir el
nivel general de agresividad en individuos,

viendo esta conducta en  diversas
dimensiones especificas, es ampliamente
utilizado en investigaciones clinicas y
sociales por su solidez psicométrica y su
capacidad para evaluar componentes
diferenciados de la agresividad. (Buss &
Perry, 1992)

Caracteristicas generales del AQ:

El instrumento estd compuesto por 29
items, distribuidos en diferentes
dimensiones que abarcan tanto aspectos
conductuales como  emocionales y
cognitivos de la  agresividad, los
participantes deben responder cada item
utilizando una escala Likert de cinco puntos,
que refleja el grado de identificaciéon con
cada afirmacién, las opciones de respuesta

son las siguientes:

e 1 = Completamente falso para mi
e 2 = Mayormente falso para mi

e 3 = Niverdadero ni falso para mi
e 4= Mayormente verdadero para mi

e 5 = Completamente verdadero para

’

mi

Esta escala permite obtener respuestas mas
matizadas, facilitando asi una evaluacion
mas  precisa de las actitudes vy
comportamientos  relacionados con la

agresividad (Buss & Perry, 1992).

Consistencia interna

El cuestionario ha demostrado tener una
alta fiabilidad, con un coeficiente alfa de
Cronbach de 0,87 para la escala total, lo cual
indica una excelente consistencia interna,
esto asegura que los items del instrumento
miden de manera coherente el constructo
general de agresividad, y lo convierte en una
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herramienta confiable para investigaciones
que requieren medicién cuantitativa de este
tipo de conductas (Buss & Perry, 1992).

Dimensiones evaluadas

El AQ permite evaluar cuatro dimensiones
principales de la agresividad:

Agresividad  fisica: Hace referencia a
conductas fisicas que buscan dafar o
perjudicar a otras personas de forma

directa.

Agresividad verbal: Implica el uso de
palabras para ofender, insultar o herir a

otros.

Ira: Representa el componente emocional
de Ila
sentimientos

agresividad, relacionado  con

intensos de enojo o

frustracion.

Hostilidad: Corresponde al componente
cognitivo, caracterizado por pensamientos
negativos, percepciones de injusticia o
desconfianza hacia los demas.

Escala de Ansiedad Generalizada GAD-
7
El GAD-7 es un instrumento psicométrico

de tamizaje desarrollado por Spitzer et al.
(2000), disefiado para evaluar la presencia y
gravedad de los sintomas de ansiedad

dos

semanas. Consta de 7 items, cada uno de los

generalizada durante las ultimas
cuales refleja un sintoma especifico asociado
con el trastorno de ansiedad generalizada

segin el DSM-5.(Camargo et al., 2023)

Este ha demostrado ser util tanto en

clinicos
Ha
utilizada

contextos como

investigativos. sido
validada y

internacionalmente en
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diversos contextos culturales
y lingtisticos, incluyendo
adaptaciones en  paises
latinoamericanos. (Camargo

etal., 2023)
Formato de respuesta:

El GAD-7 emplea una escala Likert de 4
puntos para registrar la frecuencia de
aparicion de los sintomas:

e (= Nada
e 1 = Varios dias
e 2 = Majs de la mitad de los dias

e 3 = Casi todos los dias

La puntuacién total puede variar entre 0 y
21 puntos, y una puntuacion igual o superior
a 10 suele considerarse indicativa de un
posible trastorno de ansiedad generalizada
que requiere evaluaciéon clinica.(Camargo

etal., 2023)

Analisis de resultados

El anilisis de los datos se llevd a cabo
mediante el uso de los programas Excel y
SPSS, siguiendo estos procedimientos:

Para los objetivos descriptivos:

Se calcularon medidas de tendencia central

(media, mediana, moda) y dispersion

(desviacion estandar) de las variables

ansiedad y agresividad, utilizando Excel.

Se elaboraron graficos y tablas para

representar visualmente los resultados.
Para los objetivos correlacionales:

Se aplico el coeficiente de correlacion de
Spearman en SPSS para evaluar la relacién
entre ansiedad y agresividad.
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Se correlacionaron también las variables
principales con datos sociodemograficos
(edad, sexo, estado civil, hijos, nivel de
instruccion, horas de juego).

3. RESULTADOS.

Analisis
sociodemograficos

descriptivo de los datos

Los resultados del estudio se basan en una

muestra de 107 participantes adultos,
jugadores  de  videojuegos = MOBA,
provenientes de diversos paises de

Latinoamérica. La informacién obtenida
proporciona datos relevantes sobre su
estado emocional y conductas agresivas,
permitiendo identificar la relacién entre los
niveles de ansiedad y agresividad en el
contexto de los videojuegos competitivos en
linea.

