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Resumen

El uso de videojuegos se ha convertido en una de las principales fuentes de
entretenimiento en la poblacion juvenil, lo que despierta el interés de conocer la posible relacion
que puede tener con variables conductuales. Es a raiz de este contexto que la presente
investigacion tiene como objetivo principal analizar la relacion entre la dependencia a los
videojuegos y la agresividad en estudiantes de la carrera de odontologia de una universidad
privada de Arequipa. La metodologia empleo un disefio no experimental y de tipo transversal.
La muestra estuvo conformada por 280 jovenes estudiantes de los tres primeros afios de la
carrera profesional de odontologia (111 varones y 169 mujeres). Los instrumentos utilizados
fueron el Test de Dependencia a Videojuegos de Choliz y Marco (2011) y el Cuestionario de
Agresividad de Buss y Perry (1992). Los resultados evidenciaron que no existe una relacion
estadisticamente significativa entre la dependencia a los videojuegos y la agresividad (p =
0.007; p = .909), lo que sugiere que ambas variables actuan de forma independiente en la
muestra estudiada.

Palabras Clave: Videojuegos, Agresividad, Estudiantes universitarios



Abstract

The use of video games has become one of the main sources of entertainment among
the youth population, which raises interest in understanding the possible relationship it may
have with behavioral variables. In this context, the present research has as its main objective to
analyze the relationship between video game dependence and aggression in students from the
Dentistry program at a private university in Arequipa. The methodology employed a non-
experimental, cross-sectional design. The sample was composed of 280 young students from
the first three years of the Dentistry professional program (111 males and 169 females). The
instruments used were the Video Game Dependence Test by Chéliz and Marco (2011) and the
Aggression Questionnaire by Buss and Perry (1992). The results showed that there is no
statistically significant relationship between video game dependence and aggression (p=0.007;
p =.909), which suggests that both variables act independently in the sample studied.

Keywords: Video games, Aggressiveness, University students
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Introduccion

En el contexto actual, la tecnologia forma parte central de la vida de 1a mayoria de las
personas, especialmente de muchos jovenes que han crecido en tiempos marcados por las
innovaciones digitales. Su integracion en temas educativos, interacciones sociales, accesos a
informacion y entretenimiento, ha originado que se le dediquen importantes cantidades de
tiempo. El uso continuo de videojuegos se ve evidenciado con mayor frecuencia en nifios,
adolescentes y jovenes pues esta actividad se ha vuelto predominante en su dia a dia por el
contenido que ofrecen (Mena & Guerrero 2023).

Los videojuegos si bien pueden proveer diversion, relajacion o inclusive funcionar para
practicar la concentracion, su uso desmedido puede ocasionar graves dafios en el trabajo, la
educacion, las relaciones interpersonales, la salud y el bienestar psicolégico de las personas
(De Sanctis et al., 2017). La Organizacion Mundial de la Salud (OMS, 2022) en el CIE-11
utiliza el término Trastorno por videojuegos para referirse a la adiccion a videojuegos,
senalando que se caracteriza por la faltade control sobre el uso de los videojuegos y que se ve
evidenciada por priorizar el juego frente a otras actividades de la vida diaria. Para el afio 2017
de manera estadistica se calculaba que aproximadamente cerca del 90% de nifios y adolescentes
en Estados Unidos jugaban con videojuegos y dedicaban cantidades significativas de tiempo
unicamente a esta actividad (Gentile et.al.,2017, como es citado en Mena & Guerrero (2023).
Asi mismo en un tratado ejecutado en Pert donde participaron 270 estudiantes de ambos
géneros se hallo que el 26.3% de los participantes presenta un alto nivel de dependencia a los
videojuegos y el 20.7% manifiesta un nivel alto de agresividad, esto como consecuencia del
uso excesivo de este tipo de aplicativos (Ramirez 2021, como es citado en Aguirre Pamela y
Verdi Katiuska, 2022).

Cabe destacar que los efectos negativos provocados por el uso desmedido de los
videojuegos han sido extrapolados al uso comun de los mismos, creando asi una visién negativa

sobre el consumo de este material; actualmente muchos gamers tienden a ser juzgados o
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tachados de problematicos, asociales, sedentarios, entre otros estereotipos (Jaramillo & Saldana,
2023). Los datos demuestran que una persona gamer puede involucrarse activamente en
actividades deportivas, de socializacion, laborales y demés al igual que una persona que no
consume videojuegos.

La OMS (2012) define a la agresividad como el uso deliberado de la fuerza fisicao el
poder ya sea en grado de amenaza o efectivo, contra uno mismo u otras personas, grupos o
comunidades, que cause o tenga muchas probabilidades de causar lesiones, muerte o dafios
psicologicos, trastornos del desarrollo o privaciones. La agresividad puede manifestarse de
forma fisica, verbal, directa o indirecta y activa o pasiva dependiendo del contexto (Molero
2017, como es citado por Nuiez, 2023). La OMS también menciona en el “Informe mundial
sobre la violenciay la salud” que la agresividad es un factor, perteneciente a la historia personal,
a tomar en cuenta pues aumenta la probabilidad de ser victima o victimaria en alguna clase de
acto relacionado a la violencia.

Tomando en cuenta lo mencionado anteriormente, esta investigacion tiene como
propdsito comparar los puntajes de agresividad de los participantes en funcion al riesgo de
dependencia a los videojuegos, tomando en cuenta si se ubican en la categoriade bajo, medio
o alto riesgo.

Esta investigacion es relevante porque contribuye con nuevos hallazgos a un campo en
crecimiento: el estudio entre la relacion del riesgo a adiccion a videojuegos y la agresividad en
estudiantes universitarios. Pese a que los videojuegos son consumidos por millones de personas
dia a dia, las investigaciones sobre como los niveles de dependencia pueden relacionarse con
dimensiones de la agresividad en jovenes universitarios son escasas.

El contexto universitario resulta pertinente pues el uso de videojuegos es una forma de
ocio bastante comun en este grupo y pese a eso no suele ser la muestra empleada en la mayoria

de los estudios de este tema. Finalmente, los resultados contribuiran tanto al debate académico



como a la elaboracion de medidas de prevencion en salud mental en relacion al abuso de

videojuegos en estudiantes universitarios.



Capitulo I. Problema Y Teorico

Pregunta de investigacion:

(Cual es la relacién entre la dependencia a los videojuegos y la agresividad en
estudiantes de la carrera de odontologia de una universidad privada de Arequipa?
Variables
Variable 1: Dependencia a videojuegos

Sera medida con el Test de dependencia a los videojuegos de Choliz & Marco (2011),
adaptado por Salas-Blas et al. (2017). Para el presente estudio se utilizara el puntaje total del
instrumento, el cual permite obtener una medida global del nivel de dependencia a los
videojuegos. Los resultados seran clasificados en niveles de riesgo bajo, medio y alto.
Variable 2: Agresividad

Sera medida con el cuestionario de agresion de Buss y Perry, validado en poblacion
peruana por Matalinares et al. (2012). Para el presente estudio se utilizara el puntaje total del
instrumento, el cual permitira obtener una medida global del nivel de agresividad de los
participantes. Los resultados seran clasificados en niveles de agresividad muy bajo, bajo, medio,
alto y muy alto.
Objetivos
Objetivo general

Determinar la relacion entre la dependencia a los videojuegos y la agresividad en

estudiantes de la carrera de odontologia de una universidad privada de Arequipa.

Objetivos especificos
Describir los niveles de dependencia a los videojuegos en los estudiantes de la carrera

de odontologia de una universidad privada de Arequipa.



Describir los niveles de agresividad en los estudiantes de la carrera de odontologia de

una universidad privada de Arequipa.

Comparar la dependencia a videojuegos segun el sexo en los estudiantes de la carrera

de odontologia de una universidad privada de Arequipa.

Comparar la agresividad segtn el sexo en los estudiantes de la carrera de odontologia

de una universidad privada de Arequipa.

Comparar dependencia a videojuegos segun afio de estudios en los estudiantes de la

carrera de odontologia de una universidad privada de Arequipa.

Comparar la agresividad segin afio de estudios en los estudiantes de la carrera de

odontologia de una universidad privada de Arequipa.



Antecedentes teorico-investigativos
Videojuegos

Los videojuegos se definen como “Juego electronico que se visualiza en una pantalla”
(Real Academia Espafiola, s.f.). Para comprender completamente el término es necesario tomar
en cuenta dos términos en lengua inglesa, siendo estos “Play”y “Game”, del primero extraemos
la diversion y el placer que proporciona, mientras que de su complemento obtenemos las
normas de juego, competiciony cooperacion caracteristicas del juego (Nusbam et al., 2003,
como es citado por Pereira y Zufiiga, 2016).

Los videojuegos son aplicaciones informaticas que tienen un fin ludico, disefiados para
jugar a través de formas diversas; ya sean en consolas, celulares, computadoras, entre otros. Se
caracterizan principalmente por su modo libre ya que el jugador no se ve obligado a hacer uso
de ellos y también por el hecho de que los videojuegos introducen a otros tipos de juegos
tecnologicos (De Sanctis et al., 2017). De igual manera suelen caracterizarse por la interaccion
que se da con otros jugadores, debido a que existen varios tipos de videojuegos de modo
multijugador que dan pie a que se formen relaciones entre dos o mas jugadores (Challco y
Guzman, 2018, como es citado por Nufiez, 2023).

Uso de videojuegos

Brilliant et al. (2019, como es citado por Bravo & Vega, 2023) menciona que hacer uso
de los videojuegos, se refiere a la experiencia de jugar juegos electronicos que pueden ser
activos o pasivos y que le presentan al jugador una serie de retos. Cuando hablamos de juegos
pasivos nos referimos a aquellos que son considerados clasicos, ya que se caracterizan por usar
la coordinacidn visual y motora para poder manejar la consola o dispositivo electronico, no
necesitando que la parte motriz del jugador este activa; los juegos activos por otra parte si
requieren que el jugador use su cuerpo y se muestre activo fisicamente para que pueda jugar

(Sandoval 2020, como es citado por Bravo & Vega, 2023)



Solo en el Peru se calcula que alrededor de 4.4 millones de personas consumen
videojuegos, (Ministerio de Cultura del Pert, 2020), estos datos fueron recolectados mediante
la Encuesta Nacional de Programas Presupuestales (ENAPRES, 2018); también se obtuvieron
datos importantes sobre los consumidores, siendo la mayoria, en aquel tiempo, varones que
contaban con educacion superior o con edades que orbitaban entre los 14 a 29 afios.

Jaramillo & Saldafia (2023) sostienen que los videojugadores suelen ser representados en
los medios de comunicacion como personas con escasa vida social, sedentarias y sin interés en
actividades laborales o comunitarias. Sin embargo, sus hallazgos, basados en datos de la
Encuesta Nacional del Uso del Tiempo en Chile, indican que no existe una relacion entre jugar
videojuegos y la satisfaccion personal, la participacion en actividades sociales o el ejercicio
fisico. De hecho, los jugadores de videojuegos también practican deportes, desmintiendo varios
mitos sobre su estilo de vida.

