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Resumen

Espinal-Martinez, N. y Salazar-Castro, M. (2020). Efecto del Tipo de Tendencias de Uso de
Videojuegos Sobre el Autoconcepto en Estudiantes Universitarios [tesis de licenciatura,

Universidad de Costa Rica].

Entre los dispositivos culturales mas importantes de las ultimas décadas se encuentran las
Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC), ya que a través de ellas las personas
construyen sus identidades tanto individuales como colectivas, interpretan el mundo y orientan sus

valores e ideas (Vaca y Romero, 2007).

Dentro de las TIC se encuentran los videojuegos que, dada su gran popularidad y uso generalizado,
han estado en la mira de diferentes grupos sociales y académicos/cientificos que se han preguntado
sobre los posibles efectos que estas herramientas de ocio y diversion puedan tener en sus usuarios

/as maés frecuentes.

Partiendo de que las personas usan videojuegos por dos motivaciones intrinsecas diferentes, siendo
una la hedonista, enfocada en la busqueda de placer; y otra la eudaimonica, la cual permite
satisfacer necesidades basicas como la afiliacion, autonomia y competencia (Tamborini et al.,
2014), el presente estudio se basé en examinar el efecto de estos dos tipos de tendencia de uso de
videojuegos sobre el autoconcepto, medido a través de las variables autoestima y autoeficacia.
Ademas, se tom0 en cuenta la posible influencia de demaés variables tales como: personalidad, sexo
e inteligencia fluida.

Para llevar a cabo los objetivos del estudio, se realizé un disefio experimental intra-sujetos con 56
estudiantes universitarios/as. Este consistio 3 sesiones en total (pre-test, sesion de juego 1y sesion
de juego 2) en donde se obtenia los puntajes base de la muestra, seguido de 2 sesiones de juego en
parejas con dos videojuegos de la consola Wii, siendo estos Mortal Kombat: Armaggedon y Lego

Harry Potter. El orden de las sesiones de juego fue asignado aleatoriamente a cada pareja.



Dentro de los principales hallazgos, se encuentra que en una modalidad de juego en parejas hay
una mejora tanto en los puntajes de autoestima como en los de autoeficacia de las personas
jugadoras después de usar videojuegos, y esta mejora se presenta independientemente del tipo de
videojuego utilizado. Ademas, los factores de la personalidad de conciencia y neuroticismo son
los dos principales predictores del uso de videojuegos. En cuanto al sexo, no parece que sea un

factor que incide en la preferencia por un tipo de videojuego determinado.

Asi, se concluye que (1) es la experiencia de juego grupal y no el tipo de tendencia a la que
responda un videojuego u otro lo que mejora el autoconcepto, (2) que la inteligencia fluida y el
sexo no influyen en el tipo de juego que se prefiere, y que (3) al presentar una mejora en el
autoconcepto al jugar ambos videojuegos, se puede considerar que los videojuegos tienen efectos

benéficos en las personas, lo cual debe aprovecharse.
Palabras clave: videojuegos, tendencias de uso, hedonista, eudaimonico, autoconcepto,

autoestima, autoeficacia, efectos de los videojuegos, factores de personalidad, inteligencia fluida,

videojuegos y sexo/género.
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1. Introduccién

La construccion de la identidad tanto colectiva como individual emerge a partir de la
cultura. Por lo que, a través del andlisis e interpretacion de los principales contenidos culturales,
tales como el lenguaje, las costumbres, los significados y simbolos que las personas interiorizan y
manipulan en su medio, es que se posibilita un acercamiento a la compresion de la construccion
de identidades, realidades y subjetividades de los individuos y sus sociedades (Vaca y Romero,
2007).

Uno de los dispositivos culturales mas relevantes de las ultimas décadas es el establecido
por las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (en adelante TIC). Su influencia radica
en que estos medios aportan al lenguaje y pertenecen a las maltiples redes relacionales de los
individuos. De esta forma contribuyen a la construccion de realidades, influyen en los procesos de
socializacion y en como las personas internalizan la cultura. Ademas, participan en la construccion
de ideas, valores y deseos que orientan la actuacién e interacciones de las personas (Vaca y
Romero, 2007).

Es por esto que en las Gltimas décadas ha crecido el interés por saber cuales son los efectos
que tienen las TIC en la vida de las personas que hacen uso de ellas, no solo con fines académicos
y/o laborales sino también, para fines recreativos y de ocio. Es asi como se puede encontrar que
gran cantidad de investigaciones que se han enfocado en distintos aspectos de los videojuegos y
en su influencia como mediadores en la construccién de la identidad y la realidad de las personas.

Dentro de esta linea, diferentes estudios se han centrado en ahondar sobre los efectos de

los usos hedonistas - basado en la busqueda del placer y disfrute - y eudaiménicos - o lo que va



maés alla del placer, tales como la apreciacion - de videojuegos sobre el autoconcepto, en cuya linea
es en la que se inscribi6 el presente estudio. Es por esto que el interés fundamental fue estudiar el
efecto de dos tipos de videojuego (violento vs colaborativo), sobre la autoestima y la autoeficacia,
bajo el supuesto de que estos tipos de videojuegos llevan diferentes tipos de uso (hedonista o
eudaimonico).

Dado lo anterior, la presente investigacion tuvo como fin examinar el efecto de los tipos
de tendencias de uso de videojuegos (hedonista vs eudaimdénico) sobre el autoconcepto (el cual se
midi6 de forma indirecta por medio de las variables autoestima y autoeficacia), y determinar a qué
factores se pueden deber dichas diferencias. Es decir, se quiso determinar qué tipo de tendencia de
uso de videojuegos contribuye o no a mejorar el concepto de si mismo y qué factores pueden
explicar el que se dé - o no - una mejoria en el autoconcepto. Para esto se tomd como co-variable
la inteligencia fluida de los y las participantes, y se tuvieron en cuenta variables como el sexo y el
contexto de juego, dentro del cual se incluyen elementos como el uso, frecuencia e intensidad, si
se poseen consolas de videojuegos, entre otros.

En cuanto a la metodologia, se realiz6 un disefio experimental de contrabalanceo intra-
sujeto de corte cuantitativo en el que todos los sujetos fueron sometidos a todas las condiciones
experimentales de manera aleatoria, para esto se dividio a las y los participantes en dos grupos, y
dentro de cada grupo se formaron parejas que jugaron ambos videojuegos (videojuego
colaborativo y videojuego violento) de manera alterna.

A continuacion, se presentaran las secciones en las que se divide este documento, las cuales
estan constituidas, en primer lugar, por el marco de referencia que incluye dentro de sus apartados

los antecedentes de investigacion que refieren a los principales hallazgos de investigaciones



previas y actuales sobre el tema, y el marco conceptual, referido al desarrollo teérico conceptual
que se ha realizado en torno al problema de investigacion propuesto.

Seguido de este apartado se expone el planteamiento del problema de investigacion, el cual
consta de la presentacion de las preguntas a las que se les queria dar respuesta y que guiaron el
rumbo del presente estudio, ademés de justificarse la importancia de la realizacion de este
proyecto. Después, se presentan las hipotesis de investigacion, seguidas de una explicacion
detallada de la metodologia y del disefio utilizados. Finalmente, se exponen los resultados que
responden a las hipétesis planteadas en el presente estudio, seguidos de una discusion de los
mismos y la descripcion de las principales conclusiones, limitaciones y recomendaciones

encontradas en esta investigacion.

2. Marco Tedrico-Conceptual
I. Antecedentes

Uno de los antecedentes mas importantes para el desarrollo del presente estudio, es la
investigacion realizada por Pérez et al. en el 2009, sobre la asociacion entre la propiedad, el tiempo
libre, el uso general de medios (uso de las TIC) y la evaluacion de si mismo (tanto en forma general
como en aspectos ligados a la evaluacion de las competencias cognoscitivas y sociales).

Entre los resultados mas importantes de este estudio, los investigadores reportan que es
posible identificar dos tipos de uso de las TIC que se relacionan con diferentes aspectos del
autoconcepto (evaluacion de si mismo), a saber: “(a) aquel uso tendiente a favorecer la integracion
social y la auto-evaluacion positiva en la que intervienen la masica, los videojuegos y la television;
(b) los usos que se distancian del auto-concepto cognoscitivo-escolar positivo.” (Pérez et al., 2009,

p. 616)



Sin embargo, explican estos autores, que es necesario desarrollar mas estudios que
indaguen y profundicen sobre estos dos modos de uso de los videojuegos, ya que tanto la
computadora como la internet, la television y los videojuegos, medios usados para la comunicacion
y el ocio, intervienen forma directa sobre los usos que no favorecen un autoconcepto cognoscitivo-
escolar positivo.

Por otro lado, en cuanto a los hallazgos del efecto de los videojuegos en el autoconcepto,
tomando en cuenta la autoestima y la autoeficacia, la literatura sobre el tema aporta elementos
diferentes, pero parecen existir temas en comun.

En el estudio realizado por Davies y Hemingway (2014), sobre la fantasia y la autoestima
en videojuegos basados en el ritmo musical (como lo es Guitar Hero), se parte de dos hipotesis
sobre la autoestima: que el juego proporciona mejoras a la autoestima debido al rendimiento de la
persona, o que el juego de alguna forma compensa las deficiencias en la autoestima, lo cual motiva
a las personas a jugar méas. Dichos resultados apuntan a que las personas con menores niveles de
autoestima suelen jugar mucho mas.

A la misma vez, debido a la sensacién de control que pueden transmitir diferentes
videojuegos, parece ser que los jugadores con autoestima baja experimentan un sentimiento mayor
de eficacia en el juego que en la vida real. Esto también se relaciona con que utilicen mas el juego
que los jugadores con alta autoestima. Sin embargo, es importante notar que los jugadores que
reportaron un mayor nivel de autoestima expresaban niveles de autoeficacia mas altos en general.

Estos hallazgos son de relevancia porque sugieren que aspectos como la sensacion de
control pueden ser elementos que tengan un efecto importante en la autoestima y la percepcion de

si mismos de los jugadores.



Por otro lado, en un estudio realizado por Chacén et al. (2018) en el que se estudio la
relacion entre el autoconcepto, desde el modelo de cinco dimensiones, a saber: social, fisico,
académico, emocional y familiar, con el consumo de sustancias y el uso problemético de
videojuegos en universitarios, se encontr6 que se da una relacion negativa entre el uso
problemaético de videojuegos y el autoconcepto social y académico.

Expresan, ademas, que un alto uso de dispositivos digitales puede generar niveles bajos de
autoconcepto y autoestima y de rendimiento académico, aunque también se ha demostrado que el
uso elevado de teléfonos celulares se correlaciona positivamente con el autoconcepto social, lo
que segun indican, puede justificar los resultados del estudio.

Los resultados de esta investigacion son relevantes porque, aunque se hace referencia a un
uso problematico de videojuegos, sugieren que tanto el uso de videojuegos, asi como el ambiente,
intensidad y frecuencia con que se haga uso de ellos pueden tener efectos en diferentes
dimensiones del autoconcepto de la persona, ya sea de forma positiva o negativa. Por lo tanto, se
podria pensar que dispositivos, aplicaciones o tecnologias que promuevan la interaccion social, asi
sea de forma virtual, tienden a mejorar diferentes aspectos psicoldgicos y emocionales de las
personas, al contrario de aquellos dispositivos que se usan en solitario.

De igual forma, en un estudio que intentaba relacionar el uso de videojuegos con el
desarrollo positivo en adolescentes, tomando en cuenta los reportes de autoestima y autoconcepto,
realizado por Durkin y Barber (2002), se evidencia que personas que juegan mucho reportan un
mayor autoconcepto que aquellos que nunca utilizan videojuegos, especialmente relacionado a la
inteligencia y a habilidades computacionales. Sin embargo, los niveles de autoestima son mas altos
en las personas que juegan poco, sin diferencias significativas en los que no juegan y los que juegan

mucho.



Los resultados de esta investigacion son interesantes, ya que las personas que juegan
mucho videojuegos reportan menores niveles de autoestima que las personas que juegan poco,
pero por otro lado, los resultados también demuestran que las personas que utilizan videojuegos
(independientemente de la cantidad de dicho uso) reportan un mayor nivel de autoconcepto que
las personas que nunca utilizan videojuegos. Es decir, en ambos escenarios se logra ver que las
personas que utilizan videojuegos (sin diferenciar en la frecuencia del uso) presentan una
autoestima y autoconcepto mayor que las personas que nunca utilizan videojuegos. Esto puede
relacionarse con lo encontrado en otros estudios, donde los videojuegos permiten que la persona
desarrolle diferentes tipos de habilidades y destrezas y una mayor capacidad de aprendizaje.

En relacion con los hallazgos del estudio previamente mencionado, Sosa (2012) realiza una
investigacién en la cual se utiliza un videojuego educativo con una muestra de adultos mayores.
Entre sus resultados se encuentra un aumento pequefio de autoestima y autoeficacia, especialmente
comparado al grupo control, que realiz6 las mismas medidas de evaluacion sin el uso del
videojuego educativo. Ademas, se encuentra una relacion positiva entre niveles de autoeficacia y
niveles de autoestima.

Sosa (2012) establece que, aunque la mejora en los niveles de autoestima y autoeficacia es
pequefa, estas se pueden encontrar relacionadas a un leve mejoramiento en los procesos cognitivos
y percepcion de bienestar de la muestra. Estos resultados también se encuentran al ser comparados
con el grupo control.

Por un lado, se rescata la relacion entre mejoramiento de procesos cognitivos y un aumento
en los niveles de autoeficacia, ya que diversos estudios muestran que la autoeficacia se ve
permeada por las habilidades y herramientas que permiten llevar a cabo una tarea. Por otro lado,

en los resultados se evidencia la relacion entre autoestima y autoeficacia, que como se explica en
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detalle mas adelante, se establece que provienen de un nucleo en comun, siendo este el
autoconcepto.

Ahora bien, un estudio llevado a cabo por Brunelle (2014), cuyo objetivo era encontrar si
existian correlaciones estadisticamente significativas entre géneros especificos de videojuegos y
niveles reportados tanto de autoestima como de autoeficacia, se realiza con una muestra de
estudiantes universitarios en linea.

La manera en la que se lleva a cabo dicho analisis fue buscando correlaciones entre los
niveles informados de autoestima y autoeficacia (mediante la comparacion con items de las escalas
“Escala de Autoestima Global de Rosenberg” y “Escala General de Autoeficacia”, en lugar del
puntaje total de ambas) en comparacion con los niveles informados de experiencia en jugar ciertos
géneros de videojuegos.

Los resultados de este estudio indican que el jugar videojuegos de rol y estrategia presentan
una correlacion positiva con items de la escala general de autoeficacia. Sin embargo, los
videojuegos catalogados como género de “fiesta” se encontraban negativamente correlacionados
con items de la escala general de autoeficacia. Por otro lado, se encontr6 una correlacion negativa
entre la escala de autoestima empleada y el jugar videojuegos catalogados como de rol, casino y
educativos.

Este estudio resulta de importancia ya que muestra que es posible que las variaciones
presentes en autoeficacia y autoestima puedan ser distintas dependiendo del género de videojuego
empleado. Es importante notar que el anélisis en el estudio realizado por Brunelle (2014), no se
realiza con el puntaje total, si no con correlaciones de los items de cada escala y experiencia con

ciertos géneros de videojuegos.