Edad

En cuanto a la edad de los participantes, la
mayoria se encontraba en el rango de 24 a
28 afios, representando el 47% del total de
la muestra (n = 50). Le sigui6 el grupo de 18
a 23 afios, que concentré al 41% de los
participantes (n = 44), evidenciando que la
poblaciéon  evaluada  se  compone
principalmente de jovenes adultos. En
menor proporcién, se identificaron los
grupos de 29 a 33 afios, con un 9% (n = 10),
y de 34 a 40 anos, que represento el 3% del
total (n = 3). Estos datos reflejan que el
estudio se centré principalmente en una
poblacién joven, en plena etapa adulta

temprana, etapa que se caracteriza por una
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alta participacién en actividades digitales
como los videojuegos. (Grafico 1) (Tabla 1)

Grafico 1
Distribucién porcentual por grupos de

edad

= 1823
2428

2933
= 34-40

Tabla 1
Distribucion de participantes segun grupos
etarios
Edad NDFP
18-23 44
24-23 a0
29-33 10
3440 3
Totla 107
Sexo

En cuanto al sexo, el 77,6% de los
participantes se identificé como masculino
(n = 83), mientras que el 22,4% como
femenino (n = 24). (Grafico 2) (Tabla 2)

Griafico 2

Distribucién porcentual por sexo de los
participantes

Sexo

mMasculino

= Femenino
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Tabla 2
Frecuencia de participantes segin sexo

Sexo NDP
Masculino 83
Femenino 24
Tatal 107
Nacionalidad

En relacién con la nacionalidad de los

participantes, se identific una
predominancia de personas de nacionalidad
ecuatoriana, quienes representaron el 41%
de la muestra (44 participantes). Le siguen
en frecuencia los participantes de Pera con
un 21% (22 personas) y de México con un
18% (19 personas). En menor proporcion,
se registraron participantes de Bolivia (9%;
n = 10) y Colombia (6%; n = 7). Finalmente,
se incluyé un pequefio grupo conformado
por representantes de Argentina, Uruguay,
y El

participante por pafs, lo que representa

Guatemala Salvador, con un

aproximadamente el 0,9% de la muestra
cada uno. (Grafico 3) (Tabla 3)

Grafico 3
Grafico de barras de la nacionalidad de los

participantes

Nacionalidad

o
=]
=
19
-.(‘ e c L L 4

NDP
Titulo del eje

= Peruana " =C
= Uruguayo

= Ecuatorina
Argentina

= Guatemalteca = Salvadorefio

Tabla 3
Distribucion de nacionalidades en los
participantes del estudio
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Nacionalidad NDP

Ecuatorina 44
Peruana 22
Mexicana 19
Bolovariana 10
Colombiana 7
Argentina 2
Uruguayo 1
Guatemalteca 1
Salvadorefio 1
Total 107
Estado civil

En cuanto al estado «civil de los
participantes, se observa una clara
predominancia de personas que se

identifican como solteros/as, representando
el 93,5% de la muestra (100 participantes).
En menor medida, se registraron individuos
que declararon estar en union libre (2,8%; n
= 3), asi como casados/as y divorciados/as,
cada uno con una representacion del 1,9%
(2 participantes respectivamente). Esta
distribucion refleja una alta prevalencia de
participantes sin vinculo conyugal formal, lo
cual puede estar relacionado con factores
como la edad, el estilo de vida o las
dinamicas sociales propias del entorno

gamer. (Grafico 4) (Tabla 4)

Grafica 4
La grafica refleja una alta concentracién en
la categoria soltero/a, destacando una

tendencia en este aspecto.

Estado Civil

NDP

= SOLTERO/A = CASADO/A DIVORCIOADO/A = UNION LIBRE
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Tabla 4

Distribucion del estado civil de los

participantes
Estado Civil NDP
SOLTEROA 100
CASADOIA 2
DIWVORCICADOA, 2
UMIOM LIBRE 3
Total 107

Tienes Hijos

En cuanto a la condicién de paternidad o
maternidad, se observa que la gran mayoria
de los participantes (96%), equivalente a 103
personas, manifesté no tener hijos. En
contraste, solo el 4% de la muestra (4
participantes) indicé que si tiene hijos, lo
que refleja una tendencia general hacia la
ausencia de responsabilidades parentales
dentro del grupo evaluado.