Tipos de videojuegos

La competencia en los videojuegos implica unarelacion de polaridad entre los objetivos
individuales de los participantes (Sun et al., 2023), por ejemplo, en un juego de boxeo donde ”A”
y ”B” participan, es necesario que B pierda para que A gane y viceversa; diferente a lo que se
puede pensar, los videojuegos competitivos no necesariamente tienen contenido violento, hay
muchos videojuegos que carecen de violencia grafica y aun asi son de estilo competitivo, tales
como los juegos de carreras; algunos videojuegos competitivos con contenido violento serian
aquellos de disparos denominados ”’shooters” o también los juegos de peleas “fighting games”.

Sobre la cooperacion en los videojuegos el autor anteriormente mencionado nos
comenta que se entienden como aquellos videojuegos donde los participantes retinen esfuerzos
para contribuir a un mismo objetivo; comunmente son juegos por equipos, dentro de estos
podemos encontrar algunos donde un equipo en concreto se esfuerza por alcanzar el objetivo1”

donde para poder ganar es necesario que todo su equipo gane.



Cabe mencionar que estas modalidades de juego son variadas y en diversos juegos se
pueden contar con distintos aspectos de competencia o cooperacion, tenemos por ejemplo
“Counter Strike Global Offensive” el cual es un videojuego shotter de estrategia en el cual se
enfrentan dos equipos de 5 jugadores. En este videojuego se presentan tanto la condicion de
polaridad: donde si el equipo “A” gana, el equipo “B” pierde; al mismo tiempo que la
cooperacion, pues el resultado de la partida envuelve a todos los integrantes del equipo, si uno
pierde, todos pierden.

Consecuencias del uso de videojuegos

Quwaider et al. (2019) sefialan que los videojuegos de disparos ocasionaron problemas
de conducta como la agresion y delincuencia, los juegos de roles se encontraron relacionados
con problemas de comportamiento como la ansiedad; en el caso de los nifios y adolescentes la
exposicion excesivaa los videojuegos causa alteraciones en su desarrollo afectando sus niveles
de animo y el aspecto social ya que puede ocasionar retraimiento y baja autoestima, otras de
las consecuencias que ocasionan son estrés, cambios emocionales, comportamientos agresivos,
hiperactividad y conductas impulsivas (Lérida et al. 2023). Luker (2022 como es citado por
Bravo & Vega, 2023) menciona que el uso excesivo de los videojuegos conduce al cerebro a un
estado constante de hiperexcitacion que provoca dificultades para prestar atencion, controlar
las emocionesy los impulsos, poder seguir instrucciones, tolerar la frustracion, la ausencia de
empatia y la aparicion de conductas violentas.

Teorias relacionadas al uso de videojuegos

La teoria del condicionamiento operante de Skinner (1974, como es citado por Bravo &
Vega, 2023) sefiala que cuando se realiza una conducta que genera consecuencias que son
reforzadoras ocasiona que sea muy probable que el comportamiento se repita, mientras que
cuando se deja de obtener el reforzador es probable que se deje de repetir el comportamiento;

los videojuegos poseen caracteristicas que los vuelven motivadores y atrayentes, poseen



reforzadores que aumentan conforme mas tiempo se juega, estos reforzadores pueden ser la
sensacion de dominar y una mejor autoestima, ademas del relacionarse con otros jugadores,
estas consecuencias hacen que sea muy probable que la persona continue haciendo uso de los
videojuegos (Choéliz y Marco 2011, como son citados por Bravo & Vega, 2023). Una de las
causas que fomenta que los adolescentes hagan uso de los videojuegos es su estructura, misma
que facilita la pérdida de control que se ejerce sobre estos, ocasionando un uso abusivo;
diversas investigaciones sefialan que los juegos de estrategia y disparos suelen presentar
caracteristicas mas adictivas (Rodriguez y Garcia 2021).

Griffishs y Beranuy (2008, como son citados por Bravo & Vega, 2023) realizan un
modelo donde muestran que varias personas que usan los videojuegos en exceso presentan
sintomas de adiccion o dependencia; Griffiths en el afio 2005 propuso su Modelo de Adiccion
Biopsicosocial donde compara a personas adictas a sustancias quimicas con personas adictas a
las tecnologias, encontrando que su sintomatologia era similar. La evaluacion realizada media
seis dimensiones: focalizacion, modificacion del estado de 4nimo, la tolerancia, sintomas de
abstinencia, conflicto y recaida.

Dependencia a videojuegos

El uso desmedido de los videojuegos se produce cuando este comienza a tener efectos
perjudiciales en el ambito conductual, escolar, familiar, laboral, psicolégico o social; esta
conducta problematica se hace visible cuando la persona comienza a presentar mucha dificultad
en poder gestionar el tiempo que invierte en el juego y la forma en como juega impactando
negativamente en diferentes aspectos de su vida

También es importante conocer el panorama clinico, para el cual es prioritario
mencionar lo publicado en la Clasificacion Internacional de Enfermedades, undécima revision
(Clasificacion Internacional de Enfermedades Para Estadisticas de Mortalidad y Morbilidad, 2019) en

la cual se usa el término “Uso de videojuegos peligroso” pues, si bien ya en ese estadio seria



necesaria la presenciay consejo de un profesional de la salud, no se cumplen los requisitos para
diagnosticar el “Trastorno por uso de videojuegos™; sobre el riesgo que implica el uso de
videojuegos peligroso se refiere a: (a) Frecuencia de juego alta, entendiéndose por esto una alta
cantidad de sesiones de juego. (b) Tiempo dedicado a videojuegos excesivo, es decir, sesiones
de juego de amplia duracion. (¢) Comportamientos de riesgo asociados a los videojuegos o el
contexto de estos. (d) Eluso de videojuegos persistente, incluso cuando el usuario es consciente
de los aspectos negativos para su persona o sus allegados. (e) Negligencia de otras actividades,
refiriéndose a que el jugador comienza a descuidar dreas importantes de su vida cotidiana
producto del excesivo tiempo que dedica a los videojuegos. (f) Consecuencias adversas que
aparecen en el aspecto fisico, mental o social de la persona. (g) Combinacién de multiples
factores que incrementan significativamente el riesgo a que una persona desarrolle un trastorno
por videojuegos.

Dimensiones de la dependencia a los videojuegos.

Son sefialadas en el instrumento elaborado por Choliz y Marco (2011), mismo que fue
adaptado por Merino, et al (2017), las siguientes dimensiones: (a) Abstinencia: dentro de la
cual se evalta ansiedad, enfado, frustracion e irritabilidad. (b) Abuso y tolerancia: se evalta
insatisfaccion, abandono de actividades, descuido-negligencia, falta de responsabilidad y
organizacion. (¢) Problemas ocasionados por los videojuegos: Disminucidn en participacion de
actividades sociales o familiares, negacion del suefio, disminucion de la productividad y
abandono. (d) Dificultad y control: ansiedad y la permanencia del uso del videojuego.
Consecuencias de la dependencia a los videojuegos.

Fueron De Sanctis et al. (2017) quienes elaboraron una amplia recopilacion sobre los
efectos positivos y negativos de los videojuegos, haciendo especial énfasis en las complicaciones que
presenta el abuso de estos. Es mencionado que el consumo adictivo de los videojuegos conlleva un
efecto nocivo para distintas areas de la vida del videojugador en cuestion, por ejemplo, se not6 una

“paradoja comunicacional” en la cual los video jugadores muestran menores habilidades sociales pese
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a pasar amplias cantidades de tiempo en videojuegos interactuando con otros jugadores, también se
observé una clara insensibilizacion a las muestras de agresion. También existen reportes sobre
distintas consecuencias psicologicas negativas tales como la aparicion de la ideaciéon suicida o
trastornos del suefio, la amplificacion de la ansiedad, irritabilidad, nerviosismo y demas (Wittek et
al., 2015, como es citado por Estrada Araoz et al. 2022).

Prevalencia de la dependencia a los videojuegos

Mundialmente para el afio 2023 la cantidad de gamers ascendia a 3,000 millones de
personas, cifra que aumenta cada dia; el continente asiatico alberga cerca del 53% de gamers,
seguido por Europa con el 17% y con América Latina teniendo el 11% (Infobae, 2023).

En Espana se ha llegado a plantear el "Informe sobre adicciones comportamentales
2021 donde se evidencia la presencia del trastorno por uso de videojuegos en al menos un
7,1% de los estudiantes de 14 a 17 anos (Ministerio de sanidad espafiol - Delegacion del
Gobierno para el Plan Nacional sobre Drogas, 2022).

En América Latina y a nivel mundial no se tiene datos exactos acerca del nivel de
dependencia a videojuegos, sin embargo, en el afno 2020 México figuraba como el mayor
consumidor de videojuegos a nivel de Latinoamérica y el puesto doce a nivel mundial,
estadisticas que sefialaban que en el pais cerca de lamitad de la poblacion consume videojuegos
principalmente a través de las redes (Infobae, 2020).

En Peru existen estudios que cuentan con muestras pequefias en distintas partes del pais,
por lo tanto, no se tiene un estadistico suficientemente representativo para toda la nacion.
Agresividad

Renfrew (2001, como es citado por Chapi, 2012) menciona que la agresidon es una
conducta, dirigida haciaun blanco, que termina ocasionando algun dafio, asi mismo, este autor
considera que la agresion llega a ser un impulso interno; de igual forma Anderson y Bushman
(2002, como fue citado por Barbero, 2018) se refieren al término de agresiéon como cualquier

accion dirigida hacia otra persona con el proposito de generar dafio; adicionalmente para la
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RAE (2017) el término es definido como el acto de arremeter a otro individuo para causarle
algln tipo de dafo; finalmente Barkowitz (1996) define a la agresividad como la accién de
faltar el respeto, ofender y provocar a los demas.
Causas de la agresividad

Segun la OMS (2012) no existe un solo factor que pueda explicar porque una persona
puede mostrar comportamientos violentos; sin embargo, se apoyan en un modelo ecoldgico
que permite tomar en cuenta diversos factores como lo bioldgico, social, cultural, econdmico
y politico para poder comprender como es que influyen en la violencia y en que se generen
conductas agresivas; este modelo estd conformado por cuatro niveles: individual, relacional,
comunitario y social, estos niveles no solo ayudan a comprender mejor las diferentes causas de
las conductas agresivas si no también da la oportunidad de saber que se necesita hacer en estos
niveles para prevenir la violencia; en el nivel individual se evaltan los factores bioldgicosy la
historia personal del sujeto que aumentan la posibilidad de que un individuo a futuro pueda
volverse una victima o un perpetuador de actos agresivos; la parte relacional se centra en como
el circulo social cercano a la victima como la familia, amigos, pareja o compaferos impactan
en el comportamiento agresivo o violento, en este aspecto se toman en cuenta diferentes
situaciones que pudiese haber sufrido la persona como, castigos severos en la infancia, falta de
afecto, escasos vinculos emocionales, tener amigos delincuentes, conflictos de pareja, entre
otros; en el tercer nivel se indagan los contextos comunitarios en los que se originan las
relaciones sociales tales como escuelas, centros de trabajo y vecindarios, las particularidades
que de estos ambitos como la pobreza. cantidad de poblacion, existencia de trafico de drogas y
demas, aumentan el riesgo de que una persona cometa actos violentos; en el cuarto y ultimo
nivel se presta atencion a los factores de caracter general referentes a la estructura de la
sociedad como las normas sociales que ayudan a inhibir la violencia, en este nivel también se

tienen en cuenta las politicas sanitarias, econdomicas o sociales (OMS, 2012).
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Tipos de agresividad