Sin embargo, existen antecedentes que muestran que no existe relacion entre el uso de
videojuegos y la autoestima y/o la autoeficacia, o bien, que presentan una relacion negativa.

Seger y Potts (2012) encuentran que los niveles de autoestima no logran predecir las horas
semanales de juego que dedican los jugadores. En otro estudio realizado por Kordyaka et al.
(2019), encontraron que los individuos presentan un autoconcepto alto reduce la probabilidad de
que utilicen videojuegos en general. Los jugadores en el estudio de Von der Heiden at al. (2019)
reportaban bajos niveles de autoestima y autoeficacia, especialmente aquellos que utilizaban
juegos de rol. Es decir, la informacion en cuanto a la relacion que puede existir entre el uso de
videojuegos y el autoconcepto parece ser poco concluyente, ya que los resultados han sido variados
a lo largo del tiempo.

En cuanto a la autoestima, algunos estudios parecen apuntar a que las personas que suelen
utilizar videojuegos poseen baja autoestima, lo cual va ligado al uso frecuente de videojuegos, ya
que el juego les permite sentirse mejor sobre si mismos debido a diferentes elementos (como el
desarrollo de habilidades) o porque les permite escapar de la realidad. Otros estudios mas bien
plantean que las personas que utilizan videojuegos presentan una mayor autoestima debido a
diferentes aspectos, pero también se comparte a que puede ser debido al desarrollo de habilidades
y capacidades.

En el estudio realizado por Birk et al. (2015), se busca investigar como afecta la autoestima
la motivacion de las personas para utilizar videojuegos. Birk et al. (2015) establecen que la
autoestima juega un rol en la experiencia del jugador. Esto se debe a que la autoestima afecta
positivamente el disfrute del juego, y que este efecto se encuentra mediado por la satisfaccion de

la autonomia, presencia y control intuitivo. Ademas, en sus resultados se aprecia que quienes



presentaban baja autoestima en la muestra del estudio dedican menos esfuerzo a jugar, y disfrutan
menos la experiencia del juego.

Wang y Hsu (2016) estudian los niveles de autoestima reportados antes y después de jugar
un videojuego movil, y encuentran que existe un efecto indirecto de las recompensas del juego
sobre la autoestima, el cual se da a traves del disfrute. Es decir, el disfrute del juego desencadena
una sensacion de autoestima elevada, por lo que puede considerarse un mecanismo importante que
conecta el disfrute del juego con la salud psicolégica.

Kennedy (2019) examinoé los efectos de un juego llamado “Fortnite” en la autoestima en
hombres pre-adolescentes, y se encontrd que no existe una diferencia significativa en los niveles
de autoestima entre las personas que han jugado el videojuego y las que no. Ademas, los niveles
de autoestima no difieren entre personas que juegan el videojuego con frecuencias distintas.

Witt et al. (2011), estudiaron la relacién en el uso de videojuegos, el uso general de la
computadora y la autoestima (relacionado con el Big Five). En los resultados se puede ver que los
niveles de autoestima estan negativamente correlacionados con el uso de videojuegos, pero estan
relacionados de manera positiva con el uso de la computadora en general. Los investigadores
hipotetizan que esto se puede deber a que las personas con baja autoestima pueden tener menos
actividades alternativas para ocupar su tiempo y que pueden recurrir a la tecnologia como un
escape.

De estos resultados se puede sugerir que el uso de videojuegos facilita en las personas con
baja autoestima un ambiente seguro, de mayor control, en el que pueden poner a prueba sus
habilidades, competencias y destrezas teniendo la posibilidad de volverlo a intentar cada vez que

se falle sin consecuencias que puedan tener efectos reales en su vida. Ademas, que agrega la



variable “socializacion”, es decir, que tan sociable 0 no es una persona, como un factor asociado
al nimero de horas invertidas a jugar.

En el estudio realizado por Adachi y Willoughby (2015), sobre la asociacién longitudinal
entre los videojuegos deportivos y la autoestima, se considera que las experiencias positivas en los
videojuegos deportivos tales como: el desarrollo de habilidades y estrategias, el experimentar la
emocion de la victoria y divertirse, pueden tener un impacto positivo en la autoestima.

Se establece, ademas, que los individuos con mayor autoestima pueden ser mas propensos
a sentirse optimistas acerca de lo que son capaces y tener la confianza necesaria para intentar y
conquistar nuevos retos, en comparacion con individuos con menor autoestima.

En los resultados se especifica que el hecho de jugar videojuegos predijo niveles elevados
de autoestima a lo largo del tiempo. Se plantea que los videojuegos pueden proporcionar un
ambiente seguro en el que las personas puedan desarrollar destrezas y conocimientos, lo cual da
paso a que se experimente una sensacion de victoria que con el tiempo pueda mejorar los niveles
de autoestima.

Al igual que en los resultados de los dos estudios anteriores, los hallazgos de este estudio
sugieren que el ambiente seguro, o la sensacién de mayor control, que proporcionan los
videojuegos, es un factor que puede tener una fuerte influencia tanto en las horas dedicadas a jugar
como en la mejora potencial de habilidades y destrezas, lo que a su vez va a tener un efecto positivo
en la autoestima.

Existe un estudio sobre los videojuegos, la agresion y la autoestima realizado por Fling et
al. (1992), el cual se enfoca en la cantidad de tiempo que se utiliza para jugar, los juegos favoritos
y los sentimientos después de jugar, en el que se indica que los sentimientos que se experimentan

después de jugar dependen de su éxito en el juego, categorizados por felicidad o enojo al fallar.
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Por otro lado, la autoestima correlaciona de manera negativa con la agresividad. Ademas, se
establece que la relacion con la autoestima es confusa, debido a que si alguien presenta baja
autoestima es probable que invierta su tiempo en jugar mas, lo cual puede llevar a un incremento
en su autoestima.

Funk et al. (2000), en un estudio mas reciente, establecen que los nifios que prefieren los
videojuegos violentos reportan un nivel de autoconcepto bajo, independientemente de su género.

Tanto los resultados del estudio de Fling et al. realizado en el 1992, como los de Funk et
al. elaborado en el 2000, sugieren que tal vez la preferencia por videojuegos violentos no sea tan
casual, sino que puede responder a caracteristicas de personalidad, a intereses o gustos personales,
asi como a los propios niveles de autoestima, autoeficacia y percepcién de si mismo.

Ademas, la relacién positiva entre la cantidad de horas dedicadas al juego y el aumento en
la autoestima, encontrada en estas investigaciones, sugiere que, como se ha hallado en estudios
anteriormente reportados, a medida que la persona va a adquiriendo mas y mejores habilidades y
va alcanzando una mayor confianza en si misma, por medio del juego, esto va a mejorar su
autoestima.

Ahora bien, referido a la autoeficacia, los resultados de diversos estudios sugieren que las
personas que suelen jugar videojuegos tienden a presentar niveles de autoeficacia mayores
respecto de quienes no usan videojuegos. Ademas, parece que diferentes aspectos se encuentran
implicados en la mejora de la autoeficacia cuando se usan videojuegos como lo son el disfrute, la
propia percepcion de competencia, desempefio y control del juego, ademas de la interaccion con
otros (as) jugadores (as).

Es asi como, en el estudio realizado por Trepte y Reinecke (2011), se evaluo la relacion

entre el rendimiento del jugador, la experiencia de autoeficacia relacionada con el juego y el
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disfrute de los medios. Los investigadores hallaron que la autoeficacia esta interrelacionada con el
disfrute y que la relacion entre el rendimiento del juego y el disfrute se encuentra mediada por las
experiencias de eficacia. Estos resultados sugieren que las experiencias de autoeficacia que estan
asociadas con el juego pueden ser una variable relevante para comprender el disfrute del juego.
Los autores concluyen que la experiencia subjetiva del propio desempefio, competencia y control
sobre el entorno de juego, contribuyen al disfrute del juego, y que no solo lo hace el rendimiento
objetivo de la persona en el mismo (juego).

Asimismo, en un estudio realizado por Lee (2015), buscaba encontrar una relacion entre la
autoeficacia con los juegos digitales. En este caso, los resultados encontrados indican que los
juegos interactivos se relacionan con niveles més altos de autoeficacia comparado a un tipo de
juego pasivo (observar videos de “playthroughs”). Sin embargo, se encontrd que el rendimiento
en el juego interactivo no predijo la autoeficacia.

Estos resultados son importantes pues indican que el juego interactivo de videojuegos tiene
un efecto positivo en los niveles de autoeficacia mas alla del desempefio que haya tenido la persona
en dicha actividad, lo que sugiere que puede ser el juego en si el que produzca efectos positivos en
la autoeficacia y no el rendimiento del jugador.

Por otra parte, Metcalf et al. (2018) llevaron a cabo un estudio en el que se buscaba estudiar
el uso de un videojuego de realidad virtual para apoyar el tratamiento y recuperacion de la
autoeficacia, actitud y comportamiento de personas usuarias de alcohol y cigarrillos.

Respecto a los resultados de interés, referidos al efecto del videojuego en la autoeficacia
de los (as) participantes, esta investigacion hallé que la autoeficacia aumento en el tiempo en el
que los (as) voluntarios (as) jugaron el videojuego, tres semanas. Sin embargo, a partir de la fase

de seguimiento, iniciada en la cuarta semana, en la cual las personas dejaban de jugar el
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videojuego, la calificacion promedio de autoeficacia de los (as) participantes disminuyd,
encontrandose que solo en un pequefio nimero de personas los puntajes de autoeficacia habian
aumentado en comparacion con la Gltima vez que jugaron.

Estos hallazgos son importantes porque sugieren que el uso frecuente de videojuegos en
un periodo corto de tiempo influye positivamente en la autoeficacia conceptualizada como variable
estado, es decir, aquella autoeficacia transitoria que puede cambiar de una situacion a otra. Pero
ademas, estos resultados también indican que un uso no solo frecuente de videojuegos sino también
prolongado en el tiempo puede afectar la autoeficacia mas general y estable en la persona, es decir,
aquella autoeficacia que es definida como rasgo.

Por otro lado, en un estudio realizado por Hopp et al. (2015), se centra en la
autoconceptualizacion, autoeficacia y participacion comunitaria como predictores de ganancia de
conocimiento percibida entre los jugadores de Videojuegos de Rol Multijugador Masivos en Linea
(en adelante MMORPG, por sus siglas en inglés). Para efectos de nuestro estudio, se discutiran los
detalles que se presentan sobre la autoeficacia.

El analisis sugiere que la participacion en la comunidad en linea esta significativamente
ligada a las percepciones de autoeficacia especificas de cada individuo. Es decir, la autoeficacia es
relevante como antecedente de la participacion social en el juego. Esto, a su vez, facilita un efecto
indirecto significativo en la ganancia de conocimiento incidental y la ganancia de conocimiento
enfocada (lo cual aumenta también la percepcion de eficacia).

Puesto que la naturaleza de los MMORPG alienta la colaboracion continua entre los
jugadores, los usuarios pueden desarrollar sentimientos compartidos de confianza y de empatia
debido a que estan viviendo experiencias similares, por lo que existen autores que los consideran

dentro de la interaccion colaborativa. Es decir, esta investigacion es de relevancia al considerarlo
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como un videojuego colaborativo y a que sus resultados encuentran un enlace con dicho tipo de
juego y un aumento en la autoeficacia.

Otro aspecto interesante, es que contrario a lo que han hallado otros estudios, en los que se
observa una relacion negativa entre la autoeficacia y el tiempo que se dedica a jugar, este estudio
encuentra una relacion positiva entre la autoeficacia y las horas invertidas en el juego. Esto nos
puede sugerir que es la interaccidn con otros jugadores, aunque esta sea de forma virtual, la que
facilita y agiliza la adquisicion de una mejor autoeficacia mas que las horas invertidas en el juego.

Por otro lado, en cuanto a las tendencias de uso de videojuegos diversas investigaciones
han encontrado una fuerte relacion entre ambas tendencias de uso, hedonista y eudaimdnica, y la
busqueda del disfrute, el cual incluye la vivencia de emociones como la tristeza, y la satisfaccion
de necesidades basicas como la competencia, la autonomia y la filiacion.

Es asi como, sobre la tendencia de uso de videojuegos y sus necesidades asociadas,
Tamborini et al. (2011) demuestran que, al jugar un videojuego, las necesidades heddnicas y las
eudaimonicas representan una variacion Unica en el disfrute, lo que sugiere que ambos conjuntos
de necesidades son factores importantes en el disfrute de los medios.

Ryan et al. (2006), establecen que el exponerse a videojuegos permite que las personas
experimenten un sentido de competencia y autonomia, y la satisfaccion de dichas necesidades
predicen un mayor nivel de disfrute, y, a la vez, se reporta un mayor nivel de autoestima (estudiado
como estado) y afecto positivo. Ademas, los autores concluyeron que los distintos géneros,
contenidos del juego e incluso distintas interfaces se relacionaran de manera diferente con las
variables motivacionales evaluadas, lo que dara diferentes efectos al jugador y, en general, una

experiencia diferente.

14



Kimpel y Unkel (2017), al estudiar qué elementos estan ligados a experiencias de
entretenimiento hedonistas y eudaimdnicas, establecen que el disfrute (ligado a una experiencia
hedonista) del videojuego esta ligado a los controles del mismo, ya que entre mas favorable fuera
la evaluacién de los controles, mas disfrutaban las personas el juego. Sin embargo, elementos de
relacion y competencia (las cuales usualmente se consideran parte de las experiencias
eudaimonicas) se encuentran positivamente relacionados con experiencias hedonistas, lo cual
sugiere gque los sentimientos de logro, al igual que la habilidad de relacionarse con los personajes
del juego, generalmente estan asociados a experimentar mayor placer y diversion al jugar.

Las experiencias de entretenimiento eudaimonicas se encuentran relacionadas con una
valoracién positiva sobre la trama del juego, niveles mas altos de relacién y de desafio cognitivo
(tales como toma de decisiones con consecuencias a largo plazo y tener que calcular diferentes
desenlaces). El enlace con la trama del juego y los niveles altos de desafio van en linea con el
hecho de que las necesidades eudaimonicas se relacionan a elementos de entretenimiento méas
profundas o cargadas de sentimiento. Por otro lado, los jugadores del estudio plantean sentirse
mejor al jugar videojuegos que apelaban méas a sus emociones (Kimpel y Unkel, 2017).

Si bien se hipotetiza que los videojuegos necesitan cumplir muchas méas expectativas que
otros medios de entretenimiento, como las peliculas, para ser disfrutados facilmente (Kiimpel y
Unkel, 2017), Wirth, Hoffer y Schramm (2012) llevan a cabo un estudio en el que se evaltan los
tipos de entretenimiento con peliculas. Entre sus resultados se destaca que el entretenimiento
hedonista se encontraba mas bajo en una pelicula que poseia un final triste, mientras que el
entretenimiento eudaimonico no dependia del final de la pelicula, si no de su trama ligada a auto-

reflexion y a la contemplacion de sus espectadores. Ademaés, el entretenimiento eudaimonico se
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encontraba positivamente correlacionado con sentimientos de tristeza, lo cual se puede interpretar
que va ligado experiencias conmovedoras 0 que incitan a la reflexion.

