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DOI: 10.5281/zenodo.21809640 Introduccion: La preocupacion por el impacto de los videojuegos violen-
tos sobre la predisposicién a la violencia en la vida real se mantiene vigente
pese a la evidencia empirica contradictoria. Objetivo: Describir la relacién

entre el uso problematico del videojuego Call of Duty, la predisposicién a
la violencia y los rasgos de personalidad en una muestra internacional de
jugadores. Materiales y métodos: Estudio cuantitativo, no experimental,
transversal descriptivo. Se aplicé una encuesta en linea a 61 jugadores de
Call of Duty reclutados por conveniencia en las plataformas Discord y
Telegram, mediante el Test de Dependencia de Videojuegos (TDV) y la
version reducida del Cuestionario Revisado de Personalidad de Eysenck
(EPQR-A). Ante la no normalidad de los datos, las asociaciones entre las
dimensiones de personalidad y la dependencia a los videojuegos se eva-
luaron con el coeficiente de correlacion de Spearman. Resultados: La
muestra incluy6 participantes de doce paises, con predominio de hombres
(49,2 %) y mujeres (42,6 %); la mayoria presenté una dependencia alta en
la dimension de abstinencia (62,3 %) y moderada en abuso y tolerancia
(42,6 %) y en dificultad de control (47,5 %). La correlacién entre la
dimension de dureza (psicoticismo) del EPQR-A —la mas vinculada te6-
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ricamente a la agresividad— y la puntuacion total del TDV fue débil y no
significativa (tho = 0,105; p = 0,440). Ninguna de las cuatro dimensiones
de personalidad evaluadas mostrd una correlacion estadisticamente signi-
ficativa con la dependencia a los videojuegos; la tinica correlacién signifi-
cativa del analisis correspondi6 a dos dimensiones de personalidad entre si
(dureza y emotividad, rho = 0,387; p < 0,01), no a la dependencia a los
videojuegos. Conclusiones: No se encontré evidencia de una relacion
significativa entre el uso problematico de Call of Duty y la predisposicién
a la violencia medida a través de los rasgos de personalidad evaluados, lo
que sugiere que otros factores contextuales y psicosociales, no capturados
por este disefio, podrian mediar la relacion entre videojuegos violentos y
agresividad.

Palabras clave: videojuegos, violencia, agresion, personalidad, depen-
dencia a videojuegos, Call of Duty
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INTRODUCCION

La violencia se define como el uso deliberado de la
fuerza fisica o el poder, ya sea en grado de amenaza o
efectivo, contra uno mismo, otra persona, un grupo o una
comunidad, que cause o tenga muchas probabilidades de
causar lesiones, muerte, dafio psicoldgico, trastornos del
desarrollo o privaciones (1). Por su parte, el trastorno de
juego por Internet —el correlato clinico mas cercano al
llamado «uso problemético de videojuegos»— fue
incorporado en la seccién III del DSM-5 como una con-
dicién que requiere investigacion adicional, definida por
un patron persistente y recurrente de uso de videojuegos
que genera un deterioro o malestar clinicamente signifi-
cativo (2).

La posible relacién entre la exposicion a videojuegos
violentos y la predisposicion a la violencia en la vida real
ha generado una linea de investigacion extensa pero con
resultados divergentes. Por un lado, revisiones metaana-
liticas escépticas no han encontrado que jugar videojue-
gos violentos se asocie de manera consistente con un
aumento de la conducta agresiva (3). Por otro lado, otros
metaandlisis con muestras mas amplias si reportan que
los videojuegos violentos incrementan la agresion y
reducen los desenlaces prosociales, con efectos replica-
bles en estudios experimentales, correlacionales y lon-
gitudinales (4); en la misma linea, estudios experimen-
tales en nifios han mostrado que la exposicién breve a un
videojuego violento incrementa la cognicién y la con-
ducta agresivas, particularmente en varones (5). El
modelo general de agresién propone un mecanismo
explicativo para estos hallazgos: la exposicion a conte-
nido violento activaria esquemas cognitivos hostiles que

sesgan la interpretacién de situaciones ambiguas hacia
expectativas de agresion (6).

En paralelo a esta discusién sobre los efectos del conte-
nido violento, se ha desarrollado una linea de investiga-
cion especifica sobre la dependencia o uso problematico
de los videojuegos como fenémeno independiente de su
contenido. El Test de Dependencia de Videojuegos
(TDV), desarrollado originalmente en poblacién espa-
fiola, ha sido validado psicométricamente en distintas
poblaciones de habla hispana, confirmando una estruc-
tura interna consistente en torno a las dimensiones de
abstinencia, abuso y tolerancia, problemas asociados y
dificultad de control (7). A su vez, el trastorno de juego
por Internet se ha asociado de forma consistente con
correlatos psicosociales adversos —como sintomas
depresivos y menor bienestar emocional—, aunque su
relacion especifica con la conducta violenta hacia terce-
ros continta siendo objeto de debate (8).