Los tipos de agresividad mencionados a continuacioén son propuestos por Buss (1969,
como es citado por Rodriguez 2023) quien los clasifica de la siguiente manera: (a) De
modalidad: Se refiere a una agresion de tipo fisica que puede ocasionar graves lesiones o que
de forma verbal puede impactar de forma negativa en la parte psicoldgica de la persona. (b) De
relacion interpersonal: El autor afirma que la agresion puede darse de forma directa, en forma
de amenaza, como un ataque, y a su vez puede ser verbal mediante la divulgacion de rumores,
burlas o también puede ser fisica, mediante golpes y/o destruccion de la propiedad de la otra
persona.
Dimensiones de agresividad

Buss y Perry (1992) sefialan cuatro dimensiones de agresividad, las cuales son: (a)
Agresion verbal: La cual es considerada por los autores como uno de los componentes que
impulsa una conducta agresiva que es expresada mediante el contenido de una palabra, este
tipo de agresion incluye discusiones, gritos que contienen amenazas, ofensas, criticas
despectivas hacia quien las recibe. (b) Agresion fisica: Otro de los componentes principales
que suele motivar la agresion, el cual es manifestado mediante golpes en distintas partes del
cuerpo, en muchas ocasiones apoyandose del uso de armas con el mero fin de herir a otras
personas. (c) Ira: Es un componente emocional de la conducta agresiva, que se podria decir
surge a raiz de la percepcion de una persona en caso de haber sido dafiada por otra. (d)
Hostilidad: Los autores mencionan que la hostilidad simboliza un componente cognitivo de la
conducta agresiva y que se refiere a sentimientos de injusticia o recelo hacia los demas.
Teorias de agresividad

Segun la recopilacion de informacion realizada por Barbero (2018) se encontraron las
siguientes teorias que corresponden al modelo del drive o impulso: (a) Teoria de la excitacion

trasferencia: Se centra en la activacion a la hora de manifestar una conducta agresiva, uno de
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los ejemplos mas usados para entender esta teoriaes la de un padre que llega cansado después
de un dia de bastante trabajo quien, ante cualquier estimulo o situaciéon de conflicto, genera
como reflejo una conducta agresiva que no siempre serd dirigida hacia lo que causo esta
conducta si no que sera dirigida hacia cualquier objeto o persona que se encuentre cerca
(Zillman, 1979). (b) Teoria del sindrome AHA: En esta teoria la conducta agresiva esta
relacionada a la ira y la hostilidad. Una situacioén genera ira y hostilidad hacia los demas
pudiendo terminar en una accidn violenta (Spielberger etal., 1983, 1985, Spielberger, Reheiser
y Sydeman 1995, Spielberger y Moscoso 1996). (c¢) Teoria de la frustracion de la agresion:
Dollard et al., (1939), Miller (1941) sefialan que la conducta agresiva puede aparecer como
respuesta a la frustracidon; sin embargo, Miller sefala que la frustracién no siempre
desencadenara conductas agresivas, ya que en ocasiones las personas cuentan con estrategias
que inhiban esta reaccidn, pero que si la frustracion no llega a ser controlada con estas
estrategias es posible que se desencadene un comportamiento agresivo. (d) Aproximacion
conductual y desde la psicologia animal: Este modelo indica que la agresion es una conducta
que depende de las condiciones ambientales, sefialando que si este factor se controla la
agresividad se ve aminorada (Keehn y Ulrich, 1975). Bandura (1973, como es citado por Bravo
& Vega, 2023) senala que la agresividad surge de procesos de pensamiento relacionados con
la motivacion, es muy probable que la conducta agresiva continue sucediendo si se vuelve un
medio por el cual el agresor logra sus objetivos, existen tres mecanismos involucrados en esta
conducta: los causantes de la agresion, los mecanismos de aprendizaje por observacion y
experiencia propia, mecanismos instigadores como la activacion emocional y el surgimiento
de instrumentos o procedimientos para causar dafio y finalmente los mecanismos que
mantienen la agresion como recompensas que pueden ser materiales o sociales. En la teoria de
Barret (como es citado por Malca, 2021) menciona que existen tres tipos de conductas

agresivas: la conducta agresiva predeterminada que esta relacionadas a conductas que han sido
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aprendidas en el ambiente desarrolladas en el transcurso del tiempo y que son modificadas
mediante la educacion; la agresividad por relacion médica caracterizada por la existencia de
alguna patologia de dificultad mental, dafio a nivel del cerebro, entre otros; y por ultimo la
agresividad impulsiva que se refierea que cada persona posee conductas o instintos agresivos
que por la falta de control son manifestadas ante el comportamiento de otras personas.
Dependencia a videojuegos y Agresividad

Diversos estudios se han llevado a cabo a fin de evidenciar la relacion entre la adiccion
a videojuegos y la agresividad. Uno de ellos fue el estudio de Adachi & Willoughby (2016)
quienes llevaron a cabo un estudio longitudinal con el objetivo de examinar la influencia del
contenido violento de los videojuegos en la agresividad de los adolescentes transicionando
hacia adultos jovenes. La investigacion empleo dos muestras, la primera estuvo compuesta por
1132 jovenes de pregrado de una universidad de Ontario, Canadd, quienes participaron de
encuestas durante 4 afios consecutivos, en esas encuestas se evalud: Comportamiento agresivo,
empleando subescalas del cuestionario de agresion de Buss y Perry; también se evalud el
involucramiento en deportes, consumo de videojuegos, consumo de alcohol y otras variables
demograficas. La segunda estuvo compuesta por 1492 estudiantes de distintas escuelas de
secundaria de la misma localidad, en este segundo estudio se evalu6: Comportamiento agresivo,
competitividad en videojuegos violentos y no violentos, involucramiento en deportes y otras
variables demograficas.

Los autores encontraron evidencia que demuestra que el factor competitivo, y no
necesariamente el contenido violento, de los videojuegos seria predictor de la agresion en sus
usuarios. Adachi & Willoughby también encuentran indicios de una mayor preferencia por los
videojuegos competitivos por parte de personas que presenta mayores indices de agresividad.

Baghteyfouni et al. (2014) ejecutaron un estudio con el fin del comparar la agresividad

y pensamientos irracionales de estudiantes que usaban videojuegos de computadora y quienes
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no lo hacian. Con este fin contaron con una muestrade 100 estudiantes de distintas escuelas de
secundaria de la ciudad de Saghez. Se emplearon dos instrumentos, siendo el primero el
Cuestionario de Agresion de Buss y Perry y el segundo el Test de Creencias Irracionales de
Jones. Los autores encuentran encontraron la presencia significativa de pensamientos
irracionales y agresividad en estudiantes que consumen videojuegos, contrastando con quienes
no lo hacen.

Balint et al. (2021) realizaron un estudio en Hungria con el objetivo de determinary
comparar las estrategias de expresion del enojo usada por videojugadores en contraste con no
jugadores. Contaron con una muestra de 450 sujetos (338 masculinos y 112 femeninos), la
muestra fue dividida en 4 grupos: no jugadores, jugadores de League of Legends, jugadores de
Fornite y jugadores de League of Legends y Fortnite. Fue usada la Escala de Expresion del
Enojo (Olah 1987; Spielberger, 1985). Se evidencié que los jugadores de Fortnite tenian
mayores formas de manifestar el enojo de forma pasiva en comparacion con los jugadores de
League of Legends, Y ambos grupos de jugadores presentaban mas estrategias de expresion
del enojo de forma pasiva que los no jugadores, misma que segln otros autores contribuye a
una mayor probabilidad de desarrollar alguna problematica de salud mental.

Un estudio similar fue el de Hawk (2018) quien realizé una comparacion en Estados
Unidos, el objetivo de la investigacion fue analizar el efecto de la competencia, la violencia y
la dificultad de los videojuegos sobre la conducta agresiva y prosocial. Su muestra fue de 405
participantes (varones jovenes), quienes estuvieron asignados a diferentes condiciones segin
el tipo de juego (violento vs no violento), dificultad (facil vs dificil) y competencia (sin
competencia o con competencia). Se utilizo la tarea de talgrama para medir la conducta
agresiva/prosocial. Se evidencio que la competencia contribuyo a un significativo aumento de
la agresion (F(2,390,p<.001), mostrando que los participantes mostraban mayor agresividad.

Se evidenci6 que la competencia tuvo un efecto significativo en el aumento de la agresion
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(F(2,390)=24.60, p<.001), mostrando que los participantes en condiciones competitivas
presentaban mayor agresividad que aquellos sin competencia. No se encontraron diferencias
significativas en funcién de la violencia del videojuego ni del resultado (ganar o perder).
Asimismo, se observd que en condiciones sin competencia el 49.25% de los participantes
actuaron de forma prosocial, mientras que en condiciones competitivas solo el 26.94%,
aumentando también las conductas agresivas extremas (13.28% vs 2.24%)).

Los autores Cuevas-Monzonis et al. (2021) realizaron un articulo con la finalidad de
poder exponer los resultados que encontraron al evaluar la asociacion que puede existir entre
la cantidad de tiempo que las personas dedican diariamente a los videojuegos y la inclinacion
a la agresividad. El estudio realizado fue de un disefio correlacional de corte factorial, tomando
en cuenta aspectos como la edad, el género, la universidad y el tiempo de invertido diariamente,
contaron con una muestra de 121 estudiantes quienes resolvieron un cuestionario virtual de 20
preguntas para medir la agresividad asociada al uso de los videojuegos. Los autores encontraron
que existian tres factores primordiales: La ansiedad en el uso de videojuegos, la agresividad
instrumental y verbal; ademés se hallé que los estudiantes realizaban la actividad de jugar
videojuegos mas de dos horas al dia presentaban niveles mas altos de conductas agresivas como
insultos, aislamiento, manipulaciéon emocional en comparacion con quienes jugaban menos
tiempo.; finalmente también encontraron que las agresividad usada como un medio para
cumplir con los objetivos del juego se asociaban significativamente a un uso muy prolongado
del uso de videojuegos.

Uno de los estudios mas relevantes en los tltimos afios es el de Huaman Murillo (2023),
mismo que fue desarrollado en Piura con una muestra de 248 adolescentes del nivel secundario
de una LE. particular. El autor empled el Cuestionario de Dependencia a Videojuegos de
Choliz & Marco (2011), adaptado por Salas-Blas et al. (2017), junto con el Cuestionario de

Agresividad de Buss & Perry (1992). Los resultados evidenciaron una correlacion positiva
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débil entre ambas variables. Se identifico que el 73% de la muestra presentaba nivel bajo de
riesgo de dependencia a videojuegos, en cuanto a agresividad, se evidencio un 24% a los
niveles bajo y medio, respectivamente. Los resultados, mostraron que la mayoria de los
estudiantes no presentaban altos niveles de riesgo de dependencia a videojuegos y sus niveles
de agresividad se mantuvieron en rangos bajos o moderados.