Ayumi (2015) encuentra que, aungue los videojuegos presentan emociones relacionadas a
un afecto negativo (particularmente tristeza), los jugadores califican estas experiencias como
gratificantes. Esto se debe a que se reportan altas calificaciones de apreciacion, lo cual va en linea
con los demas estudios, pero también se reportan altas calificaciones de disfrute. Es decir, esto
sugiere que no solo el afecto positivo esté ligado al disfrute, si no que las emociones negativamente
valoradas pueden coexistir con el disfrute y también contribuyen a una experiencia positiva del
juego. Por otro lado, las sensaciones de autonomia, competencia, relacion y participacion del
personaje, también contribuyen significativamente al disfrute del juego.

En cuanto al papel de la personalidad en relacion con los videojuegos, un estudio realizado
por Chory y Goodboy (2011), encontr6 que las personas con niveles bajos de agradabilidad pero
con niveles altos de apertura jugaban videojuegos violentos con mas frecuencia. En términos de
los géneros de videojuegos mas frecuentemente jugados, los individuos con niveles bajos de
agradabilidad pero con niveles altos de apertura, extraversion y neuroticismo suelen jugar juegos
con una fuerte violencia en contraposicion a otros tipos de juegos. Es decir, la apertura y
agradabilidad son los predictores mas fuertes y mas consistentes de la frecuencia de juego.
Ademas, los resultados indican que los individuos extrovertidos juegan videojuegos violentos
(aunque con menos frecuencia) debido a la estimulacion y posible interaccion social que se provee.

Dentro de esta misma linea, un estudio realizado por Bean y Groth-Marnat (2016), indica
que existen diferentes tipos de personalidad predominantes de acuerdo a la modalidad de juego.
En la modalidad jugador-vs-jugador son mas extrovertidos, menos neuréticos y tienen una menor

tendencia a la apertura a las experiencias. Por otro lado, en la modalidad jugador-vs-entorno poseen
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menos agradabilidad, son menos abiertos a las experiencias, pero son mas conscientes. Sin
embargo, es importante mencionar que los puntajes se encontraban dentro del promedio del BFQ.

Kordyaka et al. (2019) identifican que la apertura y la conciencia directamente predicen el
uso de videojuegos. La apertura se encuentra relacionada de manera positiva con el juego, de
manera que interpreta que el uso de videojuegos se da gracias a la de curiosidad de los jugadores.
La conciencia, por otro lado, se relaciona negativamente con el uso de videojuegos, lo cual se
interpreta como que “el jugador estereotipico (de la muestra) es descuidado al tomar la decision
de invertir tiempo libre en jugar videojuegos” (p.12).

Braun et al. (2016), encuentran que aquellas personas con puntuaciones de neuroticismo
bajas, pero puntuaciones altas de extraversion, prefieren juegos de accion. Sin embargo, este nivel
de extraversion no difiere de personas que no utilizan videojuegos regularmente. Braun et al.
(2016) también establecen que quienes prefieren videojuegos de estrategia presentan niveles altos
de apertura. Esto también se da en los jugadores que prefieren juegos de rol, pero aunado a un
puntaje alto de neuroticismo. Por Gltimo, los jugadores que prefieren juegos de simulacion
presentaban puntuaciones altas de conciencia.

Por otro lado, Formica et al. (2017) comparan los elementos de personalidad de jugadores
Versus personas gque no juegan videojuegos. En el estudio se encuentra que las personas que utilizan
videojuegos frecuentemente presentan niveles mas altos de agradabilidad y neuroticismo, al igual
que de conciencia. Esto se interpreta de diversas maneras, tales como que los jugadores parece que
son mas amables o cooperativos, que presentan un control emocional mayor y que se pueden
considerar responsables, dindmicos y disciplinados. Aunado a esto, se clasifica que las personas

que prefieren juegos de rol presentan mayores niveles de apertura y conciencia comparado a las
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personas que no juegan esta categoria, y los jugadores de juegos de estrategia y simulacion
comparten puntajes altos de apertura.

En otra investigacion, realizada por Hidalgo (2018), se busca determinar la personalidad
de jévenes gamers de videojuegos de rol en linea (MMORPG). En sus resultados se logra ver que
se destaca una puntuacion alta en el factor de extraversion, neuroticismo y apertura, mostrando
también puntuaciones bajas en amabilidad.

Potard et al. (2019), en un estudio para identificar elementos de personalidad en jugadores,
encuentran que los individuos con altos niveles de extraversion y conciencia, pero niveles mas
bajos de neuroticismo juegan solo ocasionalmente, mientras que los jugadores que utilizan
videojuegos con mas frecuencia presentan puntajes mas altos de neuroticismo.

Por otro lado, en cuanto a géneros de videojuego, Potard et al. (2019) determinan que
aquellas personas que prefieren videojuegos de deporte presentan niveles méas altos de
extraversion, mientras que las personas que prefieren videojuegos de rol presentan niveles mas
bajos. Sin embargo, quienes juegan mas videojuegos de rol presentan mas niveles de apertura,
mientras que quienes prefieren videojuegos de deporte presentan menos. Agregado a esto, las
preferencias por juegos de rol, accion o estrategia esta negativamente correlacionada a los niveles
de conciencia.

Asimismo, San-Martin et al. (2020), llevan a cabo un estudio en el que se queria evaluar el
rol de la personalidad como determinante de la autoeficacia, si se dan procesos de transferencia de
la autoeficacia en los videojuegos con aplicaciones a las compras en linea y el impacto de la
autoeficacia sobre la compra en linea de productos relacionados con el juego. De acuerdo a los
resultados de interés, en esta investigacion se encontré que las y los jugadores que presentan

puntajes mas altos en extroversion poseen una mayor autoeficacia en los juegos, en contraste con
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los jugadores que puntuaron mas alto en afabilidad (agradabilidad) y neuroticismo, los cuales,
mostraron una menor autoeficacia. Por otra parte, la apertura y la conciencia no parecieron tener
un efecto en la mejora de la autoeficacia en los juegos.

A su vez, en esta investigacion se hallé que, ademas de la percepcion general de
autoeficacia que poseen las personas, también se dan otros tipos de autoeficacia especifica, incluso
en el contexto de juego. Al mismo tiempo, los autores expresan que las diferencias de personalidad
pueden influir en la autoeficacia en los juegos la cual puede ser transferida a otros contextos y
actividades.

Tomando en cuenta la personalidad y la tendencia de uso enfocado a la satisfaccion de
necesidades, Johnson y Garnder (2010) plantean que existe una relacion entre agradabilidad y la
competencia, por lo que se plantea que las personas con alto nivel de agradabilidad son mas
propensas a sentirse capaz de jugar juegos de video. Ademas, existe una relacién entre la apertura
a la experiencia y la autonomia, que sugiere que las personas que estan mas abiertas a la
experiencia tienen mas probabilidades de sentir que los videojuegos ofrecen opciones y actividades
interesantes.

Como puede apreciarse, al igual que sucede con las investigaciones sobre el autoconcepto
en relacién a videojuegos, los resultados referidos a la personalidad en relacion con los videojuegos
son variados y no parece existir un consenso determinado.

Y finalmente, en cuanto a la relacion entre sexo y tendencias de uso de videojuegos, se
puede observar cierto consenso en los resultados hallados por diferentes investigaciones de los
cuales se puede deducir que los videojuegos tienen el mismo efecto sobre hombres y mujeres, es

decir, no se dan efectos diferenciados dependiendo del género de la persona que los juega, sin
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embargo, si se pueden observar diferencias en cuanto a la intensidad de juego, frecuencia, tipos y
variedad de videojuegos que usan hombres y mujeres.

Es asi como, Sanchez-Zafra et al. (2019) en su estudio sobre niveles de autoconcepto y su
relacion con el uso de videojuegos encontraron que los nifios juegan mucho méas que las nifias he
hipotetizan que este fendmeno se puede dar debido a que la industria de los videojuegos esta
conformada y enfocada hacia los hombres, las mujeres no se identifican con los personajes que
tienden a ser en su gran mayoria masculinos y que generalmente los videojuegos estan orientados
hacia la competicion lo que al parecer no es un punto de interés de las jugadoras.

Alonqueo y Rehbein (2008) realizaron un estudio sobre usuarios habituales de videojuegos
llevado a cabo con un grupo de adolescentes chilenos (as). Sus resultados indican que los y las
adolescentes en su mayoritaria prefieren los juegos de “estrategia”, sin embargo,
independientemente del videojuego elegido, casi todos los y las participantes indicaron que
jugaban “solo para divertirse”. Encontraron que los videojuegos mas preferidos por los hombres
son los de categorias deportivas, rol, disparo y lucha y los elegidos mayoritariamente por mujeres
se encuentran los de estrategia no deportiva, aventura y plataforma. Ademas, se hallé que los
hombres hacen uso de videojuegos un nimero de horas significativamente mas alto que las
mujeres. He igual que en el estudio anterior, los autores sugieren que la diferencia en la frecuencia
de uso de videojuegos entre hombres y mujeres se debe a que los videojuegos estan hechos por y
para hombres.

En concordancia con estos resultados, Rodriguez et al. (2002), en su estudio sobre “Jovenes
y videojuegos: espacio, significacion y conflicto”, encontraron entre sus resultados que los juegos
de plataforma es la unica categoria de videojuegos mas usada por las mujeres, en cambio, los

hombres suelen jugar mas juegos deportivos, simuladores, rol y disparo. Ademas, también hallaron
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que los hombres juegan el doble que las mujeres, lo que podria estar generando que el mercado
responda mayoritariamente a los intereses de los hombres, reforzandose esta tendencia de género.

Por su parte, Jiménez-Albiar et al. (2012), en su investigacién sobre las diferencias de sexo,
caracteristicas de personalidad y afrontamiento en el uso de internet, el movil y los videojuegos en
la adolescencia, encontraron que la internet es la herramienta tecnolégica méas usada por ambos
sexos, el teléfono celular es mas usado por las mujeres y los videojuegos son méas usados por
hombres.

Salas-Blas et al. (2017) en un proyecto que buscaba adaptar el test de dependencia de
videojuegos (TDV) en poblacion peruana encontraron que, tal y como se da en la poblacion
espariola, los hombres juegan més frecuente, por mas tiempo y mas variedad de videojuegos que
las mujeres, explican que en general los hombres prefieren deportes, aventuras y violencia,
mientras que las mujeres prefieren videojuegos en los que se desarrollen elementos afectivos. Los
autores indican que estas diferencias se pueden dar debido de que en PerG se le suele dar mas
libertad a los hombres para jugar este tipo de juegos y en cambio a las mujeres se les limita por su
“condicion de mujer”.

Del mismo modo, Garcia-Oliva et al. (2017), en su estudio sobre uso problematico de
internet, el mévil y los videojuegos en una muestra de adolescentes alicantinos, en cuanto a los
resultados sobre usos de los videojuegos, hallaron diferencias de uso de acuerdo al sexo de la
persona, observando que las mujeres hacian un uso mas esporadico que los videojuegos y preferian
plataformas como el Wii, tablets y teléfonos inteligentes, por su parte los hombres preferian juegos
a través de internet, que de acuerdo a estos autores requiere un mayor grado de involucramiento

por parte del jugador.
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En el estudio de Pérez-Sanchez y Torres (2014), sobre la intensidad de demanda de los
videojuegos y su efecto sobre el estado de &nimo y la activacion percibida se encontré que los
videojuegos de alta intensidad favorecen el incremento de afectos positivos, pero no de afectos
negativos, sobre los cuales los investigadores no reportaron cambios. Los cambios presentados en
el estado de animo de los y participantes se dio sin distincion de género/sexo, lo que permite pensar
que es la modalidad de juego, especificamente los juegos que demandan mayor intensidad, la que

produce cambios en estado de animo y no los videojuegos por si solos o el género de la persona.

Il. Marco conceptual:

1) Autoconcepto:
Byrne (1996; citado en Funk et al., 2000), define el autoconcepto como el reflejo de

actitudes centrales y habilidades de afrontamiento. Afadiendo a esta definicion, Harter (1986;
citado en Funk et al., 2000), establece que el autoconcepto evoluciona a medida que los individuos
juzgan su competencia en las areas criticas dependiendo de la fase de desarrollo en el que este se
encuentre.

Adachi y Willoughby (2015), plantean que, ya que la autoestima se encuentra
relacionada al autoconcepto, las experiencias positivas en los videojuegos, tales como el desarrollo
de habilidades y estrategia, experimentar la victoria y la diversion, impactan de manera positiva el
autoconcepto, por lo que a la misma vez se afecta de manera positiva a la autoestima. El
autoconcepto, entonces, contiene dentro de si dos aspectos fundamentales:

a. Autoestima
Rosenberg (1965), establece que la autoestima es aquel componente del autoconcepto

referido especificamente a la totalidad de pensamientos y sentimientos que tiene el individuo sobre

el valor del si mismo, en tanto objeto de la actitud.
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Como una dimensién del autoconcepto, la autoestima involucra reacciones emocionales
del “si-mismo”. Es decir, toma en cuenta las evaluaciones cognitivas que los individuos establecen
de su competencia en areas especificas (Forney, Forney y Crustringer, 2005; citados en Brunelle,
2014).

De Ruiter et al. (2017), establecen que las experiencias auto-relacionadas como
pensamientos, sentimientos y acciones, interacttan con el tiempo para promover la aparicion de
una experiencia de orden superior del yo: lo que denominamos “autoestima”. Es importante notar
que la autoestima puede aumentar y disminuir a través de la vida de una persona.

Es necesario tomar en cuenta el aporte de Davies y Hemingway (2014), los cuales
mencionan dos corrientes relacionadas a la autoestima en el uso de videojuegos. En la primera, se
ve la autoestima como un estado de la persona, en donde, por ejemplo, el juego proporciona
mejoras a la autoestima facilitada por el rendimiento de la persona en dicho juego. La segunda,
adopta una vision de autoestima como un rasgo, por lo que el juego de alguna manera compensaria
las deficiencias.

Finalmente, Seger y Potts (2012) mencionan que, si bien se ha considerado histéricamente
que las personas con baja autoestima recurren a videojuegos como una medida protectora,
recientemente se esta cambiando el punto de vista y se esta considerando que la autoestima mas
bien tiene una relacion positiva con el uso de videojuego debido a experiencias de juego

satisfactorias.

b. Autoeficacia
Bandura (1997), define la autoeficacia como las creencias que posee una persona en su

capacidad para organizar y ejecutar ciertos cursos de accion requeridos para producir algin logro.
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Aesto, Lee (2015), agrega que la autoeficacia influye en cdmo se aborda una tarea, cuénto esfuerzo
se le dedica y como las personas interpretan el fracaso.

Por otro lado, Davies y Hemingway (2014), mencionan que se cree que posee un rol
principal en la motivaciéon a jugar, que ademéas aumenta al lograr dominar un juego y sus
componentes - esto siempre y cuando el juego proporcione un equilibrio entre experiencias de
desafio y dominio.

Hopp et al. (2015), establecen que la autoeficacia se refiere a las percepciones de
competencia internas y de dominio de habilidades. Esta se relaciona a la cantidad de esfuerzo que
se le dedique a una tarea, el grado de persistencia ante obstaculos y, a su vez, se relaciona con la
cohesion y el compromiso grupal. En los videojuegos, la autoeficacia usualmente estd mediada
por la finalizacién del juego, del éxito que se tiene y de su disfrute.