Grafico 5
Distribucion porcentual: participantes con
o sin hijos

Tiene Hijos

uNo
uSi

Tabla 5
Condicién de paternidad/maternidad en
los participantes

Tiene hijos NDP

Mo 103
Si 4
Totla 107
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Nivel de instruccion

Respecto al nivel educativo de los
participantes, se observa que la mayorfa de
la muestra (55%), equivalente a 59 personas,
cuenta con estudios de pregrado. En
segundo lugar, el 30% de los encuestados
(32 participantes) indicé haber alcanzado el
nivel de bachillerato. Asimismo, un 9% (10
participantes) manifest6 tener formacion de
posgrado, mientras que el 6% restante (6
haber

secundaria.

cursado
Esta
distribucién sugiere una predominancia de

personas)  reporto

Unicamente educacion

participantes con formacioén universitaria, lo
cual puede influir en la forma en que
perciben y manejan variables como la
ansiedad y la agresividad en entornos
virtuales competitivos. (Grafico 6) (Tabla 6)

Grafico 6
Distribucion porcentual del nivel educativo
de los participantes

Nivel de intruccion

m Pregrado

u Bachiller
Posgrado

= Ed. Basica

Tabla 6

Nivel de instruccién alcanzado por los
participantes

Mivel de intruccion NDP
Pregrado 59
Bachiller 32
Posgrado 10
Ed. Basica 6
Total 107
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Tiempo de juego diario

Respecto al nivel educativo de los
participantes, la mayoria indicé contar con
estudios de pregrado, representando el 55%
de la muestra, es decir, 59 personas. En
segundo lugar se encuentra el grupo con
nivel de bachillerato, que corresponde al
30% de los participantes (32 personas). Un
9% de la muestra (10 participantes) indico
haber cursado posgrado, mientras que el
nivel mas bajo de instruccién reportado fue
la educacion secundaria, representando el
6% de los participantes (6 personas).

Grafico 7
Grafico de pastel sobre el tiempo promedio

de juego diario

Cuanto tiempo jugas al dia

= 1a5horas

=30 a 60 minutos
Menos de 30 minutos

mMas de 5 horas

Tabla 7
Frecuencia y porcentaje del tiempo de
juego diario entre jugadores MOBA

Cuanto tiempo juegas al dia [NDP

1a b horas 55
30 a 60 minutos 30
Menos de 30 minutos 13
Mas de & horas g
Total 107
Gad-7

El porcentaje mas alto en la escala GAD-7
corresponde al nivel en el que no se aprecian
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sintomas de ansiedad, con un 46% de la
muestra, es decir, 49 participantes. Le sigue
el grupo que presenta sintomas leves de
ansiedad, que representa el 28% de los
jugadores (30 personas), en un nivel
intermedio, el 21% de los evaluados (23
personas) manifesté sintomas de ansiedad
moderados, mientras que el porcentaje mas
bajo  corresponde al nivel severo,
representado por solo el 5% de la muestra (5

personas).

Estos resultados reflejan que la mayorfa de
los jugadores adultos de videojuegos MOBA
presentan niveles bajos o leves de ansiedad,
lo que sugiere una adecuada gestion
emocional en la mayoria de los casos. Sin
grupo
experimenta

identifica  un
(26%0)

sintomas moderados o severos, los cuales

embargo,  se
considerable que
podrian afectar su bienestar psicolégico y su

desempefio en  contextos de alta

competitividad.

Este hallazgo pone de relieve la necesidad de
intervencion
apoyo
emocional para aquellos jugadores que

desarrollar  estrategias de

psicolégica 'y  programas de
presentan mayor vulnerabilidad, con el fin
de prevenir el desarrollo de trastornos de
ansiedad mas severos. (Grafico 8)

Grafico 8

Niveles de Ansiedad

= No se aprecia ansiedad

= Se aprecian sintomas de
ansiedad leves

Se aprecian sintomas de
ansiedad moderados

= Se aprecian sintomas de
ansiedad severos




Ansiedad y agresividad en jugadores adultos de juegos MOBA en
Latinoamérica

Analisis Buss y Perry (AQ)

El porcentaje mas alto en la escala de
agresividad total corresponde al nivel bajo,
con un 36.4% de la muestra, es decir, 39
participantes. Le sigue el nivel medio, que
representa el 26.2% con 28 personas. El
nivel muy bajo agrupa al 15.9% de los
jugadores (17 participantes), mientras que el
nivel alto representa el 18.7% (20
participantes). Finalmente, el nivel muy alto
fue reportado por solo el 2.8% de los
evaluados, correspondiente a 3 personas.