Malca (2021) realizé una investigacion titulada “Influencia del uso de videojuegos en
la conducta agresiva en escolares de una institucion educativa privada de Chongoyape”, con la
finalidad de determinar si se evidenciaba influencia del uso de videojuegos en la conducta
agresiva. Para realizar la investigacion se us6 un enfoque cuantitativo de disefio no
experimental, transversal de nivel explicativo; los instrumentos que se utilizaron fueron la
Encuesta sobre uso de videojuegos de Calle y Gutiérrez (2006 como es citada por Malca 2021)
modificada por Pérez y Prado (2015 como es citado por Malca, 2021) y la Escala de
Agresividad de Morales y Navarro (2013 como es citado por Malca, 2021). En dicha
investigacion participaron 85 estudiantes de ambos géneros cuyas edades oscilaban entre los 8
y 12 afios; como parte de los resultados se evidencio que el uso de videojuegos influye de forma
significativaen el comportamiento agresivo, encontrandose que aproximadamente una tercera
parte de los niveles de agresividad presentados por los participantes se atribuia al uso de los
videojuegos, mientras que el porcentaje restante podria deberse a otros factores que no
considerados como objeto de estudio en la investigacion tales como el entorno familiar, el tipo
de crianza, la personalidad, entre otros; asi mismo se encontr6 una relacion significativa entre
las dimensiones de duracion, frecuenciay tipo de videojuegos y las manifestaciones de agresion.
La autora concluye que, a mayor exposicion y uso de videojuegos, mayor es la tendencia a
presentar conductas agresivas.

Gomez et al. (2024) elaboraron un estudio titulado “Dependencia a videojuegos como

un predictor de agresividad en adolescentes de Lima Este durante el confinamiento por la
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COVID -19”, con el objetivo de analizar si la dependencia a los videojuegos predice los niveles
de agresividad en adolescentes. El estudio tuvo un enfoque cuantitativo, no experimental,
transversal y predictivo, la muestra se conformo por 430 estudiantes del nivel secundario con
edades entre los 11 y 17 afios correspondientes a colegios particulares del Este de Lima. Para
recolectar los datos se utilizo el Test de Dependencia a Videojuegos de Cholizy Marco (2011
como es citado por Gomez et al. 2024) adaptado al Pert por Salas et.al (2017 como es citado
por Gomez et al. 2024) y el Cuestionario de Agresion de Buss y Perry (1992 como es citado
por Gomez et al. 2024) adaptado en Pertu por Matalinares et.al (2014 como es citado por Gomez
et al. 2024). Los resultados evidenciaron una correlacion significativa entre la dependencia a
videojuegos y la agresividad indicador de que a mayor dependencia a videojuegos también
incrementa la agresividad; el analisis de regresion a su vez demostr6é que la dependencia a
videojuegos predice el 13% de la variabilidad de la agresividad, es decir que, si bien existe una
influencia considerablemente importante, otros factores no considerados en el estudio también
influyen en la conducta agresiva; como parte de los resultados también se evidencio que los
varones presentaron niveles mas alto de dependencia a videojuegos en comparacion con las
mujeres aunque esta diferencia no fue significativaen cuanto a los niveles de agresividad por
geénero.

Cieza (2026) en su investigacion acerca de la dependencia a videojuegos y la
agresividad, se plante6 por objetivo explorar la posible relacion entre la dependencia a
videojuegos y las conductas de agresividad que pudieran presentar estudiantes del nivel
secundario en una institucion educativa ubicada en la region de Lambayeque en el afio 2024.
El estudio fue no experimental —transversal de tipo correlacional no experimental, inicialmente
se conto con la participacion de 330 estudiantes varones y mujeres que cursaban los grados de
primer afo hasta cuarto afio de secundaria finalmente la muestra se conformoé por 242 alumnos

después de haber aplicado los criterios de exclusion establecidos; para medir las variables de
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estainvestigacion el autor trabajo con el Test de Dependencia a Videojuegos de Chdlizy Marco
adaptado por Salas et al. (2017) y con el Cuestionario de Agresividad de Buss y Perry adaptado
a Peru por Matalinares et al. (2012). Los hallazgos obtenidos por el autor mostraron una
correlacion baja entre ambas variables, predominando los niveles moderados en ambas
variables tanto en género como en edad, sugiriendo que estas conductas pueden originarse a la
intervencion de otros factores.

Millan (2022) busc6 analizar la relacion de las dos variables en una muestra de
adolescentes. Para ello, contaron con una muestra de 307 estudiantes de secundaria entre los
12 y 17 afos de una L.E. publica del distrito de Comas, en Lima. El disefio fue no experimental,
transversal y de tipo correlacional. Los instrumentos empleados para la recoleccion de datos
fueron: la escala de dependencia a videojuegos de Choliz y Marco y el cuestionario de
Agresividad de Buss y Perry, ambos adaptados para la poblacion peruana. Se aplicaron ambos
instrumentos en una Unica sesion, los resultados evidenciaron que, a mayor nivel de adicciona
videojuegos, mayores eran los puntajes en el cuestionario de agresividad. Concluyeron que el
uso excesivo de videojuegos podria estar relacionado con un aumento de las conductas
agresivas de los adolescentes, siendo esto motivo de preocupacion para el desarrollo
socioemocional en contextos escolares peruanos.

La investigacionrealizadapor Huaripoma (2023) de tipo descriptivo correlacional, no
experimental; con el objetivo de conocer la correlacion entre la conducta agresiva y la
dependencia de videojuegos contd con la participacion de 197 estudiantes de los diferentes
cinco niveles de secundaria de una institucion educativa ubicada en el distrito de Lince, los
cuales fueron evaluados mediante el Test de dependencia a Videojuegos de Choliz y Marco
adaptado para poblacion peruana en el 2017 y el Cuestionario de Agresividad de Buss y Perry

adaptado en el 2012. La autora identifico la existencia de una correlacion positiva débil entre
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ambas variables teniendo los mayores porcentajes de agresividad y dependencia a videojuegos
ubicados en niveles bajos.

Otro estudio en Peru tendria lugar por Aguirre & Verdi (2022) quienes realizaron un
estudio con el objetivo de determinar larelacion entre la adiccion a videojuegos y la agresividad
en estudiantes de nivel secundario de una LE. publicade Lima Metropolitana. La investigacion
utilizé un enfoque cuantitativo de disefio no experimental, correlacional y de corte transversal.
La muestra fue conformada por 832 estudiantes cuyas edades oscilaban entre 12 y 17 afios, a
quienes se les aplicaron dos instrumentos: la escala de dependencia a videojuegos de Choéliz y
Marco validada por Salas-Blas et al. (2017) y el cuestionario de Agresividad de Buss y Perry
adaptado a Peru por Matalinares et al. (2012). Los resultados mostraron una correlacion
estadisticamente significativa y positiva entre ambas variables. Se concluyd que un mayor nivel
de adiccidon a videojuegos se asocia con mayor presencia de conductas agresivas.

Bolivar & Velasquez (2022) realizaron un estudio con estudiantes de secundaria para
poder identificar sila dependenciaa videojuegos y la agresividad se encontraban relacionadas,
su estudio fue descriptivo correlacional de disefio no experimental en el cual la poblacion estaba
constituida por 273 estudiantes desde tercero de secundaria hasta el quinto afio de dicho nivel
académico, contando finalmente con una muestra de 160 alumnos quienes tuvieron que
resolver los cuestionarios de dependencia a videojuegos de Choliz y Marco y de agresividad
perteneciente a Buss y Perry. Los resultados encontrados reflejaron que hubo una mayor
cantidad de participantes mujeres y evidenciaron que ambas variables se relacionaban de forma
significativa.

Bravo & Vega (2023) encuestaron a un total de 206 alumnos de secundaria del colegio
nacional Ate Vitarte en Peru, utilizando como instrumentos de evaluacion la escala HAMM —
IST para evaluar el uso de videojuegos y el cuestionario de Agresividad de Buss y Perry

adaptado a la poblacion peruana para evaluar la agresividad. En el estudio los participantes
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fueron clasificados en tres categorias segun su nivel de uso de videojuegos: usuarios, usuarios
abusivos y dependientes; los resultados evidenciaron la existencia de una correlacion positiva
moderada entre el uso de videojuegos y la agresividad. Al describir por dimensiones se
encontré una relacion moderada con la agresividad fisica y relaciones bajas con la
agresividad verbal, hostilidad e ira. Se observo que la mayoria de los estudiantes se ubicaban
en niveles medios de agresividady que el 36% de los participantes presentaba un uso abusivo
de los videojuegos. Las autoras senalaron que este tipo de comportamientos puede estar
siendo motivado por una exposicidn frecuente a contenido violento, inexistente supervision
adulta y el uso de los videojuegos como medio de escape emocional; concluyendo que, si
bien el uso de videojuegos puedes estar relacionado con la agresividad, es necesario que se
tomen en cuenta factores personales o contextuales como el entorno familiar y caracteristicas
individuales, antes de atribuir una causa directa.

El trabajo realizado por Ruiz (2023) contd con una muestra aleatoria de 102 estudiantes
de una institucion publica ubicada en el distrito de San Borja, la metodologia del estudio fue
cuantitativa correlacional y se desarrolld con el objetivo de indagar la relacion del uso adictivo
de videojuegos y la conducta agresiva, para esto los participantes resolvieron la prueba de
dependencia a los videojuegos y el cuestionario de agresion AQ-R. Lo encontrado en este
trabajo, reveld que en la poblacion utilizada el uso adictivo de videojuegos tenia una
correlacion positiva moderada con agresividad fisica, verbal y la hostilidad que son tres
dimensiones de la agresividad.

Nuiez (2023) desarrollo un estudio con el objetivo de determinar la relacion entre la
dependencia a videojuegos y agresividad en adolescentes. Se empled una muestra de 299
estudiantes entre los 14 y 17 afios pertenecientes a una institucion educativa basica regular de
Arequipa. La autora empled6 el Cuestionario de Dependencia a Videojuegos de Choliz & Marco

(2011) adaptado por Salas-Blas et al. (2017) junto al Cuestionario de Agresividad de Buss &
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Perry (1992). Los resultados obtenidos evidencian una correlacion directa débil entre las
variables, la dimension con la relacion mas alta fue la ira. En cuanto a los niveles de riesgo de
dependencia a los videojuegos, el 61.9% presenta un nivel de riesgo bajo, un 36.1% un nivel
moderado y solo el 2% se encuentra en alto nivel de riesgo. Y sobre los resultados del
instrumento de agresividad fueron el 17.1% de los estudiantes quienes se ubicaban en un nivel
muy bajo de agresividad, 33.4% un nivel bajo, 29.4% un nivel promedio, 14% alto y finalmente,
6% presentd un nivel muy alto de agresividad. En su estudio la autora sugiere que la
dependencia a videojuegos puede influir en el incremento de comportamientos agresivos,
aunque no es un determinante unico de este tipo de conducta por lo que recomienda que se
debiera prestar atencion a factores individuales, familiares y también contextuales antes de
atribuir que los videojuegos con la causa exclusiva de comportamientos agresivos.