Aunado a esto, Ingram y Cangemi (2019) establecen que muchos videojuegos ofrecen a
sus jugadores una sensacion de control en cuanto al entorno, asi como diversas oportunidades para
una mejora de habilidades. Es posible, entonces, que estas sensaciones de logro lleguen a

trascender el entorno virtual, manteniendo sus consecuencias en la vida cotidiana de los jugadores.

2) Tendencias de uso de juego

La motivacion de juego se refiere a el por qué las personas utilizan los videojuegos. Desde
el enfoque eudaimdnico y el enfoque hedonista, se intenta explicar la consecucién del disfrute
como el producto de la satisfaccion de ciertas necesidades, lo cual aumenta el bienestar, entendido
como el funcionamiento psicolégico éptimo (Wirth et al. 2012).

La visidn hedonista se plantea como la experiencia de entretenimiento definida en términos
de la busqueda de placer o del afecto positivo (con ausencia de afecto negativo), entendida como

diversion y disfrute, mientras que la eudaimonica puede ser considerada como la gratificacion que
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provee el entretenimiento mas alla del placer, asociado con la apreciacion y la comprension de las
cuestiones del significado de la vida y las cuestiones relativas a la condicion humana (Oliver y
Raney, 2011; citados en Oliver, Bowman, Woolley, Rogers, Sherrick y Chung, 2016).

Esto también se relaciona con la expresividad personal, la actualizacién de los potenciales
humanos y las actividades que son congruentes con los valores de un individuo (Wirth et al. 2012).
De esta manera, se abarca en esta vision el involucrarse en un tema importante, elaborar
pensamientos y creencias existentes y un pensamiento mas profundo (Voderer, 2011).

En este sentido, Wirth et al. (2012) y Voderer (2011), plantean que las necesidades
eudaimonicas también son un componente importante del disfrute, en cuanto a que satisfacen
requerimientos psicoldgicos basicos. Esta vision se plantea desde la Teoria de la
Autodeterminacion o SDT, por sus iniciales en inglés (Ryan y Deci, 2000), en donde se establece
que dichas necesidades se satisfacen a partir de: la autonomia (deseo de sentir que los
comportamientos son independientes de la influencia externa), la competencia (necesidad de sentir
que uno es capaz y eficaz) y la relacion (deseo de sentirse conectado a otros).

Las necesidades hedonistas, entonces, al ser referidas como “disfrute", se refiere a la
presencia de lo positivo y a la ausencia de afecto negativo, y se siente cuando el afecto agradable
va acompafado de la satisfaccion a corto plazo, derivada del cumplimiento de las necesidades
(Oliver y Raney, 2011).

De acuerdo a esta teoria, las razones por las que las personas buscan utilizar videojuegos
son las mismas que las razones para participar en cualquier otra actividad, ya que las situaciones

de juego no se consideran distintas de la vida cotidiana (Vahlo y Hamari, 2019).
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Reinecke y Oliver (2006) consideran que un paso clave para comprender los efectos del
uso y el bienestar de los medios es identificar los procesos que conectan estimulos de los medios
con los resultados sobre el bienestar de los usuarios.

Los procesos de recepcion, los cuales son desencadenados por el estimulo mediatico, son
los impulsores centrales de los efectos posteriores sobre el bienestar. Esto se expresa en procesos
bésicos como la excitacion, las emociones, las cogniciones y los procesos de deliberacion
provocados por el uso de los medios. Asimismo, se expresa en fenémenos de recepcion mas
especificos como: la interaccion parasocial o la identificacion con los protagonistas, las
evaluaciones morales del comportamiento de los personajes de los medios, las experiencias de
afectacion durante el juego o la autoafirmacion a través de la presentacion en linea (Reinecke y
Oliver, 2006).

Este proceso de recepcion puede tener efectos tanto a corto como a largo plazo en el
bienestar. Los efectos a corto plazo del uso de los medios sobre el bienestar incluyen elementos
hedonistas como la reparacion del estado de animo situacional y la optimizacién de la excitacion,
asi como experiencias mas eudaimonicas como la satisfaccion de necesidades intrinsecas,
percepciones de realizacion personal o sentimientos de significado y pertenencia (Reinecke y
Oliver, 2006).

Reinecke y Oliver (2006), establecen que el uso de los medios también tiene implicaciones
para formas de bienestar relacionadas mas a rasgos de la persona, como la satisfaccion general con
lavida, la competencia, auto-percepciones y autoestima, formacion de identidad, integracion social

y salud fisica.
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3) Personalidad
Allport y Odbert (1936; citados en John y Srivastava, 1999), quienes dieron paso a la

creacion de la teoria de la personalidad de los cinco grandes, definen la personalidad como aquello
que distingue la conducta de un ser humano a la de otro, tomando en cuenta que consta de
tendencias determinantes generalizadas y personalizadas (o de modos consistentes y estables) del
ajuste de un individuo a su entorno.

La teoria de los cinco grandes, que se utilizara en el presente estudio, establece que la
personalidad presenta las siguientes dimensiones: extraversion (sociabilidad, busqueda de
emociones y de interaccidn social), neuroticismo (tension, miedo a la interaccion e inestabilidad
emocional), agradabilidad (altruismo, empatia, confianza), conciencia (control de impulsos,
organizacion, disciplina) y apertura (apertura a la experiencia, la fantasia, emociones, acciones e
ideas) (Chory y Goodboy, 2011).

Es importante mencionar que este modelo no establece que las diferencias de personalidad
puedan reducirse a solo cinco rasgos. Mas bien, estas cinco dimensiones representan a la
personalidad en un nivel mas amplio de abstraccion, y cada dimension resume un gran niamero de
caracteristicas de personalidad distintas y mas especificas (John y Srivastava, 1999).

Tomando esto en consideracién, Chory y Goodboy (2011) consideran que la personalidad
puede predecir si los individuos juegan o no videojuegos, y puede determinar la frecuencia de
juego v los tipos de videojuegos que frecuentan. Ademas, la personalidad puede explicar por qué

los individuos reaccionan de manera diferente al mismo contenido de multimedia.

4) Inteligencia fluida

El concepto de inteligencia fluida fue desarrollado a partir del modelo de inteligencia de

Cattell, el cual se define como “una amplitud general de percepcion de relaciones, basada en la
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magnitud de la eficacia neuroldgica de la masa celular, que se presenta como una energia existente
en cualquier comportamiento actual” (Cattell, 1987, p. 148).

Esto se puede entender como el componente mayor de la habilidad cognitiva y permite que
una persona logre encontrar sentido dentro de la confusion facilitindole resolver nuevos
problemas. Es decir, es la habilidad de producir inferencias y entender las relaciones que existen
entre varios conceptos (Smith-Castro, 2014).

De acuerdo a Ramirez-Benitez et al. (2016), la inteligencia fluida se define por la
utilizacion intencionada de diferentes operaciones mentales en la resolucién de conflictos o
problemas nuevos. Esta capacidad, explican los autores, incluye habilidades como la comprensién
de implicaciones, la formacion de conceptos e inferencias, clasificacion, generacion y evaluacion
de hipotesis, identificacion de relaciones, extrapolacion y transformacion de informacion.

En este sentido, las capacidades desarrolladas por la tecnologia pertenecen a la inteligencia
fluida, ya que se encuentra muy ligada a la eficiencia y a la integridad del sistema nervioso, implica
velocidad perceptiva, reduccion de los tiempos de reaccion, capacidad de resolucién de problemas
sin conocimientos previos, relacion de percepciones, y formacién de conceptos e inferencias
(Quiroga, 2011).

Guerrero (2015), establece que se ha demostrado que el jugar videojuegos, aunque estos
no estén especificamente disefiados para el entrenamiento cognitivo, puede tener efectos positivos
en las funciones ejecutivas, memoria de trabajo, habilidades visoespaciales y la atencion. Dichos
elementos, més la velocidad de procesamiento, lenguaje y habilidades psicomotoras participan,
también, en la inteligencia fluida (Salthouse, 2012; citado en Guerrero, 2015). Asimismo, en un

estudio realizado por Aliciardi et al. (2016), se establece que los videojuegos estimulan la
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inteligencia de los jugadores incrementando su inteligencia fluida, o bien, su capacidad para
procesar informacion y resolver problemas, crear tacticas y adaptarse al entorno.

Kokkinakis et al. (2017), exploraron la relacién entre la experiencia en videojuegos y la
inteligencia fluida por medio de dos estudios en los que se usaba el género de videojuego MOBA
(Multiplayer Online Battle Arenas). Entre sus resultados encontraron que, aunque la informacion
recolectada indica que existe una correlacion entre inteligencia y el rendimiento en los videojuegos
no se puede establecer una causalidad clara entre ambas variables. Por lo que expresan que es
posible que, el aprender a jugar videojuegos use los mismos recursos cognitivos que subyacen al
rendimiento en las pruebas de inteligencia, en lugar de que los videojuegos estén modificando la
cognicion.

De igual forma, Lee, Boot, et al. (2015), examinaron la relacion entre un régimen de
entrenamiento y la inteligencia fluida en el aprendizaje de un videojuego complejo. Los
investigadores observaron que la asociacion entre las diferencias individuales en la inteligencia
fluida y las ganancias de entrenamiento en un videojuego complejo (Space Fortress) es modulada
por el régimen de entrenamiento. Es asi como, la inteligencia fluida predijo positivamente el
aprendizaje en el grupo de Entrenamiento de Enfasis Completo (FET), pero no hubo asociacion
entre la inteligencia fluida y el aprendizaje en el grupo de Entrenamiento Hibrido de Prioridad
Variable (HVT), por lo que se hipotetiza que el entrenamiento HVT podria disminuir el efecto de
las diferencias individuales preexistentes en el rendimiento de la tarea de determinacion de la
inteligencia fluida.

Igualmente, en concordancia con los resultados de las dos investigaciones anteriores, en
dos meta-analisis elaborados por Sala, Tatlidil y Gobet (2018) y Bediou et al. (2018), se observd

que no hay evidencia suficiente de que los videojuegos alteren de manera positiva los dominios
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relacionados con la inteligencia fluida de manera significativa. Es por esto que, a pesar de los
resultados encontrados en cuanto a los efectos positivos del uso de videojuegos en la inteligencia
fluida, se tomara la inteligencia fluida como una co-variable, es decir, no se espera que se
encuentren diferencias en la inteligencia fluida de los y las participantes al jugar en general ni entre

el tipo de juego.

5) Sexo
Segun Rodriguez, Megias, Calvo y Navarro (2002), el uso de videojuegos es un

comportamiento fundamentalmente masculino. En su estudio sobre personas jévenes vy
videojuegos encontraron que entre sus participantes un 72.9% de los hombres usaban videojuegos
contra un 43.4% de mujeres que usaban videojuegos. De acuerdo a estos resultados, los
investigadores sefialan que los hombres usan el doble de videojuegos que las mujeres. Por lo que
estos autores afirman que esta situacion produce que el mercado y negocio de los videojuegos esté
dispuesto mayoritariamente para los varones, y de esta manera se refuerce la tendencia en cuanto
al sexo.

Asimismo, los investigadores expresan que los juegos de “Plataforma” son el Ginico tipo de
videojuego que son mas utilizados por las mujeres. En los demas géneros o clasificaciones de
videojuegos, los hombres hacen un uso predominantemente mayor, sobre todo en las categorias

deportivas, en los simuladores, y en los de “Rol” y “Disparo”.

6) Videojuegos
Un videojuego es un juego digital en el cual una pantalla o monitor permite la ejecucion

de un video que constituye el elemento basico de retroalimentacién. En este sistema siempre debe

de existir mecanismos de input o entrada, que generalmente estdn compuestos por diferentes
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combinaciones de botones o una palanca de control (joystick), en el caso de los juegos para
“arcade”, una combinacion de mouse y teclado para los juegos de computadora, o control para
juegos de consola (Antonietti y Mellone, 2003).

El concepto de videojuego ha evolucionado y actualmente incorpora desde consolas hasta
cualquier tipo de juego desarrollado para diversas tecnologias como computadoras, juegos en
linea, celulares, juegos para portatiles y juegos para “arcade”, estos ultimos son juegos disefiados
para negocios en los que se cobra por su uso (Antonietti y Mellone, 2003).

Los videojuegos pueden clasificarse de acuerdo a diferentes caracteristicas como modos
de juego, atmosfera, géneros, entre otros factores. Rodriguez et al. (2002), clasifican los
videojuegos por medio del género, a saber: (a) plataforma, estos videojuegos se caracterizan por
tener un personaje principal que debe realizar un recorrido durante el cual tiene que superar
diferentes obstaculos para llegar a la meta; (b) estrategia deportiva, se practica algun deporte de
tipo individual o colectivo, en el cual el jugador es el lider o hace parte del equipo; (c) disparo, el
objetivo es eliminar obstaculos por medio de disparos ejecutados por una pistola, la cual es parte
del hardware del videojuego Yy esta conectada al simulador; (d) simuladores, simulan una situacion
de alto riesgo en la que el jugador es el personaje principal; (€) lucha, su propésito fundamental es
el combate cuerpo a cuerpo con otro contendor; (f) aventura, el personaje principal debe cumplir
con una mision especifica; y (g) rol, los videojuegos en el que el jugador puede asumir el rol de
cualquiera de los personajes del juego.

Usualmente, las conceptualizaciones populares de los videojuegos a menudo tienden a
caracterizar esta forma de entretenimiento como una version algo superficial centrado meramente
en la busqueda de placer. Sin embargo, constituyen una herramienta capaz de ofrecer una amplia

variedad de experiencias emocionales, desde el arousal hasta el dolor (Oliver et al., 2016). Ademas,
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proporcionan una oportunidad para que el jugador participe activamente en los relatos de la historia
y en la toma de decisiones sobre el curso de los eventos, lo cual provee la posibilidad de
experimentar una amplia gama de emociones, incluyendo aquellas como el orgullo o la culpa. Esto
se logra experimentar en todos los géneros de videojuegos existentes, incluso los que se consideran

maés violentos (Oliver et al., 2016).

7) Relacion entre variables
De acuerdo a lo anterior, se puede observar que los videojuegos constituyen una gran y

popular herramienta de ocio que no solo ofrece entretenimiento, sino que también proporcionan la
posibilidad de tomar decisiones, de participar activamente en relatos e historias y de experimentar
una gran cantidad de emociones que van desde el orgullo y la culpa pasando por el placer
(excitacion) y el dolor (Oliver et al., 2016).

Por lo tanto, se desea evaluar como la experiencia de juego y el sentir diversas emociones
y sentimientos durante la ejecucion de un videojuego puede o no influir en la autoestima (que
aumenta al lograr dominar un juego y sus componentes) y la autoeficacia (la cual se cree que juega
un papel fundamental en la motivacion a jugar) tomando en cuenta que, al ser conceptualizadas
dentro de este estudio como variables estado, son transitorias y pueden cambiar de acuerdo a una
situacién determinada (Davies y Hemingway, 2014).

A su vez, estas dos dimensiones forman parte de una variable rasgo, como lo es el
autoconcepto (entendido como el reflejo de actitudes centrales y habilidades de afrontamiento), el
cual se mantiene estable y consistente a traves del tiempo, nos permitira evaluar el efecto del tipo
de uso de videojuegos sobre el concepto de si mismo de manera indirecta (Byrne, 1996; citado en

Funk et al., 2000).