Estos resultados reflejan que la mayoria de
los jugadores adultos de videojuegos MOBA
presentan niveles bajos o moderados de
agresividad general, lo que indica que sus
comportamientos, pensamientos y
emociones relacionados con la agresividad
se encuentran mayormente dentro de rangos
funcionales y no problematicos. Sin
embargo, se observa un grupo relevante
(21.5%) que presenta niveles altos o muy
altos, lo que podria representar un riesgo en
contextos donde la frustraciéon y la
competitividad son constantes, como ocurre
en los entornos de juego en linea. Este
hallazgo sugiere la importancia de fomentar
estrategias de regulacién emocional 'y
manejo del estrés entre  jugadores,
especialmente aquellos con una mayor
propensiéon a la  reactividad agresiva.
(Grafico 9)
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Grafico 9

Agresividad

m Muy alto

m Alto
Medio

m Bajo

® Muy bajo

Agresion Fisica

Como se observa, el porcentaje mas alto
obtenido en la subescala de agresion fisica
corresponde al nivel medio, con un 43.9%
de la muestra, equivalente a 47 participantes.
Le sigue el nivel bajo, que agrupa al 29% de
los jugadores (31 participantes). En menor
proporciéon se encuentran los niveles alto
(16.8%) con 18 jugadores, y muy alto (4.7%)
con 5 personas. Finalmente, el nivel muy
bajo se reportd en el 5.6% de la muestra,
correspondiente a 6 participantes (Grafico

10)
Grafico 10
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Agresion Verbal
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El porcentaje mas alto en la subescala de
agresion verbal corresponde al nivel alto,
con un 34.6% de la muestra, es decir, 37
participantes. Le sigue el nivel medio, que
representa el 29% con 31 jugadores. Los
niveles bajo y muy bajo suman en conjunto
un 30.8%, correspondientes a 19 y 14
personas respectivamente. Finalmente, el
nivel muy alto fue reportado por el 5.6% de
los jugadores, lo

que representa 6

participantes. (Grafico 11)

Grafico 11
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Hostilidad

Como se observa, el porcentaje mas alto
obtenido en la subescala de hostilidad con
un 33.6% de la muestra, equivalente a 36
participantes. Le sigue el nivel medio, que
representa el 31.8% con 34 participantes, lo
cual indica que cerca de dos tercios de la
muestra se sitia en niveles no
problematicos. En cuanto al nivel muy bajo,
se identifico en el 16.8% de los participantes
(18 personas), mientras que el nivel alto fue
reportado por el 14% de los jugadores (15
personas). Finalmente, el nivel muy alto de
hostilidad se present6 en tan solo el 3.7% de
la.  muestra, correspondiente a 4

participantes. (Grafico 12)

Grafico 12

16

Hostilidad

® Muy alto

m Alto
Medio

m Bajo

= Muy bajo

Ira

Su puede ver que el porcentaje mas alto en
la subescala de ira corresponde al nivel bajo,
con un 37.4% de la muestra, lo que equivale
a 40 participantes. Le sigue el nivel medio,
con un 26.2% (28 jugadores), y el nivel muy
bajo, con un 18.7% (20 jugadores). En
cuanto a los niveles elevados, el nivel alto
15% de

participantes (16 personas), mientras que

fue reportado por el los

solo el 2.8% (3 jugadores) se ubico en el
nivel muy alto. (Grafico 13)

Grafico 13
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Correlaciones
Tabla 8
Ansiedad Agresividad
Fho de Spearman  Ansiedad Coeficients de correlacidn 1,000 ,SEE“
Sig. (hilateral) ) = 001
[+l 107 107
Agresividad Coeficiente de correlacian ,EBE“ 1,000
Sig. (bilateral) = 001 :
[+ 107 107

** |acorrelacion es significativa en el nivel 0,01 (hilateral).
Analisis de nivel de correlacion entre ansiedad y agresividad

Como muestra la tabla 8, existe una correlacioén estadisticamente muy significativa entre los niveles de ansiedad (GAD-7) y agresividad (Buss
y Perry), Esta es una correlacion positiva, lo que significa que ambas variables tienden a aumentar de forma conjunta. Es decir, a mayor nivel
de ansiedad, mayor es también el nivel de agresividad, o en sentido inverso, a menor ansiedad, menor agresividad.