Guidara (2025) realizo un estudio cuantitativo no experimental de tipo descriptivo
correlacional con corte transversal en una muestra de 106 jovenes de entre 18 y 35 afios en
Buenos Aires, con el objetivo de analizar la relacion entre la dependencia de videojuegosy la
agresividad. Los resultados evidenciaron la existencia de una correlacion directa y moderada
entre ambas variables, indicando que a mayores niveles de dependencia se presentan mayores
niveles de agresividad, tanto en su forma fisica como verbal.

Asimismo, un estudio realizado en Arequipa por Figueroa Rivera & Cervantes Salas (2023)
buscaba determinar la relacion existente entre el nivel de dependencia a videojuegos, nivel de
agresividad y el tipo de personalidad de estudiantes pertenecientes al nivel secundario. Para
este estudio reunieron a 402 estudiantes, de los cuales solo se evaluaron a 352 alumnos de los
grados de primero a quinto de secundaria de la L.E. 40046 José Lorenzo Cornejo Acosta; para
este estudio utilizaron como instrumentos de evaluacion el Cuestionario de Dependencia a
Videojuegos de Chdliz y Marco (2011) adaptado a poblacion peruana por Salas y Merino

(2017), el Cuestionario de Agresion de Buss y Perry (1992)y el Inventario de Personalidad de
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Eysenck (1965) para nifios, adaptado al Peri por Valera (2014). Los hallazgos obtenidos
indican la existencia de una correlacion muy baja entre la dependencia a videojuegos y la
agresividad, también se encontr6 que el 71% de estudiantes presentaban un nivel de
dependencia bajo, respecto a la agresividad el 39% de estudiantes se encontraba en un nivel
medio y en lo referido a la personalidad el 49,7% tenia una personalidad extrovertida.

Complementariamente el estudio realizado por Pavio Gomez & Puma Mamani (2025)
investigd si existia relacion entre la dependencia a videojuegos y la manifestacion de
comportamientos violentos en adolescentes de colegios de nivel secundario de la ciudad de
Arequipa. La muestra utilizada estuvo conformada por un total de 325 estudiantes desde el
primer afio hasta el quinto afio de secundaria. Para medir las variables anteriormente expuestas,
usaron la prueba de Dependenciaa Videojuegos de Choliz y Marco (2011) adaptado por Salas-
Blas et al. (2017) y el cuestionario de Agresion de Buss & Perry (1992) adaptado por
Matalinares et. al (2012). Como resultados, en esta investigacion se encontr6 una correlacion
alta entre la dependencia a videojuegos y los comportamientos agresivos.

Por ultimo, se considerd un estudio realizado por Polanco Flores (2020) cuyo objetivo
fue poder determinar la existencia de una relacion entre la dependencia a videojuegos y la
conducta agresiva en estudiantes de una institucion educativa de Uchumayo en la region de
Arequipa que recibe el nombre de L.LE 40091 “Alma Mater de Congata”; la muestra de este
estudio estuvo conformada por un total de 150 alumnos del 3er, 4to y 5to grado de secundaria;
para poder determinar una relacion entre ambas variables usaron el test de dependencia a
videojuegos de Choliz y el cuestionario de agresividad de Buss y Perry. Los resultados
encontraron una relacion inversa moderada y estadisticamente significativa entre ambas
variables (r= -0.530; p <0.05) indicador de que a medida que aumenta la dependencia a
videojuegos, disminuyen los niveles de agresividad en el grupo evaluado; segtn los autores del

estudio este resultado puede deberse a que debido a que en el afio en que fue realizada la
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investigacion la poblacidn se encontraba en confinamiento por el COVID 19 es posible que los
videojuegos hayan funcionado como una opcidn de distraccion.

Drummond et al. (2020) realizaron un metaanalisis longitudinal con 28 muestras
independientes que incluyeron aproximadamente 21 000 participantes, con el objetivo de
evaluar la relacion entre el uso de videojuegos con contenido agresivoy la conducta agresiva
en jovenes. Los resultados evidenciaron un tamafio del efecto bajo (r = 0.059), indicando una
asociacion débil entre ambas variables. Asimismo, los autores encontraron que los tamafios del
efecto tienden a disminuir en estudios con mayor rigor metodologico, especialmente en
aquellos que emplean medidas estandarizadas y controles adecuados.

Hipétesis:

Hipotesis alterna (H1):

Existe relacion estadisticamente significativa entre la dependencia a los videojuegos y
la agresividad en estudiantes de la carrera de odontologia de una universidad privada de

Arequipa.
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Capitulo II. Método

Diseiio de Investigacion:

La presente investigacion es de enfoque cuantitativo. Tiene un alcance correlacional,
ya que busca analizar la relacion entre la dependencia a los videojuegos y la agresividad en
estudiantes de la carrera de odontologia de una universidad privada de Arequipa. Asimismo,
se realiz6 un andlisis descriptivo de los niveles de ambas variables y comparaciones segiin sexo
y afio de estudios.

El diseno es no experimental ya que no se manipularon las variables ni se sometio a la
muestra a un experimento, asimismo, es transversal dado que la recoleccién de datos se llevo
a cabo en una unica fecha (Hernandez Sampieri & Mendoza Torres, 2018).

Instrumentos:

La investigacion empleo6 dos instrumentos: El test de Dependencia a Videojuegos de
Choliz y Marco adaptado por Salas-Blas y el Cuestionario de Agresividad de Buss y Perry
adaptado por Matalinares.

Instrumento 1. Test de Dependencia a los Videojuegos

El instrumento en cuestion es de origen espafiol y fue elaborado por Choéliz & Marco
(2011); nace con el objetivo de evaluar de forma objetiva las conductas adictivas no quimicas,
centrandose especificamente en el comportamiento relacionado al uso de videojuegos de
poblacién joven. Originalmente estuvo compuesto por 55 items que serian posteriormente
reducidos a 25, la prueba emplea una escala tipo Likert de 1 a 5 puntos y fue aplicado a una
muestra mixta de 621 de participantes de entre 10 a 16 afios. Estuvo compuesto por las
dimensiones: (a) Abstinencia, (b) Abuso y Tolerancia, (¢) Problemas ocasionados por lo
videojuegos y (d) Dificultad en el control.

Posteriormente fue adaptado a la poblacion peruana por Salas-Blas et al. (2017)
empleando una muestra de 1200 participantes estudiantes de secundariay universidad de Lima

Metropolitana; el proceso de adaptacion confirmo la validez de la estructura de 25 items.

26



Emplearon el Analisis Factorial Confirmatorio (AFC), los resultados demostraron que existe
una alta interrelacion entre sus factores, lo que justifica la existencia de un factor general de
segundo orden; de esta forma se confirm¢ la unidimensionalidad del constructo en estudiantes
peruanos, pues test mide de un solo fenémeno global: la Dependencia a los Videojuegos.

Respecto a los indices de ajuste, se reportd un CFI de .98 y un RMSEA de .05.
Finalmente, la confiabilidad de la estructura unidimensional fue ratificada mediante niveles de
consistencia interna de excelencia, reportando un alfa de Cronbach de .94 y un coeficiente
Omega de .95. Estos indicadores garantizan que el puntaje total del instrumento es una medida
estable y precisa para evaluar el uso problematico de los videojuegos en estudiantes peruanos.
Tabla 1

Niveles de Dependencia a los Videojuegos

Niveles Total
Baja 0-31
Moderada 32-66
Alta 67 -100

Fuente: Adaptado de los baremos establecidos por Chugden y Méndez (2021), citados en
Nufiez (2023).
Instrumento 2. El Cuestionario de Agresion

El Cuestionario de Agresion es un instrumento de origen estadounidense creado por
Buss & Perry (1992) en 1992, nace con el objetivo de sustituir el Inventario de Hostilidad.
Originalmente fue construido con 52 items que luego fueron reducidos a 29 items; el
cuestionario emplea una escala de tipo Likert de 5 puntos (que oscila entre extremadamente no
caracteristico de mi a extremadamente caracteristico de mi) y fue aplicado en una muestra
mixtade 1253 estudiantes de 18 a 20 afios. Estuvo compuesto por 4 dimensiones: (a) Agresion

fisica, (b) Agresion verbal, (¢) Ira y (d) Hostilidad.
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El Cuestionario de Agresion de Buss y Perry presenta adecuadas propiedades
psicométricas en su adaptacion al contexto peruano. En el estudio realizado por Matalinares et
al. (2012) se trabajé con una muestrade 3.632 adolescentes entre 10 y 19 afios procedentes de
diversas instituciones educativas de la costa, sierra y selva del Peru.

Respecto a la confiabilidad, se evalu6 mediante el coeficiente alfa de Cronbach,
obteniéndose un valor de o = 836 para la escala total, lo que indica una consistencia interna
adecuada. En cuanto a las subescalas, se reportaron los siguientes coeficientes: agresion fisica
(a0 =.683), agresion verbal (a = .565), ira (o =.552) y hostilidad (a = .650).

En relacion con la validez de constructo, se realiz6 un analisis factorial exploratorio
(AFE) utilizando el método de componentes principales, el cual evidencié una estructura
coherente con el modelo tedrico propuesto por Buss y Perry. El andlisis permiti6 identificar un
componente principal que agrupa las cuatro dimensiones del cuestionario, explicando el
60.819% de la varianza total acumulada. Asimismo, las cargas factoriales obtenidas fueron
adecuadas: ira(.812), agresion fisica(.773), agresion verbal (.770) y hostilidad (.764). Aln asi,
para la presente investigacion se tomo en cuenta el puntaje total del instrumento.

Tabla 2

Niveles del Cuestionario de Agresion

Dimensiones Items

Muy Alto 99 a mas
Alto 83 -98
Medio 68 — 82

Bajo 52-67

Muy Bajo Menos de 52

Fuente: Matalinares et al. (2012)
Participantes:

La poblacion contemplada para esta investigacion estuvo comprendida por la totalidad
estimada de los estudiantes de la carrera de odontologia siendo estos aproximadamente 1,020

estudiantes durante el semestre par 2025.
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Muestra

El muestreo fue de tipo no probabilistico por conveniencia, debido a que los
participantes fueron seleccionados en funcion de su accesibilidad y disponibilidad para
participar en el estudio (Hernandez-Sampieri & Mendoza 2018). La muestra estuvo
conformada por estudiantes de los tres primeros afios de la carrera de Odontologia de una
universidad privada de Arequipa.

Posteriormente, se calculé el tamafio minimo de muestra requerido mediante la formula
para poblaciones finitas, considerando el tamafio de la poblacion accesible y los parametros
estadisticos establecidos para la investigacion.