En este contexto, Call of Duty, una de las sagas de
videojuegos de disparos en primera persona mas popu-
lares a nivel mundial, ha sido sefialada reiteradamente
como un contenido de alta intensidad violenta, lo que la
convierte en un caso de estudio pertinente para examinar
si su uso problematico —mas alla de la simple exposi-
ciébn— se relaciona con una mayor predisposicién a la
violencia y con rasgos de personalidad tedricamente
vinculados a la agresividad, como el psicoticismo o
«dureza» del modelo de Eysenck.

El presente estudio tuvo como objetivo describir la rela-
cion entre el uso problematico del videojuego Call of
Duty, la predisposicion a la violencia y los rasgos de



personalidad, en una muestra internacional de jugadores
reclutados en comunidades digitales dedicadas a este
videojuego.

MATERIALES Y METODOS

Se realiz6 un estudio cuantitativo, no experimental, de
disefio transversal descriptivo: no se manipularon deli-
beradamente las variables, que se observaron en su con-
texto natural en un Gnico momento temporal.

La poblacion de referencia fue la comunidad general de
jugadores de videojuegos; la muestra estuvo constituida
por la subcomunidad de jugadores de la saga Call of
Duty. El muestreo fue no probabilistico, por convenien-
cia. Para identificar el videojuego de estudio, se aplico
primero una encuesta preliminar con preguntas cerradas
y escala de Likert en las plataformas Discord y Tele-
gram, preguntando a los participantes cual consideraban
el videojuego mas violento; Call of Duty fue el resultado
mas frecuente y se seleccion6 como objeto de estudio.
Posteriormente, se aplic6 la encuesta principal a 61
jugadores de dicho videojuego que cumplieron el criterio
de ser mayores de edad.

Se utilizaron dos instrumentos. El primero fue el Test de
Dependencia de Videojuegos (TDV), que evalda cuatro
dimensiones —abstinencia, abuso y tolerancia, proble-
mas ocasionados por los videojuegos y dificultad en el
control— y ha sido validado psicométricamente en dis-
tintas poblaciones hispanohablantes (7). El segundo fue
la version reducida del Cuestionario Revisado de Perso-
nalidad de Eysenck (EPQR-A), que evalia las dimen-
siones de extraversion, emotividad (neuroticismo), du-
reza (psicoticismo) y deseabilidad social, desarrollada
originalmente como una versién abreviada del EPQ-R de
aplicacion rapida para fines de investigacién (9).

Las variables de interés se definieron de la siguiente
manera: la violencia, como el uso deliberado de la fuer-
za fisica o el poder, en grado de amenaza o efectivo,
contra uno mismo, otra persona o una comunidad, con
probabilidad de causar lesion, muerte, dafio psicolégico
o privaciones (1); el uso problematico de videojuegos,
como el patrén persistente y recurrente de uso que genera
malestar o deterioro clinicamente significativo, con-
forme a los criterios de investigacion del DSM-5 (2); y
Call of Duty, como una saga de videojuegos de disparos
en primera persona desarrollada por distintos estudios y
publicada por Activision desde 2003, ambientada origi-
nalmente en escenarios de la Segunda Guerra Mundial.
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La participaciéon fue voluntaria y con consentimiento
informado; se explicé a cada participante la voluntarie-
dad de su intervencion, se garantizé el anonimato y el
uso exclusivamente académico de los datos, y se res-
tringio la participacion a personas mayores de edad.
Los datos se analizaron mediante estadistica descriptiva
(frecuencias, medias, desviaciones estandar) y, para
evaluar la normalidad de la distribucién, se aplicaron las
pruebas de Kolmogorov-Smirnov y de Shapiro-Wilk.
Dado que ninguna de las variables de personalidad ni de
dependencia a los videojuegos sigui6é una distribucién
normal, las asociaciones entre ellas se evaluaron
mediante el coeficiente de correlaciéon de Spearman, en
lugar del coeficiente de Pearson.

Se planteé como hipétesis de trabajo que existiria una
relacién entre el uso problematico de Call of Duty y la
predisposicion a la violencia, con tres grados alternativos
posibles —elevada, media o infima— frente a la hipéte-
sis nula de ausencia de relacion.