Este resultado sugiere que los jugadores que presentan mas sintomas de ansiedad tienen una mayor propension a manifestar conductas
agresivas, lo cual podtia estar relacionado con una menor capacidad de regulacion emocional o con el estrés que generan las dinamicas
competitivas propias de los videojuegos MOBA. (Tabla 8)
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Buss y Perry y Sociodemografico

Tabla 9
Cuanto
Mivel de Tiempo jusga

Edad Sexo Macionalidad Estado cilvil  Tiene Hijos instruccion al dia Buss vy Perry
dad Coeficiente de correlacidan 1,000 -, 052 ,198x 56 al=]n] 60 o149 -,088
Sig. (hilateral) . 593 L0411 S66 355 100 848 314
I 107 107 107 107 107 107 107 107
HE=Y (] Coeficiente de correlacidan -,082 1,000 16 128 130 -,019 -,031 -.075
Sig. (bilateral) 583 . LBGB 180 181 JB46 752 440
I+ 107 107 107 107 107 107 107 107
lacionalidad Coeficiente de correlacian ,1QEIX 16 1,000 138 =121 -, 140 ,342“ - 111
Sig. (bilateral) 041 868 . 155 215 151 =,001 257
I+ 107 107 107 107 107 107 107 107
:stado cilvil Coeficiente de correlacidn 056 128 138 1,000 ,361“ 114 018 084
Sig. (hilateral) 566 180 155 . =,001 221 854 Rcl=
I 107 107 107 107 107 107 107 107
‘iene Hijos Coeficiente de correlacian ,090 130 =121 ,36']xx 1,000 019 L0o7 051
Sig. (hilateral) 355 181 215 =,001 . 849 943 605
I 107 107 107 107 107 107 107 107
livel de instruccion Coeficiente de correlacidan V160 -,0149 - 140 149 o149 1,000 =21 3 -,086
Sig. (bilateral) 100 846 151 221 848 . 027 567
I+ 107 107 107 107 107 107 107 107
fuanto Tismpo jusga al Coeficiente de carrelacién 018 -031 3427 o018 007 -213 1,000 054
'8 Sig. (bilateral) B48 752 <,001 854 943 027 . 578
I+ 107 107 107 107 107 107 107 107
uss y Ferry Coeficiente de correlacian -.0a8 - 07& - 111 084 051 -, 056 054 1,000
Sig. (hilateral) 314 440 287 3BT JB05 S6T aT8 .
I 107 107 107 107 107 107 107 107

Como se muestra en la tabla 9, las variables sociodemograficas no presentan correlaciones estadisticamente significativas con los niveles de
agresividad medidos por el cuestionario de Buss y Perry. Esto sugiere que factores como la edad, el sexo, la nacionalidad, el estado civil, tener
hijos, el nivel de instrucciéon o el tiempo de juego diario no guardan una relacién directa con las manifestaciones agresivas en los jugadores
evaluados.
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Tabla 10
Cuanto
Mivel de Tiempo jusga
Edad Sexo Macionalidad Estado cilvil  Tiene Hijos instruccion al dia Gad-7
Edad Coeficients de correlacidn 1,000 -,052 198" 056 ,080 160 014 -,104
Sig. (bilateral) . 583 041 566 ,355 100 848 287
Il 107 107 107 107 107 107 107 107
Sexo Coeficiente de correlacian -.052 1,000 16 128 130 -.018 -0 023
Sig. (bilateral) 583 . BE8 180 181 846 752 812
I 107 107 107 107 107 107 107 107
Macionalidad Coeficients de correlacidn a8 016 1,000 138 =121 -,140 3427 117
Sig. (bilateral) 041 BEB . 1585 2158 1581 =,001 231
Il 107 107 107 107 107 107 107 107
Estado cilvil Coeficiente de correlacian 056 128 138 1,000 ,361,"= 118 018 145
Sig. (bilateral) SE6 a0 1585 . =, 001 221 854 135
I 107 107 107 107 107 107 107 107
Tiene Hijos Coeficiente de correlacidn 080 130 =121 ,361" 1,000 014 oav 1T
Sig. (bilateral) 355 181 215 =001 . 849 843 230
I 107 107 107 107 107 107 107 107
Mivel de instruccion Coeficiente de correlacidn 60 -.018 -.140 118 0149 1,000 -213 - 1586
Sig. (bilateral) 100 846 151 221 ,849 . 027 109
I 107 107 107 107 107 107 107 107
Cuanto Tiempo juega al Coeficiente de correlacidn o019 -.031 3427 018 007 .23 1,000 050
dia Sig. (bilateral) 848 752 =001 854 ,943 027 608
I 107 107 107 107 107 107 107 107
Gad-7 Coeficients de correlacidn -,104 023 - 117 145 17 -, 156 ,050 1,000
Sig. (bilateral) 287 812 231 138 ,230 109 608 .
I 107 107 107 107 107 107 107 107

Gad -7 y Sociodemografico

Como se observa en la tabla 10, no se encontraron correlaciones estadisticamente significativas entre los niveles de ansiedad (evaluados con
la escala GAD-7) y las variables sociodemograficas consideradas: edad, sexo, nacionalidad, estado civil, tener hijos, nivel de instrucciéon y

tiempo de juego diario.
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Tabla 11
Agresividad