(1.96)? x 0.5 x (1 —0.5)

(1.96)2 x 0.5 x (1 — 0.5)
1020

B (0.05)2 +

n = 280
Por tanto, nuestra muestra estuvo conformada por 280 jévenes estudiantes de la carrera
profesional de odontologia, matriculados durante el afio académico 2025.
Criterios de inclusion
Los criterios de inclusion fueron:
e [Estudiantes de odontologia de los primeros 3 afios que se encuentren
matriculados y estuviesen cursando presente el afio académico.
e Estudiantes que escogiesen participar de forma voluntaria en la investigaciony
que acepten el consentimiento informado.
Procedimiento
Paralarecoleccion de datos, se presento el proyecto de investigacion a la mesa de partes
de la Universidad Catolica de Santa Maria. Una vez aprobado, se solicitaron los permisos
respectivos al comité de ética para posteriormente hacer lo propio con la escuela de

Odontologia para poder dar inicio al proceso de recoleccion de datos en la carrera objetivo.
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Tras obtener la autorizacion, se aplicaron los instrumentos a los estudiantes
seleccionados. Antes de la aplicacion, se les informé sobre:

El objetivo de la investigacion.

La confidencialidad de los datos recolectados.

El consentimiento informado, destacando que su participacion fuese voluntariay que
los datos serian utilizados exclusivamente para fines académicos.

Consideraciones Eticas

En el estudio fueron cumplidos los requisitos éticos en el campo de la psicologia,
actuando con beneficencia, responsabilidad, integridad, justicia y dignidad hacia los
participantes, evitando cualquier tipo de malicia. Se garantiz6 la confidencialidad de los datos
recolectados, los cuales fueron utilizados tinicamente para fines cientificos dentro de esta
investigacion.

Se recalca que, antes de laaplicacion de los instrumentos, se inform ¢ a los participantes
sobre el objetivo del estudio, la proteccion de su identidad y la confidencialidad de la
informacion brindada. Se solicit6 su consentimiento, asegurando que su participacion fuese
voluntaria y manifestando que podrian abandonar en cualquier momento sin consecuencias.
Analisis de Datos

Para el analisis de los datos se empled el software estadistico jamovi (version 2.7.17).
Inicialmente, se evalud el cumplimiento del supuesto de normalidad de las variables mediante
la prueba de Shapiro-Wilk. Dado que los resultados indicaron la ausencia de normalidad en la
distribucion de los datos, se optd por utilizar procedimientos de estadistica no paramétrica en
los analisis posteriores. Posteriormente se realizé un analisis descriptivo mediante frecuencias
absolutas y porcentuales para describir los niveles de las variables estudiadas. En el analisis
inferencial, se aplico el coeficiente de correlacion de Spearman para examinar las relaciones

bivariadas entre la dependencia a los videojuegos y la agresividad, usando Unicamente
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puntuacion total. Finalmente, se llevaron a cabo comparaciones entre grupos utilizando la
prueba U de Mann-Whitney para evaluar diferencias segun sexo y la prueba Kruskal-Wallis

para analizar diferencias en funcion del afio de estudios.
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Capitulo III. Resultados

Resultados
Tabla 3

Prueba de normalidad de las variables

Variables n W p
Dependencia a videojuegos 280 0.888 <.001
Agresividad 280 0.853 <.001

Nota: n= tamarnio de muestra;, W= estadistico de Shapiro-Wilk; p= valor de significacion.

En la Tabla 3 se presentan los resultados de la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk
aplicada a las variables continuas del estudio. Los valores obtenidos indican que tanto la
variable dependencia a videojuegos (W = 0.888; p <.001) como la variable agresividad (W =
0.853; p < .001) no presentan una distribuciéon normal. En consecuencia, al no cumplirse el
supuesto de normalidad, se optd por emplear métodos estadisticos no paramétricos para los

analisis posteriores.
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Tabla 4

Correlacion entre dependencia a videojuegos y agresividad

Agresividad
o rho p
Dependencia a videojuegos
.007 .909

Nota: rho=coeficiente de correlacion de Spearman; p=valor de significacion

En la Tabla 4 se presenta el andlisis de correlacion entre la dependencia a videojuegos
y la agresividad, utilizando el coeficiente de correlacion de Spearman (rho). Se observa una
correlacion casinula (tho=.007) y el valor p (.909). Estos resultados indican que no existe una
relacion estadisticamente significativa entre ambas variables, por lo tanto, las variables operan

de forma independiente en la muestra evaluada.
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Tabla 5

Niveles de agresividad

Nivel f %

Muy Bajo 12 4.3%
Bajo 8 2.9%
Medio 164 58.6%
Alto 90 32.1%
Muy Alto 6 2.1%

En la Tabla 5 se presenta la distribucion de los niveles de agresividad en la muestra. Se
observa que la mayoria de los participantes (58.6%) se ubican en el nivel medio de agresividad,
seguidos por aquellos con nivel alto (32.1%), posteriormente esta los niveles muy bajo (4.3%)

y bajo (2.9%), mientras que el nivel muy alto corresponde al 2.1% de la muestra.
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Tabla 6

Niveles de dependencia a videojuegos

Nivel f %

Bajo 77 27.5%
Medio 136 48.6%
Alto 67 23.9%

En la Tabla 6 se muestra la distribucion de los niveles de dependencia a videojuegos en
la muestra. La mayoria de los participantes (48.6%) presentan un nivel medio de dependencia
a los videojuegos, seguidos por aquellos con nivel bajo (27.5%) y, en menor proporcion, por
quienes exhiben un nivel alto (23.9%). Estos resultados sugieren que, en esta poblacion, la

dependencia a los videojuegos tiende a concentrarse en rangos moderados.
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Tabla 7

Comparacion de la agresividad segun sexo

Sexo n M DE U p r
Mascul'mo 111 78.8 9.02 8833 0.410 0.0583
Femenino 169 78.2 12.5

Nota: n=tamaifio del grupo; M= media aritmética; DE=desviacion estindar; U=estadistico de Mann-Whitney;
p: valor de significacion; r: tamafio del efecto (correlacion biseriada de rangos)

En la Tabla 7 se presenta la comparacion del nivel de agresion de estudiantes segliin
sexo, utilizando la prueba de Mann-Whitney. El grupo masculino (n = 111) obtuvo una media
de 78.8 (DE = 9.02), mientras que el grupo femenino (z = 169) present6 una media de 78.2
(DE = 12.5). No se encontraron diferencias estadisticamente significativas entre ambos grupos
(U = 8833; p = 0.410). Asimismo, el tamafio del efecto fue muy pequetio (r = .0583), lo que

indica que las diferencias entre ambos grupos son minimas.
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Tabla 8

Comparacion de dependencia a los videojuegos segun sexo

Sexo n M DE U p r
Mascul'lno 111 21.9 15 8554 0.212 -0.088
Femenino 169 26

Nota: n=tamaifio del grupo; M= media aritmética; DE=desviacion estindar; U=estadistico de Mann-Whitney;
p: valor de significacion; r: tamafio del efecto (correlacion biseriada de rangos)

En la Tabla 8 se presenta la comparacién del nivel de dependencia a videojuegos de
estudiantes seglin el sexo, utilizando la prueba de Mann-Whitney. El grupo masculino (n=111)
obtuvo una media de 21.9 (DE = 15), mientras que el grupo femenino (7 = 169) presentd una
media de 26 (DE = 17). No se encontraron diferencias estadisticamente significativas entre
ambos grupos (U = 8554; p = 0.212). Asimismo, el tamafio del efecto fue muy pequeiio (r = -

.0880), lo que indica que las diferencias entre ambos grupos practicamente nulas.
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Tabla 9

Comparacion de agresividad segun arios de estudio

Afio de estudio n M DE 1 gl p
Primer afio 86 77.4 11.6
Segundo ano 97 79.1 11 3.11 2 0211
Tercer afio 97 78.8 11.2

Nota: n= tamario del grupo;, M= media aritmética;, DE= desviacion estandar; y*= estadistico de
Kruskal-Wallis; gl=grados de libertad,; p= valor de significacion.

En la Tabla 9 se presentala comparacion de los niveles de agresividad entre estudiantes
segun su ano de estudio (primero, segundo y tercer afio), utilizando la prueba de Kruskal-
Wallis. Los grupos presentaron las siguientes medias y desviaciones estandar: primer afio (n =
86, M =77.4, DE = 11.6), segundo afio (n =97, M =79.1, DE = 11) y tercer afio (n =97, M =
78.8, DE = 11.2). El estadistico de prueba fue > = 3.11, con 2 grados de libertad y un valor p
=0.211, lo que indica que no se encontraron diferencias estadisticamente significativas en los

niveles de agresividad entre los distintos afios de estudio en esta muestra.
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Tabla 10

Comparacion de dependencia a los videojuegos segun arios de estudio

Afio de estudio n M DE 1 gl p
Primer afio 86 25.7 25.2
Segundo ano 97 20.4 21.4 4.60 2 0.100
Tercer afio 97 27.2 22.6

Nota: n= tamario del grupo; M= media aritmética;, DE= desviacion estandar; y*= estadistico de
Kruskal-Wallis; gl=grados de libertad; p= valor de significacion.

En la Tabla 10 se presenta la comparacion de los niveles de dependencia a los
videojuegos entre estudiantes segun su afio de estudio (primero, segundo y tercer afio),
mediante la prueba de Kruskal-Wallis. Los grupos mostraron las siguientes medias y
desviaciones estandar: primer afio (n = 86, M = 25.7, DE = 25.2), segundo afio (n =97, M =
20.4, DE = 21.4) y tercerafio (n =97, M =27.2, DE = 22.6). El estadistico de prueba fue y> =
4.60, con 2 grados de libertad y un valor p = 0.100, lo que indica que no se encontraron
diferencias estadisticamente significativas entre los niveles de dependencia a los videojuegos

y los distintos afios de estudio en esta muestra.
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Discusion

La presente investigacion tuvo como participantes a 280 estudiantes universitarios de
primer, segundo y tercer afio de la carrera de odontologia de la universidad Catdlica de Santa
Maria.

Esta investigacion tuvo como objetivo determinar larelacion entre la dependencia a los
videojuegos y la agresividad en estudiantes de odontologia de una universidad privada. Los
resultados revelaron la ausencia de una relacion significativa entre las variables estudiadas, con
un coeficiente de correlacion casinulo (p =.007) y un valor p no significativo (p = .909). En
consecuencias, estos hallazgos rechazan la hipodtesis de investigacion planteada, demostrando
que, en esta poblacion académica, el nivel de dependencia a los videojuegos no esta vinculado
con el comportamiento agresivo. No obstante, los resultados obtenidos deben interpretarse
considerando la posible influencia de variables que no fueron contempladas en el presente
estudio y que podrian contribuir a explicar la ausencia de una relacion significativa entre la
dependencia a los videojuegos y la agresividad. En este sentido, Malca (2021) sefiala que,
ademas del uso de videojuegos, factores como el entorno familiar, el estilo de crianza y la
personalidad pueden estar relacionados con las manifestaciones agresivas, mientras que
también encontr6 diferencias asociadas con variables propias del uso de videojuegos, como la
duracion, frecuencia y tipo de videojuego. Asimismo, Figueroa Rivera y Cervantes Salas
(2023) abordaron conjuntamente la dependencia a videojuegos, la agresividad y la personalidad,
lo que evidencia la relevancia de considerar caracteristicas individuales al analizar estas
variables. Por otro lado, Jaramillo y Saldafia (2023) sefialan que las caracteristicas del estilo de
vida de los jugadores no necesariamente responden a los estereotipos asociados al uso de
videojuegos, destacando la importancia de considerar el contexto en el que se desarrolla esta
actividad. En consecuencia, es posible que variables relacionadas con las caracteristicas del

videojuego, las caracteristicas individuales y familiares, asi como determinadas condiciones
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sociodemograficas y contextuales, hayan intervenido en los resultados obtenidos, por lo que
futuras investigaciones podrian incorporarlas para obtener una comprension mas amplia de la
relacion entre dependencia a los videojuegos y agresividad.