RESULTADOS

Se obtuvieron 61 respuestas validas. En cuanto al géne-
ro, el 49,2 % de los participantes fueron hombres, el 42,6
% mujeres, el 3,3 % hombres trans, el 3,3 % personas no
binarias y el 1,6 % de género fluido. Los participantes
procedian de doce paises, entre ellos Alemania, México,
Japon, Estados Unidos, Argelia, Argentina, Paraguay,
Chile, Colombia, Espafia, Perd y Venezuela.

En las dimensiones del EPQR-A, la extraversiéon pre-
sent6 una media de 2,41 (DE = 1,944), la emotividad una
media de 3,64 (DE = 2,042), 1a dureza una media de 2,70
(DE = 1,374) y la deseabilidad social una media de 2,77
(DE = 1,431). Al desagregar por género, las mujeres
mostraron mayor emotividad promedio (media = 4,19)
que los hombres (media = 3,17), y los hombres trans
presentaron las medias mas altas tanto en emotividad
(media = 5,00) como en dureza (media = 5,00) del con-
junto de subgrupos, aunque estos ultimos resultados de-
ben interpretarse con cautela dado el reducido nimero de
participantes en esos subgrupos (n = 2 y n = 3, respecti-
vamente) frente a los grupos de hombres y mujeres.

Respecto de la dependencia a los videojuegos medida
por el TDV, la dimensién de abstinencia mostro el patron
mas marcado: el 62,3 % de los participantes presentd una
dependencia alta, el 11,5 % moderada y el 26,2 % baja.
En abuso y tolerancia predominé la dependencia mode-
rada (42,6 %), seguida de la baja (36,1 %) y la alta (21,3



%). En los problemas ocasionados por los videojuegos
predomind igualmente la dependencia moderada (44,3
%), seguida de la alta (41,0 %) y la baja (14,8 %). En la
dificultad de control predominé la dependencia mode-
rada (47,5 %), seguida de la baja (39,3 %) y la alta (13,1
%).

La correlacion de Spearman entre la dimensién de dure-
za del EPQR-A y la puntuacién total del TDV fue de
0,105, no significativa (p = 0,440, bilateral), lo que in-
dica una relaciéon muy débil entre este rasgo de persona-
lidad y la dependencia a los videojuegos en la muestra.
Al examinar la matriz de correlaciones entre las cuatro
dimensiones del EPQR-A y la puntuacion total del TDV,
ninguna de las correlaciones con la variable Total al-
canz6 significacion estadistica: extraversion-Total (rho =
-0,185), emotividad-Total (rtho = 0,247), dureza-Total
(rho = 0,105) y deseabilidad social-Total (rho = -0,146).
La tnica correlacion estadisticamente significativa de
toda la matriz correspondi6 a dos dimensiones de perso-
nalidad entre si, dureza y emotividad (rho = 0,387; p <
0,01), sin relacion directa con la dependencia a los
videojuegos.

DISCUSION

En esta muestra internacional de jugadores de Call of
Duty, no se encontr6 una correlacién estadisticamente
significativa entre el uso problematico del videojuego y
la predisposicién a la violencia, medida a través de la
dimension de dureza (psicoticismo) del EPQR-A. Este
resultado es consistente con la evidencia de revisiones
metaanaliticas escépticas que no han logrado establecer
una asociacion consistente entre jugar videojuegos vio-
lentos y un aumento de la conducta agresiva (3), y con-
trasta con metaanalisis y estudios experimentales que si
reportan efectos significativos, aunque generalmente de
magnitud pequefia y en condiciones experimentales
controladas de exposicién inmediata, distintas del disefio
transversal y correlacional de este estudio (4,5).

Un hallazgo directamente comparable proviene de un
estudio con disefio similar en jovenes de Pakistan, que
tampoco encontr6 una relacion significativa entre jugar
videojuegos violentos y la agresion medida mediante
cuestionario autoaplicado (10). Este patrén contrasta, sin
embargo, con estudios latinoamericanos recientes que si
han reportado que la dependencia a los videojuegos —
no ya la sola exposicién a contenido violento— predice
significativamente la agresividad en adolescentes, con
una correlacién moderada (11). Una explicacién plausi-
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ble de esta discrepancia es la diferencia etaria entre las
muestras: mientras que el presente estudio incluyé tni-
camente participantes adultos, los estudios que reportan
asociaciones significativas se han centrado predominan-
temente en poblacion adolescente, un grupo con menor
madurez en la regulacién emocional y conductual.