Fisica Ira Yerbal Hostilidad  Ansiedad

Agresividad Fisica Coeficiente de correlacidn 1,000 508 430" 383" 300
Sig. (bilateral) . =001 =001 =001 002

N 107 107 107 107 107

Ira Coeficiente de correlacion 508" 1,000 6207 700" B35
Sig. (bilateral) <,001 . <,001 <,001 <,001

N 107 107 107 107 107

Verbal Coeficiente de correlacién 4307 6207 1,000 5217 426
Sig. (bilateral) =001 =,001 . <001 =,001

N 107 107 107 107 107

Hostilidad Coeficiente de correlacion 383" 700" 5217 1,000 580
Sig. (bilateral) =001 =,001 =001 . =,001

N 107 107 107 107 107

Ansiedad Coeficiente de correlacién 300” 635 426 580 1,000
Sig. (bilateral) 002 =001 =001 =001 .

N 107 107 107 107 107

GAD-7 y Subescalas de agresividad

Como se muestra en la tabla 11, existen correlaciones estadisticamente significativas y positivas entre la ansiedad (GAD-7) y todas las
subdimensiones del cuestionario de agresividad de Buss y Perry, lo que indica que a mayor nivel de ansiedad, también se incrementan los
niveles de agresividad en sus diferentes formas (Agresividad fisica, Agresividad Verbal, Ira, Hostilidad.)
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La correlacion mas fuerte se da entre GAD-7 e Ira, lo que sugiere que los sintomas de ansiedad estan estrechamente vinculados con respuestas
emocionales intensas de enojo. Le sigue la hostilidad, evidenciando una fuerte relacioén entre ansiedad y pensamientos negativos o desconfianza
hacia los demas. La agresividad verbal también se correlaciona significativamente, indicando una mayor probabilidad de conductas ofensivas
o verbales cuando los niveles de ansiedad aumentan. Finalmente, aunque mas moderada, la agresividad fisica muestra también una correlaciéon
significativa, lo cual indica que, aunque en menor medida, la ansiedad también se relaciona con comportamientos fisicos agresivos. Estos
resultados refuerzan la hipotesis de que la ansiedad no solo esta relacionada con la agresividad general, sino también con sus manifestaciones
especificas, siendo la ira y la hostilidad los componentes mas fuertemente relacionados.

Tabla 12
Hostilidad Edad
Hostilidad Coeficiente de correlacian 1,000 -,20?’
Sig. (bilateral) . 032
I 107 107
Edad Coeficiente de correlacion —,20."‘,: 1,000
Sig. (bilateral) 032 .
I 107 107

Edad y Subescala de Hostilidad

Como se observa en la tabla 12, existe una correlacioén estadisticamente significativa y negativa entre la subescala de hostilidad del cuestionario
de agresividad y la edad de los participantes, esto indica que, a mayor edad, menor es la tendencia a experimentar pensamientos hostiles, o
dicho de otro modo, los participantes mas jovenes tienden a mostrar mayores niveles de hostilidad en comparacioén con los de mayor edad.

Tabla 13
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Yerbal Macionalidad

YVerbal Coeficiente de correlacidn 1,000 -,242==
Sig. (hilateral) . 012
I 107 107
Macionalidad Coeficiente de correlacidn -,242’= 1,000
Sig. (hilateral) 12 )
[ 107 107

Nacionalidad y Subescala de Agresion verbal

Como se observa en la tabla 13, los resultados evidencian una correlacion estadisticamente significativa y negativa entre la agresividad verbal
y la nacionalidad de los participantes. Esta relacion indica que, conforme disminuye la frecuencia de participacion de una nacionalidad en la
muestra, los niveles de agresividad verbal tienden a ser mas altos.

Especificamente, se observa que los jugadores provenientes de paises con menor representacion en la muestra, como Colombia (n = 7),
Argentina (n = 2), Uruguay (n = 1), Guatemala (n = 1) y El Salvador (n = 1), presentan mayores niveles de agresividad verbal en comparacion
con participantes de paises con mayor representacion, como Ecuador, Pert, México o Bolivia.
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TABLA 14
Agresividad
Fisica SEX0
Agresividad Fisica Coeficiente de correlacian 1,000 -,239’:
Siq. (hilateral) . 013
y 107 107
SEX0 Coeficiente de correlacian -,EEQ’: 1,000
=ig. (hilateral) 013
y 107 107