Estos resultados contradicen lo presentado en el estudio realizado por Millan (2022)
que investig6 la relacion entre la dependencia a los videojuegos y la agresividad, siendo la
muestra conformada por 307 adolescentes de ambos sexos pertenecientes a una LE. publicaen
Comas, Lima; donde hallaron la existencia de una relacién positiva baja de .299. Asi mismo
en la investigacion de Aguirre y Verdi, quienes tomaron una muestra de 832 estudiantes de
secundaria deuna LLE publica de Lima Metropolitana quienes encontraron una relacion positiva
con magnitud baja de .380. Otro estudio con resultados similares fue el de Nufiez (2023) quién
evalu6 una muestra de 299 estudiantes adolescentes de una I.LE de Arequipa; el resultado
obtenido fue de unarelacion directa débil de .267. De igual manera en la investigacion realizada
por Bravo & Vega (2023) quienes trabajaron con una muestra de 206 estudiantes de una LE.
de Ate Vitarte en Pert; los resultados mostraron una correlacion positiva moderada de .427.

También son resultados opuestos a los hallazgos obtenidos por Guidara (2025) quien
investigo la relacion entre la dependencia de videojuegos y la agresividad en una muestra de
106 jovenes de entre 18 y 35 afios de Buenos Aires, Argentina. En dicha investigacion se
encontré la existencia de una correlacion positiva de magnitud moderada entre ambas variables,
evidenciando que a mayores niveles de dependencia de videojuegos se presentan mayores
niveles de agresividad. Este hallazgo contradice la tendencia observada en el presente estudio,
pues refuerza la idea de una asociacion directa entre ambas variables, aunque con variaciones
en la magnitud del efecto segun las caracteristicas de la muestra.

Cabe mencionar lo aportado por Drummond et al. (2020) en un metaanalisis
longitudinal que incluy6 28 muestras compuestas en total por aproximadamente 21 000 jovenes,

analizaron larelacion entre el uso de videojuegos con contenido agresivo y la conducta agresiva
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a lo largo del tiempo. Los resultados evidenciaron un tamaio del efecto global muy bajo (r =
0.059), por debajo del umbral de relevancia practica, ademas de mostrar que dichos efectos
disminuyen en estudios con mayor rigor metodoldgico. En particular, en aquellos estudios que
emplearon mejores practicas, los resultados fueron estadisticamente indistinguibles de cero,
sugiriendo que la relacion observada podria explicarse mas por limitaciones metodologicas que
por un efecto real en la conducta.

Por otro lado, los resultados presentados en esta investigacion coinciden con revisiones
de la literatura tales como la de Ferguson (2015), que concluye que los efectos de los
videojuegos sobre la agresividad tienden a ser pequefios o no significativos, sugiriendo que
otros factores contextuales podrian tener mayor peso en la explicacion de estas conductas.
Tomando en cuenta estos resultados es necesario mencionar lo destacados por la Organizacién
Mundial de la Salud (2012) en el Informe Mundial sobre laviolenciay la salud donde se recalca
la importancia de tomar en cuenta todo el contexto de un ser humano debido a que la presencia
de agresividad en la conducta de las personas es determinada por diferentes variables ocurridas
durante el desarrollo de una persona, incluyendo: catéstrofes, acoso, falta de vinculos
emocionales, trafico de humanos, medios de comunicacion y demas. Cabe destacar lo hallado
por Adachi & Willoughby (2016) quienes llevaron a cabo una investigacion longitudinal con
el propdsito de observar la influencia del contenido violento de los videojuegos en comparacion
al contenido libre de violencia, siendo ambos de estilo competitivo. Sus resultados denotaron
que los indices de agresividad estarian mayormente relacionados a la presencia de la
competitividad en el material consumido en lugar del mero contenido violento presente en el
mismo.

En cuanto a los niveles de agresividad se tiene como resultado que 58.6% de la muestra
se ubica en el nivel medio de agresividad, un 32.1% en el nivel alto, seguidos por los niveles

muy bajo, bajo y muy alto con 4.3%, 2.9% y 2.1% respectivamente. Similar a lo observado por
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Polanco Flores (2020), cuya muestra se dividié en un 66% perteneciente al nivel medio de
agresividad, 32% en un nivel alto y un 3% en un nivel bajo, evidenciando una distribucion
equiparable a la obtenida en nuestro estudio. Por otro lado, Bravo & Vega (2023) obtuvieron
una division donde la distribucion fue mas equilibrada, predominando el nivel medio, mismo
que estuvo compuesto por el 27.7% de los adolescentes evaluados, seguido por el 23.8%
ubicado en el nivel muy bajo, luego esta el nivel bajo con 21.2% seguidos por los niveles muy
altoy alto con 16.9% y 10.4%. Esta clara predominancia del nivel medio de agresividad puede
explicarse considerando las caracteristicas de la poblacion universitaria evaluada.
Investigaciones como las realizadas por Girard et al. (2019) han sefialado que los niveles mas
elevados de conductas agresivas suelen presentarse durante etapas mas tempranas del
desarrollo, disminuyendo con las maduracion psicoldgica y social.

Sobre los niveles de dependencia a videojuegos, el mayor porcentaje de la muestra se
encuentra en el nivel medio siendo un 48.6%, mientras que un 27.5% se ubica en el nivel bajo,
seguidos por un 23.9% en el nivel alto. Estos resultados son similares a los propuestos por
Estrada et al. (2022), quienes identificaron un 43.5% perteneciente a nivel bajo, 37.4% a nivel
moderado y 19.1% anivel alto de dependencia a los videojuegos. Por otro lado, la distribucion
que presenta Huaman Murillo (2023) fue de 74% de la muestra con baja dependencia a los
videojuegos, 25% en nivel moderado y un 1% en nivel alto. Las diferencias entre los estudios
podrian deberse a factores sociodemograficos o con relacion a la muestra escogida para cada

una de las investigaciones.

Sobre la comparacion de los niveles de dependencia a videojuegos segun el sexo, los
resultados revelaron que no existen diferencias estadisticamente significativas (p = .212) entre
hombres y mujeres, con un promedio notablemente mas alto en el grupo femenino (M = 26) en

comparacion con el masculino (M = 21.9). Asimismo, el tamafio del efecto fue pequefio (r= -
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0.088) lo que indica que el sexo no constituye una variable diferenciadora relevante en los

niveles de dependencia a los videojuegos dentro de la muestra estudiada.

En cuanto a los niveles de agresividad segtn el sexo, los resultados indican que no
existen diferencias estadisticamente significativas entre hombres (M = 78.8) y mujeres (M =
78.2), con un valorde p =.410. Asimismo, el tamafo del efecto fue pequetio (r =0.058), lo que
sugiere que el sexo no constituye una variable diferenciadoraen los niveles de agresividad de
la muestra estudiada. Esto podria indicar que los factores estresores a los que se exponen los
participantes afectan de igual manera sus niveles de agresividad, independientemente de sus

habitos de consumo de videojuegos.

Sobre la comparacion de dependencia a los videojuegos segun el afio de estudios, los
resultados no mostraron diferencias estadisticamente significativas entre los grupos (y*> = 4.60;
p = .100). Descriptivamente, se observaron variaciones en las medias entre los afos
académicos, registrandose una media de 25.7 en estudiantes del primer afio, 20.4 en segundo
afio y 27.2 en el tercer afio. No obstante, estas diferencias no constituyen diferencias
estadisticamente significativas (p < .05), lo que sugiere que el afio de estudios no seria una

variable diferenciadora en los niveles de dependencia a los videojuegos.

Sobre la comparacion de los niveles de agresividad segun el afio de estudios, los
resultados no muestran diferencias estadisticamente significativas entre los estudiantes de
primero, segundo y tercer afio (y*= 3.11; p = .211). En términos descriptivos, las medias de
agresividad fueron similares en los 3 grupos, se registré una mediade 77.4 en primer afio, 79.4
en segundo afio y 78.8 en tercer afo. Estas diferencias no alcanzan significancia estadistica (p
<.05), lo que sugiere que el afio de estudios no constituye una variable diferenciadora en los
niveles de agresividad dentro de la muestra evaluada. Estos hallazgos son consistentes con lo

propuesto por Cordova et al. (2025), quienes senalaron que la agresividad en universitarios
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peruanos suele estar vinculada a factores de personalidad y manejo de impulso que no varian

necesariamente con el tiempo de permanencia en una institucion educativa.

45



Conclusiones

Primera. Los hallazgos indican que no existe una relacion significativa entre la dependencia a
los videojuegos y la agresividad en la muestra estudiada, lo que sugiere que ambas variables se
comportan de manera independiente en los participantes.

Segunda. Respecto a losniveles de dependencia a los videojuegos, se concluye que la mayoria
de los participantes se ubica en un nivel medio, seguido por aquellos con niveles bajos y, en
menor proporcion, por quienes presentan niveles altos.

Tercera. En relacion con los niveles de agresividad, se concluye que la mayoria de los
participantes presenta un nivel medio, seguido por un nivel alto, mientras que los niveles bajo,
muy bajo y muy alto se presentan con menor frecuencia.

Cuarta. En relacion con la dependencia a los videojuegos seglin el sexo, no se encontraron
diferencias significativas, por lo que esta variable no representa un factor diferenciador en la
poblacioén estudiada.

Quinta. Los niveles de dependencia a los videojuegos se presentaron de manera similar en
hombres y mujeres, sin evidenciar una influencia relevante del sexo en la muestra analizada.
Sexta. No se hallaron diferencias significativas en la dependencia a los videojuegos segtn el
afio de estudios, por lo que esta variable no constituye un factor diferenciador en la poblacion
estudiada.

Séptima. En cuanto a la agresividad segun el afio de estudios, no se encontraron diferencias
significativas entre los grupos evaluados, por lo que el ano de formacion académica no

constituye una variable diferenciadora en los niveles de agresividad de la poblacion estudiada.
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Sugerencias

Primera. Se recomienda que futuras investigaciones amplien el tamafio y diversidad de la
muestra, incorporando otras carreras, otras universidadesy otros contextos socioculturales, con
la finalidad de obtener una comprensién mas amplia sobre la relacion entre la dependencia a
los videojuegos y la agresividad.

Segunda. La concientizacién sobre las consecuencias del abuso de los videojuegos es
fundamental para poder prevenir casos de dependencia a los videojuegos, por tanto, es
necesario que tanto los psicologos como instituciones nacionales realicen programas de
prevencion de la dependencia a los videojuegos y también programas de promocion sobre el
uso seguro de los videojuegos y convivencia sana con la tecnologia.