Un segundo hallazgo relevante de este estudio es meto-
doldgico: la dnica correlacién estadisticamente signifi-
cativa detectada en la matriz de personalidad no vincul6
ninguna dimensién del EPQR-A con la dependencia a
los videojuegos, sino dos dimensiones de personalidad
entre si —dureza y emotividad—. Esto matiza cualquier
interpretacion que sugiera un vinculo directo entre ras-
gos de personalidad y uso problematico de videojuegos
en esta muestra. Cabe considerar, ademas, que la subes-
cala de dureza (psicoticismo) del EPQR-A ha mostrado
de forma recurrente una confiabilidad interna més baja
que las demaés subescalas del instrumento en distintas
validaciones —incluidas versiones en espafiol y portu-
gués—, lo que podria atenuar su capacidad para detectar
asociaciones reales con otras variables (12,13).

Respecto de los patrones de dependencia observados, la
elevada proporcion de participantes con dependencia alta
en la dimension de abstinencia (62,3 %) es consistente
con estudios descriptivos previos en adolescentes hispa-
nohablantes que, utilizando el mismo instrumento, han
documentado niveles considerables de dependencia a los
videojuegos en poblaciones de habla hispana (14), aun-
que —al igual que en el presente estudio— sin que esta
dependencia se traduzca necesariamente en una asocia-
cion con otras variables psicosociales, como se ha
observado también en estudios que no encontraron rela-
cion entre la dependencia a los videojuegos y las habili-
dades sociales (15).

Los altibajos emocionales y los sentimientos de desdicha
referidos por los participantes, sin relacién aparente con
su comportamiento violento o sus patrones de juego, son
coherentes con la literatura sobre correlatos psicosocia-
les del trastorno de juego por Internet, que documenta de
forma consistente su asociaciéon con malestar emocional
general, sin que esto implique necesariamente una via
causal hacia la conducta violenta hacia terceros (8). Esto
sugiere que, si existe un vinculo entre el uso problema-
tico de videojuegos y la salud emocional de los jugado-
res, este podria operar de manera independiente de la
predisposicion a la violencia interpersonal, y merece una
linea de investigacion propia.



Desde una perspectiva metodologica, conviene sefialar
que la estructura de las hipétesis originales del estudio
—que planteaban grados alternativos de relacién (ele-
vada, media, infima) junto con la hipotesis nula— no
corresponde al formato estandar de contraste de hipétesis
en estadistica inferencial, donde se contrasta una hip6-
tesis nula frente a una alternativa tnica. El resultado
observado —una correlacion débil y no significativa—
es compatible tinicamente con la falta de evidencia para
rechazar la hip6tesis nula, y no permite, en sentido es-
tricto, «aceptar» una hipétesis alternativa de relacion in-
fima como si esta hubiera sido confirmada estadistica-
mente.

Este estudio presenta limitaciones que deben conside-
rarse al interpretar sus hallazgos. E1 muestreo no proba-
bilistico por conveniencia, realizado en comunidades
digitales especificas de Discord y Telegram, limita la
representatividad de la muestra y la posibilidad de
generalizar los resultados a la poblacién general de
jugadores. El tamafio muestral fue reducido, y la distri-
bucion por género fue marcadamente desigual entre los
subgrupos de hombres trans, género fluido y personas no
binarias frente a hombres y mujeres, lo que impide ex-
traer conclusiones robustas sobre diferencias por género
en estos subgrupos minoritarios. Asimismo, el disefio
transversal no permite establecer relaciones causales ni
temporales entre las variables estudiadas. A esto se suma
que la estructura factorial del TDV no siempre se ha
replicado de forma idéntica entre poblaciones —en una
muestra colombiana, por ejemplo, se identificaron tres
factores en lugar de las cuatro dimensiones originales—,
lo que introduce una fuente adicional de variabilidad al
comparar los resultados de este estudio con los de otras
poblaciones hispanohablantes (16). Como fortaleza, el
estudio utilizd instrumentos psicométricos validados y
un enfoque estadistico apropiado a la distribucién real de
los datos, evitando forzar el uso de pruebas paramétricas
cuando los supuestos de normalidad no se cumplian.

En conclusion, en esta muestra internacional de jugado-
res de Call of Duty no se encontr6 evidencia estadistica
de una relacién significativa entre el uso problematico
del videojuego y la predisposicién a la violencia, ni entre
esta ultima y los rasgos de personalidad evaluados me-
diante el EPQR-A. Estos hallazgos, junto con la eviden-
cia mixta reportada en la literatura internacional, sugie-
ren que la relacién entre videojuegos violentos y agresi-
vidad —cuando existe— depende probablemente de
factores contextuales, etarios y psicosociales que no se
explican por el contenido violento del juego ni por los
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rasgos de personalidad por si solos, y que futuras inves-
tigaciones deberian formular sus preguntas y su termi-
nologia evitando la estigmatizacion de los jugadores de
videojuegos.
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