SEXO Y SUBESCALA DE AGRESIVIDAD FiSICA

Como se observa en la tabla 14, existe una correlacién estadisticamente significativa y negativa entre la subescala de agresividad fisica del
cuestionario de agresividad y el sexo de los participantes, esto indica que, los hombres tienden a presentar mayores niveles de agresividad
fisica que las mujeres. Es decir, los participantes de sexo masculino mostraron una mayor propension a manifestar conductas fisicas agresivas

en comparacioén con sus contrapartes femeninas.
CORRELACIONES DE LA SUBESCALA DE IRA

En cuanto a la subescala de ira del cuestionario de agresividad de Buss y Perry, no se encontraron correlaciones estadisticamente significativas con ninguna
de las variables sociodemograficas analizadas, como edad, sexo, nacionalidad, estado civil, tener hijos, nivel de instruccién o tiempo de juego diatio.
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4. Di1SCUSION Y CONCLUSIONES

Discusion

Los resultados obtenidos en este estudio,
realizado con 107 jugadores de videojuegos
del tipo MOBA, muestran que, si bien la
mayoria de los participantes se sitda en
niveles bajos y medios de agresividad total,
existe un porcentaje considerable que
presenta niveles altos en subdimensiones
especificas
hostilidad.

reportado

como la agresion verbal y la
Este hallazgo coincide con lo
por Palomino (2021), quien
encontr6 una correlacion  directa y
significativa entre ansiedad y todas las

dimensiones de agresividad (verbal, fisica,

ira y hostilidad) en  estudiantes
preuniversitarios, lo cual sugiere una
relacion  consistente  entre  malestar
emocional y conductas agresivas en
poblaciones jovenes.

Asimismo,  Rojas  (2018)  encontrd

correlaciones significativas entre la ansiedad
estado y las dimensiones de agresividad
fisica, verbal e ira, aunque no encontrd
relacién con la hostilidad, lo cual contrasta
con los resultados de este estudio, donde si
se evidencié una proporcioén considerable
de jugadores con hostilidad moderada y alta.
Esta discrepancia podria explicarse por la
diferencia en el tipo de muestra, ya que los
participantes del presente estudio son
jugadores activos de videojuegos MOBA,
donde Ia

desconfianza hacia los otros jugadores o el

un entorno  competitivo

entorno virtual puede ser mas frecuente.

Por otro lado, el estudio de Fajardo-
Santamarfa et al. (2022) sefiala que los

jugadores que dedican mas de dos horas
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diarias a los videojuegos tienden a

manifestar conductas agresivas como

insultos instrumentales y manipulacion

emocional, elementos que  podrian
corresponderse con las subdimensiones de
y hostilidad en el

cuestionario de Buss y Perry. Aunque en el

agresion  verbal

presente estudio no se correlaciond
directamente el tiempo de juego con la
agresividad, si se evidenci6 que una parte
relevante de la muestra niveles altos en estas
dimensiones, lo que apoya parcialmente los
hallazgos previos y sugiere que los
videojuegos competitivos pueden influir en
formas de

la  expresion de ciertas

agresividad.

Ademas, al analizar el patrén general de los
datos, se encontré que la agresion fisica fue
la dimensiéon menos frecuente, lo cual puede
deberse a que los videojuegos permiten
canalizar la agresividad en un entorno
reduciendo la necesidad de
Esta

simbdlico,
expresiones fisicas directas.
interpretacion coincide con el enfoque de
estudios como el de Fajardo-Santamaria,
que destacan el rol mediador de la emocién
y el entorno del juego en la conducta
agresiva, diferenciando entre agresividad

real y simbolizada.

En
investigacion refuerzan la necesidad de

general, los hallazgos de esta
observar el contexto en el que se desarrolla
la interaccién con videojuegos, ya que
variables como el tipo de juego violento o
estratégico, el entorno social del jugador y
sus niveles previos de ansiedad o frustracion
pueden modular la expresiéon de conductas
agresivas. Como lo plantea Palomino
(2021), la ansiedad no solo se relaciona con

el malestar emocional, sino que puede actuar
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como predisponente de comportamientos

agresivos, particularmente en jovenes
sometidos a presiéon social o rendimiento
académico.

Conclusién

Los resultados evidenciaron una correlacion
positiva y significativa entre los niveles de
ansiedad y la agresividad total, lo que indica
que,
ansiosos, mayor es la tendencia a manifestar

a mayor presencia de sintomas
conductas agresivas, esta relacion se observo
con mayor intensidad en las dimensiones de
ira y hostilidad, lo que sugiere que los
componentes emocionales y cognitivos de la
agresividad  se  ven  particularmente
influenciados por estados ansiosos en los

jugadores.