Tercera. Se recomienda que futuras investigaciones profundicen en los tipos de videojuegos,
el tiempo de uso y las motivaciones de juego, ya que estos factores podrian tener un papel
relevante en la forma en que los videojuegos se relacionan con diferentes conductas y aspectos

psicologicos.
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Limitaciones

Primera. Una de las limitaciones del estudio estuvo relacionada con la dificultad para acceder
a una mayor cantidad de participantes, debido a que los estudiantes de cuarto y quinto afio
realizaban précticas preprofesionales de manera constante, lo que reducia considerablemente
su disponibilidad para participar en la investigacion. Por tal motivo, fue necesario restringir la
muestra a los estudiantes de los tres primeros afos de la carrera.

Segunda. Se debe considerar el posible sesgo asociado al uso de instrumentos de autorreporte.
A pesar de haberse garantizado la confidencialidad y el anonimato de la informacion
proporcionada, la deseabilidad social pudo haber influido en las respuestas emitidas por
algunos participantes.

Tercera. El empleo de un muestreo no probabilistico por conveniencia limitala capacidad de
generalizar los resultados a otras poblaciones universitarias o a la poblacion juvenil en general.
En consecuencia, los hallazgos deben interpretarse dentro del contexto especifico en el que se
desarroll6 la investigacion.

Cuarta. El Test de Dependencia a Videojuegos utilizado en el estudio fue desarrollado
originalmente tomando como referencia los criterios del DSM- IV para la dependencia de
sustancias, por lo que los criterios en los que se fundamenta corresponden a una clasificacion
diagnoéstica anterior a los criterios que actualmente se utilizan para los trastornos relacionados
a los videojuegos. Asimismo, la muestra estuvo conformada por estudiantes universitarios de
odontologia pertenecientes a una poblacion general y no a una poblacion clinica; por ello, los
resultados que se obtuvieron solo permiten identificar los niveles de dependencia a videojuegos,
mas no establecer un diagndstico clinico.

Quinta. La escasez de investigaciones previas realizadas en el contexto peruano con poblacion
universitaria para estudiar la relacion entre ambas variables dificultd la comparacion de los

resultados con antecedentes nacionales.
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Sexta. La ausencia del uso de una ficha sociodemografica amplia que recopile informacién
adicional y fundamental para conocer mejor y con mayor precision a la muestra estudiada en

esta investigacion.
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Anexos

Anexo 1. Consentimiento Informado y Recoleccion de datos del encuestado

Comparacion de los puntajes de
agresividad segun el riesgo de
dependencia a videojuegos

Estimado participante:

Lo presente investigacion es reclizado con el objetive de comparar los
puntajes de agresividad entre grupos con distintos niveles de riesgo de
dependencia a videgjuegos en estudiantes universitarios.

Se le invita a participar de la investigacién, haciéndole de conocimiento lo
importante que &5 su apoyo para poder lograr el objetivo de la presente
investigacidn, los datos brindados serdn confidenciales y serdn empleados
exclusivamente para fines investigativos.

Si usted se encuentra de acuerdo con lo mencionado, se procederd o
continuar con la resolucidn de los formularios que contendrdn una serie de
preguntas de opcidn miltiple sobre dependencia a videojuegos vy
agresividad. Su participacidén servird para conocer la situacién actual en
relacidn con los temas ya mencionados.

* Indica que la pregunta es obligatoria

i Acepta participar en la presente investigacion? »

() Siocepto

o
() MNoacepto

Género *

() Femenino

() Masculino

¢ En qué afio de la carrera te encuentras? *
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Anexo 2. Test de Dependencia de los Videojuegos

Chdliz y Marco (2011) — Salas y Merino (2017)

Instrucciones: Indica en qué medida estds de acuerdo o en desacuerdo con las

siguientes afirmaciones sobre el uso que haces de los videojuegos (tanto de videoconsola,

como de PC). Toma como referencia la siguiente escala:

0 1 2 3 4
Totalmente en Un poco en — Unpocode | Totalmente de
desacuerdo desacuerdo acuerdo acuerdo
RESPUESTAS
NRO. ITEMS
O 123
1 Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora que
cuando comencé.
5 Si no me funcionala videoconsola o el PC le pido
prestada una a parientes o amigos.
3 Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la
videoconsola o el videojuego.
4 Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la
necesidad de jugar con ellos.
Dedico mucho tiempo extra con los temas de
5 mis videojuegos, incluso cuando no estoy jugando con
ellos (ver revistas, hablar con compafieros, dibujar los
personajes, etc.)
4 Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacio y no sé
qué hacer
7 Me irrita cuando no funciona bien el videojuego
por culpa de la videoconsola o el PC.
] Ya no es suficiente para mi jugar la misma
cantidad de tiempo que antes, cuando comence.
9 Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque
los videojuegos me ocupan bastante rato.
10 Estoy obsesionado por subir de nivel, ganar prestigio,
etc. En los videojuegos.
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Si no me funcionaun videojuego, busco otro

11 . !
rdpidamente para poder jugar.

12 | Creo que juego demasiado a los videojuegos.
Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a jugar,

13 | aunque tenga que dejarlo porque me llaman mis padres,
amigos o tengo que ir a algln sitio.

14 Cuando me encuentro mal me refugio en mis
videojuegos.
Lo primero que hago los fines de semana

15 | cuando me levanto es ponerme a jugar con algun
videojuego.

16 | He llegado a estar jugando mas de tres horas seguidas.
He discutido con mis padres, familiares o

17 | amigos porque dedico mucho tiempo a jugar con la
videoconsola o PC.

18 | Cuando estoy aburrido me pongo con un videojuego.

19 Me he acostado més tarde o he dormido menos por
quedarme jugando con videojuegos.

20 En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo un
videojuego, aunque sélo sea un momento.

71 Cuanto estoy jugando pierdo la nocion del
tiempo.
Lo primero que hago cuando llego a casa

22 | después de clase o el trabajo es ponerme con mis
videojuegos.

73 He mentido a mi familia o a otras personas sobre el
tiempo que he dedicado a jugar.
Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con

24 | mis amigos, estudiando, etc.) pienso en mis videojuegos
(como avanzar, superar alguna fase o alguna prueba, etc.

25 Cuando tengo algun problema me pongo a jugar con

alglin videojuego para distraerme.




Anexo 3. Test de Agresividad
Buss y Perry (1992) - Matalinares et al. (2012)
Instrucciones: A continuacion, se presenta una serie de afirmaciones con respecto a
situaciones que podrian ocurrirte. A las que deberas contestar escribiendo un aspa (X) segun la
alternativa que mejor describa tu opinioén. Recuerda que no hay respuestas buenas o malas, solo

interesa conocer la forma como ti percibes, sientes y actias en esas situaciones.

1 2 3 4 5
CF = BF = VF = Ni BV = CV =
Completament Bastante : Bastante Completamente
. verdadero ni

e falso para mi falso . verdadero verdadero para

i falso para mi ; ]

para mi para mi mi

RESPUESTAS
NRO. ITEMS

1121314 5

De vez en cuando no puedo controlar el impulso de

g golpear a otra persona.

) Cuando no estoy de acuerdo con mis
amigos, discuto abiertamente con ellos.

3 Me enojo rapidamente, pero se me pasa en
seguida.

4 A veces soy bastante envidioso.

Si me provoca lo suficiente, puedo golpear a
s | otra persona.

A menudo no estoy de acuerdo con la gente.

6

7 Cuando estoy frustrado, muestro el enojo que
tengo.

] En ocasiones siento que la vida me ha tratado
injustamente.

9 Si alguien me golpea, le respondo golpeandole
también.

10 Cuando la gente me molesta, discuto con ellos.
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Algunas veces me siento tan enojado como si

1 estuviera a punto de estallar.

12 Parece que siempre son otros los que
consiguen las oportunidades.

13 Suelo involucrarme en las peleas mas de la
cuenta.

14 Cuando la gente no esta de acuerdo
conmigo, suelo discutir con ellos.

15 Soy una persona pacifica.

16 Me pregunto por qué algunas veces me
siento tan resentido por algunas cosas.

17 Si tengo que recurrir a la violencia para
proteger mis derechos, lo hago.

13 Mis amigos dicen que discuto mucho.

19 Algunos de mis amigos piensan que soy una
persona impulsiva.

20 Sé que mis «amigos» me critican a mis
espaldas.

11 Hay gente que me provoca a tal punto que
llegamos a pegarnos.

2 Algunas veces pierdo el control sin razon.

73 Desconfio de desconocidos demasiado
amigables.

24 No encuentro ninguna buena razén para
pegar a una persona.

75 Tengo dificultades para controlar mi genio.

26 Algunas veces siento que la gente se esta
riendo de mi a mis espaldas.

7 He amenazado a gente que conozco.

78 Cuando la gente se muestra especialmente
amigable, me pregunto qué querran.

29 He llegado a estar tan furioso que rompia

coSas.
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COMITE DE ETICA INSTITUCIONAL DE INVESTIGACION UCSM

DICTAMEN COMITE DE ETICA DE INVESTIGACION
UNIVERSIDAD CATOLICA DE SANTA MARIA

Arequipa, 16 de octubre de 2025

Investigadores Galarza Cule, Jose Luis
Guerra Rodriguez, Franchesca Antuané

Presente.-
De mi especial consideracion.

Me dirijo a ustedes para hacerles llegar el resultado de la evaluacion de su proyecto de
investigacion y dictamen del Comité Institucional de Etica de Investigacion.

TITULO: “Comparacion de los puntajes de agresividad segtn el riesgo de dependencia a
videojuegos en estudiantes universitarios de una universidad privada en Arequipa”.

Investigadores: Galarza Cule, Jose Luis y Guerra Rodriguez, Franchesca Antuané.
TIPO Y DISENO: Cuantitativo, comparativo, no experimental, transversal.
OBJETIVO: La investigacion tiene como objetivo: Comparar los puntajes de agresividad

entre estudiantes con nivel bajo, medio y alto de riesgo de dependencia a videojuegos en la
carrera de odontologia de una universidad privada de Arequipa.

PROCEDIMIENTOS: Aplicacion de cuestionarios.



COMITE DE ETICA INSTITUCIONAL DE INVESTIGACION UCSM

DICTAMEN COMITE DE ETICA DE INVESTIGACION
UNIVERSIDAD CATOLICA DE SANTA MARIA

SUJETOS DE ESTUDIO:

Estudiantes de la carrera de odontologia de una universidad privada de Arequipa.

RIESGO DEL ESTUDIO:

Minimo.

OBSERVACIONES, SUGERENCIAS:

Debe proteger confidencialidad de la data sensible.

DICTAMEN:

DICTAMEN FAVORABLE 354 - 2025 CIEI-UCSM

VIGENCIA:
La aprobacion tiene vigencia desde la emision del presente dictamen hasta el 16 de octubre

de 2026.

Agueda Mufioz Del Carpio Toia
Comité Institucional de Etica de la Investigacion UCSM

Cualquier duda comunicarse a: comiteeticainvestigacionucsm(@gmail.com