32



En este sentido, se considera importante determinar factores como: (1) el sexo, ya que este
determina la frecuencia y el tipo de videojuego que se prefiere (Rodriguez et al. 2002); (2) y el
tipo de personalidad del sujeto, ya que condiciona la frecuencia de juego, los tipos de videojuegos
que se frecuentan y explica por qué los individuos reaccionan de modos diferentes a un mismo
contenido multimedia (Chory y Goodboy, 2011). Estos elementos, a su vez, aunados a la co-
variable de inteligencia fluida, la cual incluye aspectos y destrezas de la persona como el resolver
problemas, inferir consecuencias, identificar relaciones, generacién y evaluacion de hipoétesis
(Ramirez-Benitez et al. 2016), podrian determinar el que se dé un efecto o no tanto en la autoestima

como en la autoeficacia.

3. Problema de investigacion

Tal y como lo establecen Pérez et al. (2009), las TIC tienen un rol en la estructuracién de
la identidad, la construccidon de las cogniciones sociales y las representaciones acerca del mundo
social y en la organizacion de interacciones debido a que se pueden considerar un agente
socializador, que a su vez ofrecen estructuras de pensamiento, interaccion y accion. Estas, también,
pueden ejercer influencia sobre distintos individuos o grupos. El uso de dichos medios se encuentra
orientado por diferentes motivaciones psicolégicas, las cuales buscan satisfacer distintas
necesidades, tareas e intereses. Su uso e incidencia se encontrara mediado por distintos factores,
tales como contextuales, socio-estructurales, psicolégicos o comunicativos.

Ademas, las TIC contribuyen de distintas maneras al afrontamiento (ya sea de manera
activa, distrayendo o ayudando a evitar), la reflexividad en torno al concepto de si-mismo, la
integracion social extrafamiliar, nuevas demandas cognoscitivas Y fisicas, entre otros, por lo que

se considera que el uso de estas tecnologias tiene suma relevancia en cuestiones relacionadas a la
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identidad personal, la autoestima y la percepcion de si mismo, la cual se considera un aspecto
fundamental de la valoracion del bienestar (Pérez et al. 2009).

Tomando en consideracion lo mencionado anteriormente, la presente investigacion tuvo
como fin examinar el efecto de los tipos de tendencias de uso de videojuegos (hedonista vs
eudaimonico) sobre el autoconcepto y determinar a qué factores se asocia dicho efecto sobre el

autoconcepto de la persona.

l. Pregunta de investigacion

¢Cuéles son los posibles efectos del tipo de tendencia de uso de videojuegos (hedonista y

eudaimonico) sobre el autoconcepto (especificamente la autoestima y la autoeficacia)?

4. Objetivos
A. Objetivo General
a. Examinar el efecto de los tipos de tendencias de uso de videojuegos (hedonista vs

eudaimonico) sobre el autoconcepto.

B. Objetivos Especificos

a. Determinar el efecto del tipo de uso eudaimonico sobre el autoconcepto mediante
un videojuego colaborativo.

b. Identificar el efecto del tipo de uso hedonista sobre el autoconcepto mediante un
videojuego violento.

c. Comparar las variaciones en la autoestima y autoeficacia por tipo de tendencia de

uso de los videojuegos.
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d. Estimar la influencia de la personalidad en la inclinacion hacia un tipo de tendencia
de uso de videojuegos determinado (hedonista vs eudaimanico).
e. Definir la relacion entre sexo y preferencia de un tipo de tendencia de uso de

videojuegos determinado (hedonista vs eudaimonico).

5. Hipdtesis

De acuerdo a los resultados hallados en investigaciones previas, en el presente estudio se
esperaba encontrar:

1. Una relacion positiva entre el uso de videojuegos eudaimoénica y las puntuaciones
obtenidas en autoestima.

2. Una relacién positiva entre el uso de videojuegos hedonista y las puntuaciones obtenidas
en autoeficacia.

3. Una relacion positiva entre los niveles reportados en apertura y extraversion y el uso de
videojuegos hedonista.

4. Una relacién positiva entre los niveles reportados de conciencia y agradabilidad y la
tendencia de uso de videojuegos eudaimonico.

5. La tendencia de uso eudaimonico o hedonista va a variar dependiendo del sexo de la

persona participante.

6. Disefio metodoldgico

. Descripcion del tipo de estudio

La presente investigacion fue un estudio de disefio experimental de contrabalanceo intra-

sujetos, de corte cuantitativo, en el que las y los participantes fueron sometidos a todas las
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condiciones experimentales de manera aleatoria, es decir, al videojuego colaborativo y al
videojuego violento. La ventaja de aplicar un disefio experimental, es que permitio tener el control
sobre algunos aspectos del fendbmeno que se estudiaba. Es decir, se tuvo cierto grado de control
sobre las variables involucradas y las condiciones bajo las cuales se observaban las variables
(Pathak, 2011).

El disefio intra-sujeto fue ideal porque permitio estudiar los cambios en los participantes a
lo largo del tiempo. Lo que, de acuerdo a Shaughnessy et al. (2007), favorece la capacidad de
detectar el efecto de la variable independiente sobre la variable dependiente. Por lo tanto, facilito
medir en la misma persona si existen diferencias entre jugar un videojuego que se asocia con una
tendencia hedonista (videojuego violento) o jugar un videojuego que se asocia con una tendencia
prosocial o eudaimonica (videojuego colaborativo), y como estos tipos de uso afectan a la

autoestima y autoeficacia de la persona.

1. Caracteristicas de la poblacion y definicion de la muestra

Tomando en cuenta los valores proporcionados por el programa G*Power, para llevar a
cabo un andlisis de regresién multiple y de ANOVA (anélisis intra y entre sujetos de las variables
autoestima y autoeficacia en los dos grupos experimentales), considerando una potencia de 0.95,
un tamafo del efecto de 0.25 y un error alfa de 0.05, la muestra total de participantes que el
programa estimo fue de 56 personas (50% hombres y mujeres).

Dicha muestra consistid en jovenes universitarios/as entre los 21-24 afios (M = 21.9, DE =
1.75). Cuando se les consulto sobre su frecuencia de uso de videojuegos (¢Cuanto juega usted
videojuegos?), los y las participantes indicaron que, en promedio, jugaban 38 horas al mes. Entre
las respuestas mas frecuentes estan: “una vez al mes” con un 39%, seguido de “de vez en cuando”
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con un 25%, de “todos los dias” con un 20% y por ultimo “una vez a la semana” con un 16% de
las respuestas totales.

Como criterio de inclusién los y las participantes debian tener el rango de edad determinado
(21-24 anos), haber jugado al menos una vez con la consola Wii y saber aspectos bésicos sobre su
uso. Ademas, era necesario que las personas jugaran con frecuencia videojuegos, siendo esto en
promedio una vez al mes durante los ultimos 5 afios. Cada participante debia firmar un
consentimiento informado donde se le aclaraba el objetivo del estudio, el caracter voluntario de la
participacion, asi como la confidencialidad en el manejo de los datos (Para detalles del
Consentimiento Informado ver Anexo 1). La muestra pertenecia a todos los grados académicos y
no se tuvieron criterios de exclusion por sexo, procedencia, estado civil o etnia.

En cuanto a la eleccion de la consola y el rango de edad fijados en este estudio, estos fueron
escogidos debido a que la consola Wii sali6 al mercado en noviembre del afio 2006, y rapidamente
se convirtié en el lider mundial de las consolas de videojuegos (Hollensen, 2013). El éxito de esta
plataforma se debid a que fue disefiada para adaptarse al estilo de vida de jugadores y jugadoras
maés casuales (Robowsky, 2010) y por lo tanto, captur6é un pablico mas amplio que el tradicional
de hombres jovenes y/o adolescentes, ganando la simpatia de grupos demograficos mas diversos
como mujeres jovenes, nifios (as) y personas mayores. Aun asi, a mediados de 2010, Nintendo, y
en especial la consola Wi, perdié su liderazgo en el mercado mundial dada la fuerte competencia
impulsada por fabricantes como Sony y Microsoft con dispositivos como PlayStation Move y
Microsoft Kinectsin (Hollensen, 2013).

Sin embargo, a pesar de su gran descenso en cuanto a popularidad entre los jugadores mas
asiduos, la consola Wii sigue teniendo gran aceptacion entre los usuarios casuales de videojuegos,

principalmente en mujeres jovenes y entre quienes lo jugaron en su infancia y/o adolescencia.
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Debido a esto, todavia existe una gran porcion de jugadores y jugadoras que hoy en dia atraviesan
la década de sus 20’s que han jugado, o incluso, actualmente juegan con la consola Wii. Por lo
tanto, esto permiti6é contar con la participacion de jugadores muy diversos en cuanto a los usos e

intensidad de juego y tiempo que dedicaban mensualmente a los videojuegos.

II1.  Técnicas e instrumentos para la obtencion de informacion

Dados los fines de la presente investigacion, los estimulos empleados en el estudio
consistieron en dos videojuegos compatibles con la consola “Wii” de Nintendo. La eleccion de los
estimulos (videojuegos), se realiz6 tomando en cuenta la seleccion llevada a cabo en el estudio
llevado a cabo por Pérez-Sanchez et al. (2020), sobre los aspectos socio-cognitivos asociados al
uso de videojuegos colaborativos y violentos.

En dicho estudio, tanto el videojuego violento como el colaborativo, fueron elegidos
porgue obtuvieron el mayor puntaje en una seleccion realizada por tres jueces que calificaron tres
videojuegos para cada tipo de tendencia de uso. En una escala que puntuaba de 0 a 10, los jueces
debian evaluar diferentes criterios como: si el del videojuego conducia a agredir al otro jugador o
a obtener un objetivo en comun, si el disfrute se enfocaba en resolver una tarea juntos o en vencer
al otro jugador y evaluar que tanto el videojuego fomentaba el juego competitivo o que tanto el
juego colaborativo (Pérez-Sanchez et al. 2020).

Otro aspecto importante, que fue tomado en cuenta a la hora de evaluar los videojuegos
dependiendo del tipo de tendencia de uso, era si el juego procuraba suscitar sentimientos positivos
por medio de la obtencion de un logro de manera conjunta o por medio del juego violento, “asi
como si el juego se dirigia a la satisfaccion de la necesidad psicolégica de filiacion o por su parte,

la afirmacion de las propias necesidades” (Pérez-Sanchez et al. 2020, p.13).
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Por lo tanto, para el presente estudio también se seleccioné el juego colaborativo Lego
Harry Potter para indagar sobre la tendencia de uso eudaimonica, considerando que su objetivo es
avanzar en los diferentes niveles que conforman el juego con la ayuda reciproca de los jugadores,
teniendo en cuenta que se deben respetar las destrezas del otro jugador y el tiempo que este necesita
para lograr los objetivos del juego. Para indagar sobre la tendencia de uso hedonista, se seleccion6
el juego violento Mortal Kombat: Armageddon, ya que su finalidad es, esencialmente, competir y
ganarle al otro jugador y, por ende, salir con vida (Pérez-Sanchez et al. 2020).

En cuanto a los instrumentos para indagar sobre las distintas variables, se aplicaron cuatro
medidas diferentes con las que se pretendié recabar informacion importante antes de las sesiones
de juego, y dos medidas diferentes después de cada sesion de juego. Dichos instrumentos fueron
escogidos debido a que se utilizaron en el estudio de Pérez, Rumoroso y Brenes realizado en el
2009, y en el que se investigo la relacion entre el uso de TIC y la evaluacion de si mismo en jovenes
costarricenses de instituciones de ensefianza secundaria publicas y privadas de zonas urbanas y
rurales. Las instrucciones de dichos instrumentos fueron modificadas para que la persona
participante pudiera realizar la auto-evaluacion respectiva después de cada juego. A continuacion,
se describe cada una de las herramientas:

e Autoeficacia: entendida como “una vision optimista y confiada en si mismo de la capacidad
de uno para lidiar con ciertos factores estresantes de la vida (Scholz et al. 2002) el cual fue
medido con la Escala General de Autoeficacia de Schwarzer. Esta escala ha sido adaptada
para Costa Rica (Campos et al. 2005). La escala en el pre-test obtuvo un Alfa de Cronbach
de 0.82, en el post-test de la condicion eudaimoénica 0.94, y en el post-test de la condicion
hedonista un 0.92. Es unidimensional y consiste de diez items cuyas respuestas tienen un

formato de escala de Likert del 1 (totalmente en desacuerdo) al 4 (totalmente de acuerdo).
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Algunos ejemplos de sus items son: “Me es facil persistir en lo que me he propuesto hasta
llegar a alcanzar mis metas” y “Venga lo que venga, por lo general soy capaz de
manejarlo”. En este instrumento, las instrucciones y los items fueron modificados y
adaptados para que respondieran directamente al contexto de juego en su aplicacion en el
post-test 1y 2 (Para detalles de la Escala General de Autoeficacia de Schwarzer ver Anexo
5).

Autoestima: definida por Rosenberg (1965), como “aquel componente del auto-concepto
referido especificamente a la totalidad de pensamientos y sentimientos que tiene el
individuo sobre el valor del si mismo”, la cual fue medida con la Escala de Autoestima
Global de Rosenberg, esta es una escala unidimensional cuya adaptacion ha sido realizada
para Costa Rica (Campos et al. 2005). La escala en el pre-test obtuvo un Alfa de Cronbach
de 0.82, en el post-test de la condicion eudaimonica 0.65, y en el post-test de la condicién
hedonista un 0.56. Posee ocho items que son contestados con una escala Likert del 1
(totalmente en desacuerdo) al 4 (totalmente de acuerdo). Entre sus items se encuentran:
“Siento que soy una persona tan valiosa como las demas” y “De vez en cuando pienso que
no soy bueno(a) para nada”. En este instrumento, las instrucciones y los items fueron
modificados y adaptados para que respondieran directamente al contexto de juego en su
aplicacion en el post-test 1 y 2 (Para detalles de la Escala de Autoestima Global de
Rosenberg ver Anexo 4).

Personalidad: considerandola como aquello que distingue la conducta de un ser humano a
la de otro (Allport y Odbert, 1936; citados en John y Srivastava, 1999), se midio con el
Cuestionario de los Cinco Grandes (Benet-Martinez y John, 1998). Este divide la

personalidad en cinco elementos: extraversion, agradabilidad, conciencia, neuroticismo y
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apertura. ElI Alfa de Cronbach fue analizado para cada elemento, siendo: 0.80 para
extraversion, 0.64 para agradabilidad, 0.80 para conciencia, 0.84 para neuroticismo y 0.79
para apertura. Dicho cuestionario consiste de 44 items de escala Likert del 1 (totalmente
en desacuerdo) al 5 (totalmente de acuerdo). Unos ejemplos de sus items son: “Perdona
facilmente”, “Se preocupa bastante”, “Puede ser frio/a y distante”, “Valora las experiencias
artisticas y estéticas” y “Esta lleno de energia” (Para detalles del Cuestionario de los Cinco
Grandes “Big Five Questionnaire” ver Anexo 6).

Inteligencia Fluida: definida como la habilidad de encontrar sentido dentro de la confusion

y de resolver nuevos problemas (Smith-Castro, 2014). Esto se midi6 con la Prueba del
Factor “g” (Escala 3) de Cattell (Cattell y Cattell, 2001). La prueba esta disefiada para
responder a la necesidad de evaluar la inteligencia de sujetos independientemente del
lenguaje, cultura y nivel social o educativo (Gonzalez et al. 2000). Al ser una prueba no
verbal en donde el sujeto debe percibir la posibilidad de relaciones entre formas y figuras
(Cattell y Cattell, 2001), no se presentan ejemplos de la prueba. EI Alfa de Cronbach de la
prueba es de un 0.77.