En general, la mayoria de los participantes
mostro niveles bajos de ansiedad, aunque se

identific6 un grupo con indicadores
moderados y severos que podrian
representar un riesgo de afectacién

emocional si no se interviene de manera
oportuna, asimismo, aunque la mayorfa de
mantiene una adecuada

los jugadores

regulacién emocional, se observa la
existencia de un sector que experimenta
malestar psicolégico, lo cual justifica la
implementaciéon de estrategias de apoyo
emocional y programas preventivos en

comunidades de videojuegos.

En cuanto a la agresividad, se constatd que,
en términos generales, se mantiene en
rangos funcionales; sin embargo, un
segmento de la poblacién presenta niveles
elevados, especialmente en las dimensiones
de agresividad verbal y hostilidad, lo que
refleja  la

prevalencia de expresiones
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agresivas en entornos digitales, este patron,
aunque no generalizado, resulta relevante
dado que se manifiesta en contextos
caracterizados por la competitividad, la
frustracion y el anonimato, factores que
pueden amplificar la expresion de conductas
agresivas, tales hallazgos refuerzan la
necesidad de promover estrategias de
intervenciones

regulacién  emocional,

psicosociales y practicas saludables.

Por ultimo, las variables sociodemograficas
no mostraron asociaciones significativas

con la agresividad total, aunque se

identificaron relaciones puntuales que

evidencian cémo ciertos grupos presentan
mayor tendencia a expresar formas
especificas de agresion, esto sugiere que, si
bien la agresividad no depende directamente
de factores sociodemograficos,

determinadas caracteristicas individuales
pueden influir en la manifestacion de

conductas agresivas.

5. RECOMENDACIONES Y
LIMITACIONES
Limitaciones

En primer lugar, se encontr6 una dificultad
para aplicar los instrumentos en diferentes
canales en la plataforma discord ya que se
necesitaba la aprobacion del administrador
o duefio de dicho canal.

Numerosos participantes no respondieron
completamente al formulario de Google por
que considerarlo muy extenso.

Dificultad para encontrar articulos que
estudiaran las dos variables de la presente
investigacion
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Recomendaciones

Hacer mas investigaciones sobre el tema

propuesto

Dar un plazo mayor para obtencién de los
participantes, cuando son de diferentes

paises

Investigar sobre la adiccion y la agresividad
en jugadores, para posibles investigaciones

Se recomienda la busqueda de instrumentos
con menos preguntas para la facilidad de los
participantes
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ANEXOS.

w

Ansiedad y agresividad en jugadores adultos ~
de juegos MOBA en Latinoamérica
B I U & Y

Descripcion del formulario

Estimado participante:

Usted ha sido invitado a participar en un estudio de investigacion titulado “Ansiedad y
agresividad en jugadores adultos de juegos MOBA en Latinoamérica”, que tiene como objetive
explorar la relacion entre los niveles de ansiedad y agresividad en jugadores de este tipo de
videojuegos.

La participacion consiste en completar un formulario en linea que incluye dos escalas
psicologicas:

La Escala de Ansiedad de Hamilton
El Cuestionario de Agresividad (AQ)
Su participacion es completamente voluntaria y anonima.

Los datos recopilados seran utilizados exclusivamente con fines académicos y cientificos,
garantizando su confidencialidad de acuerdo con las normas éticas vigentes.

Acepto

No Acepto
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GAD-7 (Trastorno de ansiedad generalizada)

>4

Durante las altimas 2 semanas, ;Qué tan seguido ha tenido molestias debido a los siguientes problemas?
Por favor, lea cada enunciado con atencion.

las respuestas se califican en una escala del 0 al 4, donde:

0 = Ninguno
1 = Varios dias
2 = Moderado

3 = Mas de la mitad de los dias
4 = Casi todos los dias

No hay respuestas correctas o incorrectas.
Por favor, responda con sinceridad

CUESTIONARIO DE AGRESION (AQ)

>4
(T}

A continuacién, se presentan una serie de afirmaciones relacionadas con pensamientos, emociones y
comportamientos que pueden reflejar distintas formas de agresividad.

Por favor, lea cada enunciado con atencion y marque la opeién que mejor refleje qué tan cierto o falso es para
usted.

Las respuestas se califican en una escala del 1 al 5, donde:

1 = Completamente falso para mi

2 = Mayormente falso para mi

3 = Ni verdadero ni falso para mi

4 = Mayormente verdadero para mi

5 = Completamente verdadero para mi

No existen respuestas correctas o incorrectas. Lo importante es que sus respuestas sean sinceras y reflejen
su forma de pensar, sentir o actuar en general.
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