Frecuencia de Uso de Videojuegos: este consistio en la presentacion de cuatro opciones,

en el cual las personas debian escoger la frecuencia en la que utilizaban los videojuegos.
Las opciones a escoger eran las siguientes: “de vez en cuando”, “una vez al mes”, “una vez
a la semana”, “todos los dias” (Para detalles del cuestionario Frecuencia de Uso de

Videojuegos ver Anexo 2).

Calificacion del Tipo de Uso Cotidiano: se les pidié a las personas que calificaran, en una

escala de 0 a 10, qué tanto utilizaban videojuegos de las siguientes categorias: accion,
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deportes, “shooting”, carreras, estrategia, simulacion, aventura, peliculas y trivia (Para

detalles del cuestionario Calificacion del Tipo de Uso Cotidiano ver Anexo 3).

IV.  Descripcion del procedimiento

Previo al inicio del estudio, se realizé un plan piloto con diez personas para evaluar el
procedimiento y tomar las medidas necesarias para modificar el proceso antes de su aplicacion
final, tomando en cuenta el tiempo de juego, los problemas que pudieran surgir con los juegos y
la aplicacion de los instrumentos.

El plan piloto permitié modificar detalles de las sesiones de juego, tales como la dindmica
de cada uno de los juegos. En Mortal Kombat: Armageddon, se estableci6 que los participantes, al
finalizar los cinco minutos de familiarizacion, deberian escoger un Unico personaje a lo largo de
las batallas. En Lego Harry Potter, se determind que los participantes iban a iniciar el juego en el
segundo nivel, debido a que el nivel inicial sobrepasaba los cinco minutos de familiarizacion, y
que en el nivel consiguiente se repiten los elementos introductorios de los controles, pero con un
nivel mas alto de dificultad en cuanto a la dindmica de la historia.

Por otra parte, en este proceso también se identificd que los cinco minutos de entrenamiento
eran suficientes, y que la sesion de juego de quince minutos era adecuada para ambos juegos, por
lo que se mantuvieron los veinte minutos de sesion de juego en total para las sesiones de
recoleccion oficiales. En cuanto a los instrumentos, se afinaron detalles sobre las preguntas de
datos sociodemogréaficos. Ademas, se validaron los demas instrumentos e items de las escalas,
concluyendo que estos eran aptos y no era necesario realizarles cambios.

Acerca del reclutamiento de los participantes, este se realizé por medio de visita a aulas y
la presentacion de afiches en diferentes espacios de la Universidad de Costa Rica, al igual que en
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distintos grupos de estudiantes y jugadores de Facebook. Por ende, la participacion fue
completamente voluntaria. El siguiente paso que se llevo a cabo, fue en proveer a los participantes
del consentimiento informado Yy realizar las pruebas del pre-test.

La metodologia consistié en dividir a los participantes en dos grupos para que jugaran
ambos videojuegos de manera alterna: diadas de mujeres y diadas de hombres. Seguido de la firma
del consentimiento informado y de la recoleccion de los datos del pre-test, se les asigno el orden
de las dos condiciones experimentales, siendo estas el videojuego hedonista (Mortal Kombat:
Armageddon) o videojuego eudaimoénico (Lego Harry Potter). El orden en el que se jugaban los
videojuegos se asigné de manera aleatoria, al igual que las diadas, tomando en cuenta la
compatibilidad de horario.

En la primera sesion, anterior a las sesiones de juego, se realizo la firma del consentimiento
informado y se les aplico el Pre-Test a los participantes para evaluar la percepcion de si mismos
por medio de dos medidas: autoeficacia y autoestima, con las cuales se pretendié medir el
autoconcepto de manera indirecta. A esta evaluacion se le afiadié la recoleccién de datos
sociodemogréaficos, sobre la tenencia y uso de videojuegos, ademas del test de personalidad (BFI)
y la prueba del Factor “G” de Cattel con la que se obtuvo los datos sobre la inteligencia fluida.

Seguido de la obtencion de estos datos y de la asignacion aleatoria de las condiciones
experimentales, se llevo a cabo la recoleccion de la informacion y la aplicacion de las condiciones
experimentales en dos sesiones. Por lo tanto, se realizO un total de tres sesiones de
aproximadamente treinta minutos cada una. Cada sesion se realiz6 al transcurrir un tiempo de tres

a cinco dias, de modo que la participacion de cada persona duro entre diez dias y veinte dias.
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El sitio donde se realizaron las sesiones fue en el Laboratorio de Cognicién del Instituto de
Investigaciones Psicoldgicas, localizado en la facultad de Ciencias Sociales, en la Ciudad de la
Investigacion de la Universidad de Costa Rica.

A continuacion, se describe con mas detalles la manera en la que se dividieron las sesiones
de la investigacion y las tareas que se llevaron a cabo en cada una de ellas:

Sesion 1: Pre-test

En esta sesion, previo a que los y las participantes pasen a la fase de juego, se realizé la
firma del consentimiento informado y se aplicd un pre-test para evaluar la percepcion de si mismos
(as) por medio de dos grandes medidas: autoeficacia (qué tan bien hago las cosas) y autoestima
(evaluacion global). Estas dos medidas permitieron medir el autoconcepto, entendido como la
valoracién de diferentes aspectos de si mismos. Se llevd a cabo esta evaluacién, junto con la
recoleccion de elementos sociodemogréficos, datos sobre la tenencia y uso de videojuegos, un test
de personalidad (BFI) y un test de inteligencia fluida (Prueba del Factor “g” de Cattell).

Los datos obtenidos en el pre-test fueron la linea base con la que se compararon las dos
medidas posteriores (post-test 1 y 2) obtenidas en la fase de juego, cuyos instrumentos solamente
midieron la autoeficacia y la autoestima. Estas pruebas (autoestima y autoeficacia), se realizaron
después de cada sesion de juego, ya que se jugd una vez el juego violento y la otra vez el juego
colaborativo, 0 viceversa.

Sesion 2: Jueqgo

En esta primera sesion de juego, se llevd a cabo un periodo de entrenamiento y
familiarizacion con el juego que dur6 aproximadamente cinco minutos. Despueés de esto, las y los
participantes jugaron por un periodo de quince minutos. Al finalizar el juego, se aplicaron los

cuestionarios para evaluar los puntajes de autoeficacia y autoestima.
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Sesién 3: Juego

Dado que en cada sesion de juego los participantes jugaron videojuegos diferentes, violento
0 colaborativo segln sea el caso, en cada oportunidad se brindd un periodo de entrenamiento y
familiarizacion con el juego de aproximadamente cinco minutos. Asimismo, los participantes
jugaron por un periodo de quince minutos, para un total de veinte minutos por cada sesion de
juego. Al igual que en la segunda sesion, se aplicaron los cuestionarios para evaluar los puntajes
de autoeficacia y autoestima al finalizar la sesion de juego.

Esta metodologia permitié medir y evaluar qué tanto de los cambios que se dieron - 0 no -
en la percepcion de si mismos de las y los participantes, fueron dados por jugar cierto tipo de
videojuego y cudles ocurrieron por la influencia de otras variables como el sexo, la influencia de

la personalidad y/o el uso que se le da a los videojuegos en la vida cotidiana de estas personas.

V. Descripcion de las estrategias para la sistematizacién/codificacion de los

datos

La informaciéon fue recogida mediante los diversos instrumentos y tests que fueron
utilizados a lo largo del estudio y que fueron descritos anteriormente. Dicha informacion se
sistematizo para elaborar la base de datos y fue procesada de manera digital en los programas SPSS

Statistics 20 y JASP.

VI. Procedimiento de analisis

[ : i odificar items de la “Escala de Autoestima
Previo al andlisis de los datos, fue necesario recodifi t de la “Escala de Autoest

Global de Rosenberg” a aquellos items negativos cuyos valores se encuentran inversos, siendo
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estos: “No tengo mucho de lo que me pueda sentir orgulloso(a)”, “Algunas veces me siento inutil”
y “De vez en cuando pienso que no soy bueno(a) para nada”.

Ademas, se crearon variables a partir de los puntajes totales de las escalas, siendo estas:
autoestima (pre-test), autoestima en condicion hedonista (post) y en condicion eudaiménica (post),
autoeficacia (pre-test), autoeficacia condicion hedonista (post) y en condicién eudaimonica (post),
extraversion, agradabilidad, conciencia, neuroticismo, apertura e inteligencia fluida.

Las estadisticas descriptivas utilizadas en el estudio fueron: desviacion estandar, medias y
pruebas de fiabilidad de las escalas. Ademas, se realiz6 una matriz de correlaciones, la cual nos
permite caracterizar las asociaciones entre las variables del estudio.

Para el analisis de los datos referentes a los objetivos del estudio, se utilizé el anélisis de
varianza (ANOVA) de medidas repetidas, ya que en disefios de medidas repetidas (intra-sujeto)
cada participante es evaluado en todas las condiciones (Field, 2009). EI ANOVA de medidas
repetidas es Util puesto que el efecto del experimento se muestra en la varianza dentro del mismo
participante, en lugar de en la varianza entre grupos (Field, 2009). Dicho ANOVA se llevé a cabo
con las variables de autoestima y autoeficacia a lo largo de las dos condiciones experimentales,
siendo estas la hedonista y la eudaimonica, y también tomando en cuenta dichas variables en el
pre-test.

Por ultimo, se empleo la regresion lineal multiple para predecir los valores de la variable
dependiente de una o mas variables independientes (Field, 2009), y para identificar predictores
posibles de las tendencias de uso. Esta se llevo a cabo en el método paso a paso o “stepwise”, en
donde cada vez que se afiade una variable predictora al modelo, se realiza un test para eliminar la
predictora menos util, por lo que el modelo se revisa constantemente para comprobar si las

predictoras redundantes pueden ser eliminadas (Goss-Sampson, 2018).
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VII. Proteccién de las personas participantes

Tal y como se indica en el manual “Lineamientos del comité ético cientifico de la
Universidad de Costa Rica para investigaciones con seres humanos, biomédicas y no biomédicas”,
cada participante firmé un consentimiento informado, donde se aclararon los siguientes puntos: a)
el objetivo del estudio, b) en qué iba a consistir su colaboracion, c) el riesgo para los y las
participantes, d) el beneficio o la importancia de los hallazgos o conocimiento esperado como
resultado de este estudio, e) el cardcter voluntario de la participacion y f) las medidas que se

tomaron en cuenta para asegurar la privacidad de los y las participantes.

7. Resultados de la investigacion

Se realiz6 una matriz de correlaciones de Pearson para determinar y caracterizar las
asociaciones entre variables incluidas en los distintos analisis de regresion, que seran presentados
més adelante. Dichas correlaciones se realizaron entre: los cinco factores de la personalidad
(extraversion, agradabilidad, conciencia, neuroticismo y apertura), inteligencia fluida, edad, sexo,
horas de juego, autoestima en la condicion post-eudaimdnica, autoeficacia en la condicion post-
eudaimonica, autoestima en la condicion post-hedonista y autoeficacia en la condicién post-
hedonista.

En la Tabla 1, se logra apreciar que existe una correlacion negativa entre los niveles de
autoestima reportados después de la condicion de juego eudaimdnica con el neuroticismo (r = -
.34, p = .010) y una correlacion positiva con la edad (r = .33, p =.012). Se encontré también una
correlacion negativa entre los niveles de autoeficacia reportados después de la condicién de juego
eudaimonica con el neuroticismo (r = -.35, p = .009) y una correlacion positiva con la edad (r =

32, p =.017).
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Las personas que reportan mayores niveles de autoeficacia y autoestima después de la
condicion de juego eudaimonica tienden a presentar niveles més bajos de neuroticismo. Ademas,
se observa que, tanto los niveles reportados de autoestima y autoeficacia después de la condicion
de juego eudaimonica presentan una correlacion positiva con la edad de la persona participante.

Respecto a los niveles de autoeficacia reportados después de la condicion de juego
hedonista, se encuentra una correlacion positiva con la conciencia (r = .32, p = .015) y una
correlacion negativa con neuroticismo (r = -.29, p = .031). Al igual que en la condicion de juego
eudaimonico, las personas que reportan un mayor nivel de autoeficacia después de la condicién de
juego hedonista tienden a presentar niveles méas bajos de neuroticismo. Sin embargo, contrario a

lo esperado, también tienden a presentar mayores niveles de conciencia.
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Tabla 1. Medias, Desviaciones Estdndar, /ndices de Consistencia Interna de las Escalas y

Correlaciones Entre las Variables en Estudio

M DE a EXT AGR CON NEU APE IF E S HJ AUCE- AECE- AUCH- AECH-

po po po po

1. EXT 3.11 .75 .80 -
2. AGR 3.57 55 .64 .266* -
3. CON 3.34 .63 .80 .220 .325* -
4. NEU 3.21 .83 .84 -.058 - -.264* -

373**
5. APE 3.91 .60 .79 .414** -028 .113 122 -
6. IF 108.71 20.02 .77 -.169 .049 -317* -060 -.131 -
7.E 2189 1.75 - -058 -.035 -026 -.085 124 -.023 -
8.5 1.50 50 - -.060 .201 .138 -.548*** -271* .108 .062 -
9. HJ 38.08 46.62 - -.265* .040 .034 -.283* -226 .217 .247 .160 -
10. AUCE- 341 A8 .65 157 247 184 -343** 117 .202 .334* 126 .095 -
po
11. AECE- 3.49 A3 94 077 -040 .231 -345** 064 -.005 .318* .054 .0152 .730*** -
po

12. AUCH- 341 46 56 194 174 196 -.216 046 .140 .194 .005 .043 .723*** .621*** -

po

13. AECH- 343 50 92 .082 .066 .324* -289* .028 .027 .238 .111 .041 .658*** 734%*** (.742%** -
po

Nota 1. EXT = extraversion; AGR = agradabilidad; CON = conciencia; NEU = neuroticismo; APE = apertura; IF = inteligencia fluida; E = edad; S = sexo;
HJ = horas de juego; AUCE-po = autoestima condicion eudaimonica (post); AECE- po = autoeficacia condicién eudaiménica (post);

AUCH-po = autoestima condicién hedonista (post); AECH-po = autoeficacia condicién hedonista (post).
Nota 2. * p < .05, ** p <.01, *** p < .001
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En cuanto a demas correlaciones de importancia, con los niveles de autoestima reportados
después de la condicion de juego hedonista se encontr6 una correlacion positiva con los niveles de
autoestima reportados después de la condicion de juego eudaimoénico (r = .72, p < .001), y con
niveles de autoeficacia reportados después de la condicién de juego eudaimonica (r = .62, p <
.001). Asimismo, se muestra que los niveles de autoeficacia reportados después de la condicion de
juego eudaimonica presentan una correlacion positiva con los niveles de autoestima reportados
después de la condicion de juego eudaimonica (r = .73, p <.001).

Es decir, las personas que reportan mayores niveles de autoestima después de la condicion
de juego hedonista, también suelen reportar mayores niveles de autoestima y autoeficacia después
de la condicion de juego eudaiménica. De manera similar, al reportarse un mayor nivel de
autoeficacia después de la condicion de juego eudaimonica, se tiende a reportar mayores niveles
de autoestima dentro de la misma condicion de juego.

En cuanto a los niveles de autoeficacia reportados después de la condicién de juego
hedonista, se muestra una correlacion positiva con los niveles de autoestima reportados después
de la condicién de juego eudaimonica (r = .66, p <.001), con los niveles de autoeficacia reportados
después de la condicion de juego eudaimdnica (r =.73, p <.001), y con los niveles de autoestima
reportados después de la condicién de juego hedonista (r = .74, p <.001).

En relacion con los hallazgos anteriores, al reportar mayores niveles de autoeficacia
después de la condicion de juego hedonista, se suelen reportar mayores niveles de autoestima
después de la misma condicion de juego, al igual que mayores niveles de autoestima y autoeficacia
después de la condicion de juego eudaimonica.

Para realizar los anélisis de la investigacion que buscan responder a las hipotesis

planteadas, se realizaron 2 ANOVAs de medidas repetidas para determinar el efecto del tipo de
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uso de videojuegos eudaimonico y hedonista sobre el autoconcepto, tomando en cuenta las
variables de autoestima y de autoeficacia en cada condicion experimental.

El ANOVA realizado con la variable de autoestima, F(2, 110) = 23.98, p = < .001, #? =
.030, IC 95% [-.502, -.194], demuestra que existen diferencias significativas en el nivel reportado
de autoestima después de jugar ambos videojuegos en condiciones de juego grupal, en donde tanto
al presentar un tipo de uso hedonista (M = 3.41, DE = 0.46) como eudaimonico (M = 3.41, DE =
0.48) se reporta un nivel mas alto de autoestima en comparacion con el pre-test (M = 3.06, DE =
0.51).

Se hipotetiz6 que se encontraria una relacion positiva entre el tipo de uso eudaiménico y
las puntuaciones de autoestima, pero los resultados también indican que esta relacién positiva
existe en un tipo de uso hedonista, ya que se presenta un aumento en los niveles de ambas medidas
en comparacion con la linea base de los participantes. Ademas, no se encuentran diferencias

significativas en el nivel de autoeficacia reportado entre el tipo de uso de videojuego.

Tabla 2

ANOVA de medidas repetidas de Autoestima - efectos intra-sujetos

Fuente gl F(2,110) n?
Autoestima 2 23.98***  (0.304
Residual 110

Nota. *** p <.001
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Tabla 3
Comparaciones Post Hoc - Autoestima en el pre-test, condicion hedonista y condicion

eudaimonica

Diferencia
Condicion de Error tip. t P bonf
medias
Pre E -0.348 0.062 <.001***
5.581
H -0.348 0.063 <.001***
5.523
E H 0.000 NaN 0.000 1.000
Nota 1. Pre = pre-test; E = condicién eudaimonica; H = condicion hedonista.
Nota 2. *** p <.001
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Grafico 1. Medias de los factores del ANOVA de autoestima con barras de intervalo de confianza [95%)]
Nota. Pre = pre-test; E = condicion eudaimdnica; H = condicion hedonista.
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EI ANOVA realizado con la variable de autoeficacia, F(2, 110) = 14.66, p = <.001, #?=
.020, 1C 95% [-.378, -.125], demuestra que existen diferencias significativas en el nivel reportado
de autoeficacia después de jugar videojuegos en condiciones de juego grupal, en donde tanto al
presentar un tipo de uso hedonista (M = 3.43, DE = 0.50) y eudaiménico (M = 3.49, DE = 0.43) se
reporta un nivel més alto de autoeficacia en comparacion con el pre-test (M = 3.24, DE = 0.42).
Al igual que como sucede con la variable de autoestima, no se encuentran diferencias significativas
en el nivel de autoeficacia reportado entre el tipo de uso de videojuego.

La hipotesis establecia que se encontraria una relacién positiva entre el tipo de uso
hedonista y las puntuaciones de autoeficacia, pero los resultados también indican que esta relacion
positiva existe en un tipo de uso eudaimonico, ya que se presenta un aumento en los niveles de
ambas medidas en comparacion con la linea base de los participantes. Ademas, no se encuentran

diferencias significativas en el nivel de autoeficacia reportado entre el tipo de uso de videojuego.

Tabla 4

ANOVA de medidas repetidas de Autoeficacia - efectos intra sujetos

Fuente gl F(2,110) 1’
Autoeficacia 2 14.164*** 0.205
Residual 110

Nota. *** p <.001
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Tabla5
Comparaciones Post Hoc — Autoeficacia en el pre-test, condicion hedonista y condicion

eudaimonica

Diferencia de Error
Condicion t P bonf
medias tip.
Pre E -0.252 0.051 -4.922 < .001***
H -0.188 0.050 -3.764 0.001**
E H 0.064 0.046 1.386 0.514

Nota 1. Pre = pre-test; E = condicién eudaimonica; H = condicion hedonista.

Nota 2. ** p < .01, *** p < .001
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Gréafico 2. Medias de los factores del ANOVA de autoeficacia con barras de intervalo de confianza [95%]
Nota. Pre = pre-test; E = condicion eudaimdnica; H = condicion hedonista.
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Gréfico 3. Resultados resumidos - medias de los factores de los ANOVAs de autoeficacia y autoestima, con barras
de intervalo de confianza [95%]

En cuanto a la influencia de la personalidad en la inclinacion hacia un tipo de tendencias
de uso de videojuego, se realizaron tres regresiones lineales utilizando el método paso a paso
(stepwise).

En primer lugar, se estima la influencia de la personalidad en la inclinacion hacia un tipo
de tendencia de uso eudaimonica. La primer regresion utiliza el nivel de autoestima reportado
después de jugar el videojuego colaborativo como variable dependiente. EI modelo final de esta
regresion, F(2,53)=7.09, p=.002, f2= .13, IC 95% [-.325, -.041], explica un 21.2% de la varianza
y muestra como principal variable predictora el neuroticismo (4 = -.32, p = .012), seguido de la
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edad (8 = .30, p = .015). Este modelo explica que los niveles altos reportados de autoestima en la

condicion eudaimonica estan asociados con niveles bajos de neuroticismo y con tener una mayor

edad.

Tabla 6

Coeficiente de Regresidn paso a paso de la Autoestima en Condicion Eudaimonica

Modelo Predictor B B Error tip. B t p
1 (Intercepto) 4050  0.245 16.515 <.001
Neuroticismo -0.198  0.074 -0.343 -2.683 0.010**
2 (Intercepto) 2.147  0.794 2.702 0.009
Neuroticismo -0.183 0.071 -0.317 -2.589 0.012*
Edad 0.085  0.034 0.307 2.507 0.015*

Nota. * p < .05, ** p< .01

La segunda regresion se realiza con el nivel de autoeficacia reportado después de jugar el

videojuego colaborativo como variable dependiente. EI modelo final de esta regresion, F(2,53) =

6.753, p =.002, f2=.14, IC 95% [-.296, -.039], explica un 20.3% de la varianza y muestra como

principal variable predictora el neuroticismo (8 =-.32, p = .012), seguida de la edad (5 = .29, p =

.022). Asi, al igual que con el nivel de autoestima, los niveles altos reportados de autoeficacia en
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la condicion eudaimonica se asocian con menores niveles de neuroticismo, y con tener una mayor

edad.

Tabla 7

Coeficiente de Regresion paso a paso de la Autoeficacia en Condicion Eudaimonica

) B Error
Modelo Predictor B ] t p
tip.

1 (Intercepto) 4.077 0.221 18.455 <.001
Neuroticismo -0.180 0.067 -0.345  -2.704 0.009**

2 (Intercepto) 2.452 0.720 3.407 0.001
Neuroticismo -0.167 0.064 -0.321  -2.607 0.012*

Edad 0.072 0.031 0.291 2.361 0.022*

Nota. * p < .05, **p<.01

No se logro calcular la regresion para determinar la influencia de la personalidad en la

inclinacion hacia un tipo de tendencia de uso hedonista utilizando la variable dependiente de nivel

reportado de autoestima después de jugar un videojuego violento, por lo que solo se realizd con

autoeficacia como variable dependiente. Esta tercera regresion, F(1,54) = 6.35, p=.015, f2=.12,

IC 95% [.05, .45], explica un 10.5% de la varianza y muestra como principal variable predictora
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la conciencia (f = .32, p = .015). Asi, los niveles reportados de autoeficacia en la condicion de

juego hedonista estan asociado con mayores niveles de conciencia.

Tabla 8

Coeficiente de Regresion paso a paso de la Autoeficacia en Condicién Hedonista

Modelo Predictor B B Error tip. B t p
1 (Intercepto) 2.580 0.345 - 7.489 <.001
Conciencia 0.255 0.101 0.324 2.521 0.015**

Nota. ** p <.01

8. Discusion

En el presente estudio se definieron una serie de hipétesis con las que se buscaba examinar
el efecto de los tipos de tendencias de uso de videojuegos (hedonista y eudaiménico) sobre el
autoconcepto, el cual se midié de forma indirecta a través de las variables de autoestima vy
autoeficacia. A partir de los datos obtenidos en el presente estudio se puede indicar que para todas
las hipotesis planteadas se encontrd un respaldo parcial.

La primera hipétesis consistia en determinar si se presentaba una relacion positiva entre el
uso de videojuegos eudaimonica y las puntuaciones obtenidas en autoestima. De acuerdo a los

resultados obtenidos se observa que tanto los niveles reportados en autoestima como los de
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autoeficacia aumentan significativamente en comparacion con los obtenidos en el pre-test.
Asimismo, respecto a la segunda hipdtesis, que consistia en establecer una relacion positiva entre
el uso de videojuegos hedonista y las puntuaciones obtenidas en autoeficacia, se hallé que los
puntajes de autoestima y autoeficacia eran significativamente mayores a los puntuados en la fase
de pre-test.

Es decir, que de acuerdo a los resultados obtenidos se puede observar que ambos tipos de
tendencias de uso reportan puntajes que son significativamente mas altos en comparacién con el
pre-test, y que, ademés, ambos tipos de tendencias de uso en las pruebas post-hoc, reportan
puntuaciones muy similares en la variable de autoestima, y no se reportan diferencias significativas
en las puntuaciones de la variable de autoeficacia. Por lo que, si bien es cierto que se da un aumento
en los puntajes de autoestima y autoeficacia en ambos tipos de tendencia de uso de videojuego, no
existe diferencia significativa en cuanto a los puntajes entre el uso hedonista y eudaiménico, por
lo que no se podria hablar de que un tipo de tendencia resulta en un autoconcepto mas favorable
que el otro.

Estos resultados sugieren que el autoconcepto no se ve influido de forma particular por una
tendencia de uso u otra, sino que es la experiencia de juego - en este caso grupal - la que puede
tener efectos sobre la percepcion de si mismo en las personas que juegan videojuegos. En este
sentido, diversas investigaciones reportan entre sus resultados que las personas que utilizan
videojuegos, independientemente de la cantidad de horas y frecuencia de su uso, puntian niveles
significativamente mas altos tanto de autoestima como de autoconcepto en comparacion con las
personas que no usan videojuegos (Durkin y Barber, 2002; Kennedy, 2019).

Por lo tanto, se podria afirmar que es el juego en si, junto con el compartir o interactuar con

otros jugadores (as), y no otras variables como las horas de juego dedicadas a jugar (Seger y Potts,
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2012) o el desempefio en el juego (Lee, 2015), lo que proporciona una mejora en la autoeficacia y
autoestima de las y los jugadores (Hopp et al. 2015).

Esta asociacion entre autoestima y videojuegos podria explicarse debido a que las
experiencias nuevas y retadoras que se experimentan cuando se esta jugando un juego de video
pueden influir de forma positiva en la autoestima de la persona, ya que le van a permitir tener una
sensacion de mayor control, poder fallar sin que estos errores tengan efectos reales en su vida (Witt
et al. 2011) y experimentar sensaciones de victoria y diversion de forma continua (Adachi y
Willoughby, 2015).

Ademas, el aprender y adquirir nuevas habilidades y destrezas (Funk, Buchman y German,
2000) va a facilitar que las y los jugadores adquieran mayor confianza en si mismos (as) y en lo
que pueden llegar a lograr. Estos efectos del uso de videojuegos pueden verse tanto a corto como
a largo plazo (Metcalf et al. 2018), dandose un aumento en los niveles no solo de autoestima sino
también de autoeficacia (Davies y Hemingway, 2014), ya que, al ser parte de un mismo elemento,
como lo es el autoconcepto, la autoestima y la autoeficacia se encuentran intimamente relacionadas
y tienden a presentar una correlacion positiva entre ellas (Sosa, 2012).

Por otra parte, en lo expuesto por Fling et al. (1992), se ha observado que existe una relacion
contradictoria entre el uso de videojuegos y la autoestima, ya que por un lado las personas que
reportan bajos niveles de autoestima suelen jugar mas, y por el otro, el utilizarlos de manera
frecuente conlleva a que se dé un incremento en la misma. Lo que refuerza la idea de que el uso
de videojuegos es una variable que puede ayudar a predecir altos niveles de autoestima en las
personas jugadoras (Adachi y Willoughby, 2015), independientemente de la tendencia de uso o

tipo de videojuego que utilice la persona.
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Como se puede observar, existe gran cantidad de evidencia que sustenta una correlacion o
asociacion entre el uso de videojuegos y el incremento en la autoestima y la autoeficacia (Fling et
al. 1992; Funk et al. 2000; Ryan y Deci 2000; Durkin y Barber, 2002; Ryan et al. 2006; Tamborini
etal., 2011; Trepte y Reinecke, 2011; Wirth et al. 2012; Sosa, 2012; Seger y Potts, 2012; Davies
y Hemingway, 2014; Lee, 2015; Hopp et al. 2015; Adachi y Willoughby, 2015; Birk et al., 2015;
Ayumi, 2015; Wang y Hsu, 2016; Kimpel y Unkel, 2017; Metcalf et al. 2018; Kennedy, 2019).
Sin embargo, parece ser que ninguna apoya la hipétesis de que una tendencia de uso determinada
favorece de forma especial diferentes aspectos de la percepcion de si mismos de los y las jugadoras.

Por lo tanto, se podria pensar que mas bien, el uso de videojuegos en general se relaciona
con la busqueda del disfrute, la cual funge como una motivacién intrinseca que persigue la
satisfaccion de necesidades béasicas como la afiliacion (conectar con otros/as), la autonomia
(independencia para actuar) y la competencia (sentirse capaz) (Ryan y Deci 2000). Necesidades
que se encuentran intimamente relacionadas con aspectos como la autoestima y la autoeficacia de
las y los jugadores, o bien, que estan estrechamente ligadas a la percepcién que de si mismos
tengan las personas.

Esta basqueda del disfrute, que generalmente es asociada al modelo hedonista, no se
distancia del modelo eudaimoénico, sino que por el contrario ambos modelos, hedonista y
eudaimonico, estan implicados en el disfrute (Tamborini et al., 2011) como motivacion interna
hacia la bdsqueda de experiencias y en la satisfaccion de las necesidades basicas mencionadas
anteriormente (Tamborini et al. 2010, citados en Pérez-Sanchez et al. 2020; Birk et al., 2015).

Ademas, la relacion entre el disfrute y ambas tendencias de videojuegos (hedonista y
eudaimonica), parece estar mediada por la subjetividad y experiencia interna del usuario de

videojuegos, ya que este no responde tanto a la evaluacion objetiva del propio desempefio,
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habilidad y control del ambiente de juego sino que parece estar mucho mas relacionado con las
experiencias y valoraciones subjetivas de la propia destreza, competencia, relacion con los
personajes, control del entorno, y mas importante ain, de las experiencias de eficacia
experimentadas, medidas, desde la percepcion y subjetividad del propio jugador (a) (Trepte y
Reinecke, 2011; Wirth et al. 2012; Ayumi, 2015; Wang y Hsu, 2016; Kiimpel y Unkel, 2017). Por
lo que en este sentido pueden ser valoradas positivamente tanto experiencias que impliquen
sentimientos de afecto positivo como de afecto negativo.

En consecuencia, y como se menciono anteriormente, como los videojuegos facilitan que
las personas puedan experimentar sentimientos de competencia, autonomia, satisfaccion de
necesidades basicas y un mayor disfrute (Ryan et al. 2006), pueden ser tomados como herramientas
interesantes e innovadoras que faciliten mejorar la percepcion de si mismo (autoestima y
autoconcepto) en poblaciones como los y las adolescentes o adultos/as jovenes.

Ademas, también se hall6 que las variables de autoestima y autoeficacia, en la tendencia
de uso de videojuegos eudaimonica, presentan una correlacion positiva con la edad, lo que sugiere
que la edad es una variable que podria predecir la preferencia, de las y los usuarios de videojuegos,
por juegos mas colaborativos.

En este sentido, autores como Puerta-Cortes et al. (2017), encontraron en su estudio sobre
juegos MMORPG que la edad fue un predictor positivo significativo de la preferencia o eleccion
de este tipo de juegos, que como se habia descrito en apartados anteriores en este estudio, se pueden
caracterizar como videojuegos colaborativos y/o cooperativos. Sin embargo, estos investigadores
sefialan que hay una gran posibilidad de que, si sus participantes hubieran sido mayores de 30
afios, y no de 19.5 afios que fue la edad promedio en su estudio, la edad hubiera dejado de ser un

predictor significativo pues los jugadores mayores suelen preferir juegos moviles y casuales

62



debido a que, en general, tienen una mayor cantidad de responsabilidades y por ende menor
disponibilidad de tiempo libre.

En el presente estudio, también se buscaba saber cuél era el papel de la personalidad en la
eleccién de uno u otro tipo de tendencia de uso de videojuegos. Por lo tanto, las hipétesis tres y
cuatro consistieron en estimar si se presentaba una relacion positiva entre los niveles reportados
en apertura y extraversion y el uso de videojuegos hedonista y una relacion positiva entre los
niveles reportados de conciencia y agradabilidad y la tendencia de uso de videojuegos
eudaimanico.

A partir de los resultados obtenidos se encuentra que se da una correlacion negativa entre
el tipo de uso eudaimanico con el neuroticismo. En cuanto al tipo de uso hedonista, los resultados
sefialan que existe una correlacién positiva entre esta condicion de juego y el factor de personalidad
conciencia (Conscientiousness), y una correlaciéon negativa con el neuroticismo.

En contraposicion con estos resultados, la literatura al respecto reporta que las personas
con niveles bajos de agradabilidad pero con niveles altos de apertura, extraversion y neuroticismo
suelen jugar con mayor frecuencia videojuegos violentos. Ademas, que los jugadores con altos
niveles de extraversion utilizan méas videojuegos de categoria violenta, aunque con menos
frecuencia que los anteriores tipos de personalidad mencionados, debido a la estimulacion y la
posible interaccion con otros usuarios (Chory y Goodboy, 2011).

Por otro lado, se ha observado que los jugadores que prefieren las modalidades de juego
grupal (jugador-vs-jugador) suelen a ser menos neuroticos, tiene una menor tendencia a la apertura,
pero son mas extrovertidos. En cambio, los jugadores que prefieren modalidades de juego
individual (jugador-vs-entorno) presentan niveles méas bajos de agradabilidad, menos apertura a

las experiencias, pero poseen mayor conciencia (Bean y Groth-Marnat, 2016).
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Estos datos apoyan en parte los resultados encontrados, ya que se dio una correlacion
negativa entre el juego grupal (la cual es la Unica modalidad de juego evaluada),
independientemente de la tendencia de uso de videojuegos, y el neuroticismo, pero no se hallaron
las demas correlaciones entre tendencias de uso y factores de la personalidad observadas en el
estudio de Bean y Groth-Marnat (2016). Por lo tanto, seria relevante estudiar en futuras
investigaciones ambas modalidades de juego, para poder realizar un analisis comparativo de la
influencia o no de la interaccion con otro jugador en los datos puntuados en estos dominios.

Por otro lado, diversas investigaciones han enfocado sus esfuerzos en determinar si el tipo
de personalidad del jugador (a) permite predecir el uso de videojuegos en general. Pero tal y como
se ha visto hasta el momento, no existe consenso en la informacidn recolectada sobre la influencia
de la personalidad tanto en el uso de videojuegos como en la eleccion de una u otra tendencia de
uso. Sin embargo, se pueden observar elementos en comdn que permiten sugerir que los factores
de conciencia y neuroticismo podrian ser predictores fiables del uso de videojuegos (Braun et al.,
2016; Formica et al. 2017; Hidalgo, 2018; Kordyaka et al., 2019; Potard et al., 2019).

Estos datos apoyan los resultados encontrados en el presente estudio, ya que, de acuerdo a
la informacion recolectada, los factores de personalidad definidos como conciencia y neuroticismo
parecen ser predictores del uso de videojuegos en modalidad de juego grupal.

En este sentido diversos autores, entre ellos Chory y Goodboy (2011), han planteado que
la personalidad juega un papel preponderante y puede explicar el por qué las personas reaccionan
diferente al mismo contenido multimedia, la preferencia o inclinacion de las personas a ciertos
tipos de videojuegos, e incluso, determinar la frecuencia de uso de las y los jugadores.

Sin embargo, y a pesar de que se puedan observar datos en comuin, dada la gran diversidad

de investigaciones e informacion que existe respecto al rol que juega la personalidad en el uso y

64



eleccién de videojuegos, no es sensato establecer un vinculo directo entre ciertos factores de la
personalidad y el uso y eleccion de videojuegos. En este contexto, seria ideal que se pudieran
replicar algunos de los estudios mas importantes sobre el tema y con muestras mucho mas grandes
y diversas de poblacion.

Por altimo, con la quinta hipdtesis se deseaba definir si las tendencias de uso eudaimonico
0 hedonista iban a presentar una variacion dependiendo del sexo de la persona. Sin embargo,
opuesto a lo que se esperaba, no se encontrd una asociacion entre el sexo de la personay la eleccién
de una tendencia de uso de videojuego determinada.

Contrario a estos resultados, diversas investigaciones encontraron que los juegos de tipo
“plataforma” son el tnico tipo de videojuego que son mas utilizados por las mujeres, los cuales
podrian categorizarse como juegos no violentos o que desarrollen elementos afectivos (Salas-Blas
et al. (2017). En las demas clasificaciones de videojuegos, los hombres hacen un mayor uso
significativamente mas alto, sobre todo en las categorias deportivas, simuladores, rol, disparo y
lucha (Rodriguez et al. 2002; Alonqueo y Rehbein, 2008), de las cuales las dos Gltimas categorias
podrian ubicarse como categorias de tendencia de uso violentas o hedonistas.

Se ha encontrado, ademas, que los hombres usan el doble de videojuegos que las mujeres
por lo que diversos estudios coinciden en expresar que el uso de videojuegos es un comportamiento
principalmente masculino (Rodriguez et al. 2002; Sanchez-Zafra et al. 2019; Salas-Blas et al.
2017; Garcia-Oliva et al. 2017), esta situacion provoca que la industria de los videojuegos
produzca mayoritariamente “contenido para los hombres”, lo que refuerza esta tendencia en cuanto
al uso por sexo.

En este mismo sentido, se ha encontrado que las mujeres prefieren dispositivos y

plataformas como la consola Wi, tablets y teléfonos inteligentes, en cambio, los hombres parecen
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preferir los videojuegos ya sea en computadora o consola (Jiménez-Albiar et al. 2012; Garcia-
Oliva et al. 2017).

Por otra parte, se ha reportado que tanto hombres como mujeres, independientemente del
tipo de videojuego elegido, utilizan videojuegos con el fin de divertirse (Alonqueo y Rehbein,
2008), es decir, motivados por la busqueda y satisfaccion del disfrute. En este sentido, Pérez-
Sanchez y Torres (2014), reportaron que los videojuegos de alta intensidad favorecen el
incremento de afectos positivos tanto en hombres como en mujeres, es decir, los cambios en el
estado de animo de los y las jugadoras se presentaron sin que mediara en ello el sexo/género de la
persona jugadora.

Por lo tanto, se podria hipotetizar que las diferencias observadas en cuanto a frecuencia,
intensidad, eleccion de plataformas, tipo y tendencias de uso de videojuegos entre hombres y
mujeres se puede deber més, a diferencias culturales, conductuales y de expresion de género, que
al sexo de la persona usuaria de videojuegos, ya que como diferentes autores lo han planteado,
pautas parentales como el limitar o alentar su uso, los entornos de juego que favorecen la
competicion, ademas de temas, ambientes, personajes y género de videojuegos que responden, casi
que exclusivamente, a las necesidades y gustos masculinos pueden desalentar a las mujeres a jugar

con mayor asiduidad y a elegir ciertos tipos de videojuegos.

9. Conclusiones

El acelerado y progresivo avance tecnoldgico de las Gltimas décadas ha permitido que las
personas tengan acceso a formas de entretenimiento nunca antes vistas que proveen de

experiencias y sensaciones mas intensas y estimulantes, que los juegos o pasatiempos

66



tradicionales. En este sentido, los videojuegos se han convertido en el pasatiempo favorito y en
uno de los dispositivos mas utilizados de las dltimas generaciones.

Se puede afirmar que los videojuegos han marcado la vida de millones de personas en todo
el mundo y han influido en la forma en la que las personas perciben, interpretan, construyen sus
realidades y orientan sus conductas y motivaciones. Es por ello, que estas formas innovadoras y
maés estimulantes de ocio y diversion han Ilamado la atencion de muchas personas que se preguntan
con curiosidad, e incluso con preocupacion, como y de qué manera estas tecnologias estan
influyendo en las personas que las utilizan y qué cambios individuales y sociales se pueden esperar
de su uso generalizado, frecuente y sostenido en el tiempo. Esto da como resultado multiples
estudios, teorias y modelos que intentan explicar desde diferentes perspectivas como los
videojuegos afectan e influyen en las personas y sus vidas cotidianas.

Una de estas areas de estudio es el modelo integrado de evaluacion y seleccion de los
contenidos mediaticos propuesto por Lewis, Tamborini y Weber en el 2014, en el que se plantea
que las personas utilizan los medios tanto por motivos de prosociabilidad, empatia, entre otros
(tendencia eudaimdnica), como por motivos de placer y disfrute (tendencia hedonista). Dentro de
este modelo tedrico se inscribe la presente investigacion, en la que se estudié el efecto de estas
tendencias de uso de videojuegos en el autoconcepto de las personas usuarias de videojuegos, mas
especificamente en su autoestima y autoeficacia. Ademas, también se estudio el rol que pueden
desempefiar variables como el sexo, la personalidad y el uso que se le dan a los videojuegos en la
vida cotidiana en la eleccién de un tipo de videojuego u otro.

Es asi como a partir de los objetivos e hipdtesis propuestas se encuentra que, en condiciones
de juego grupal, el jugar videojuegos mejora la autoestima y la autoeficacia percibida

independientemente del tipo de juego o tendencia de uso elegida. Sin encontrarse evidencia de que
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haya un tipo de tendencia de uso de videojuegos que beneficie mas que la otra la percepcion de si
mismos de los jugadores y jugadoras. Lo que puede sugerir, como se ha descrito anteriormente,
que son otras variables las que intervienen en el aumento del autoconcepto como lo pueden ser la
interaccion con el comparfiero (a), el aprendizaje de habilidades y destrezas, la satisfaccion de
necesidades bésicas (afiliacion, autonomia y competencia), y los intereses y motivaciones que
llevan a las personas a jugar videojuegos.

Por otro lado, en cuanto al papel de la personalidad en la eleccién de uno u otro tipo de
tendencia de uso de videojuegos, no se encuentra evidencia de darse una asociaciéon entre los
factores de apertura y extraversion con la tendencia de uso hedonista, ni tampoco de existir una
correlacion entre los factores de conciencia y agradabilidad con la tendencia de uso eudaimoénica.
En contraste, lo que se encuentra es que en la condicion eudaimonica se presenta una asociacion
negativa con el neuroticismo y positiva con la edad; y en el caso de la condicién hedonista se da
una correlacion negativa con el neuroticismo y positiva con la edad y la conciencia.

Es decir, la conciencia y el neuroticismo parecen ser los factores de la personalidad que
mejor predicen el uso de videojuegos. Sin embargo, debido a que no existe consenso al respecto a
pesar la gran cantidad de informacion disponible, se sugiere que sea un tema estudiado en
investigaciones posteriores.

Las demaés variables estudiadas como el sexo, la tenencia de consola en el hogar y la
inteligencia fluida de los y las participantes no tuvieron correlaciones ni asociaciones significativas
con ninguna de las dos tendencias de uso investigadas, ni tampoco se encontraron correlaciones
significativas entre estas variables. Por lo que se concluye que no tienen influencia ni son
predictores que puedan indicar qué tipo de juego o tendencia de uso de videojuegos va o puede

elegir una persona determinada.
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Es importante tomar en cuenta que hoy en dia el acceso a videojuegos es mucho mas global,
y miles de personas invierten una gran cantidad de tiempo, dinero y energia al utilizar videojuegos.
Se ha vuelto una parte importante en la vida de muchos (as) jugadores (as), y ha sido un tema al
que, a pesar del alcance que posee, no se ha investigado en su totalidad la manera en la que puede
afectar a los jugadores (as) en distintas modalidades y areas de sus vidas.

El hallazgo de que, en la modalidad de juego grupal y utilizando dos géneros de
videojuegos especificos, hay una mejora en el autoconcepto de las personas nos permite acercarnos
mas sobre como los videojuegos pueden influenciar la vida de sus jugadores, y puede proveer una
comprension un poco mas amplia de como pueden ser utilizados de manera beneficiosa para el

resto de la poblacion.

10. Limitaciones

Este estudio representa un analisis del efecto que pueden tener los tipos de tendencias de
uso de videojuegos sobre el autoconcepto, en donde se busca una asociacién entre el tipo de
videojuego y la autoestima y la autoeficacia de las personas antes y después de jugar.

Una de las principales limitaciones del estudio es que no se logrd estimar si existen
predictores para el nivel de autoestima reportado después de jugar un videojuego violento, por lo
que no se puede afirmar si existe una relacion con la personalidad, la edad o el sexo con esta
condicion de juego.

Otra limitante corresponde al hecho de que no se logrd definir la relacion entre sexo y
preferencia de un tipo de tendencia de uso de videojuegos determinado. Es decir, no hay
informacidn para estimar si existe una variacion entre la tendencia de uso eudaimonico o hedonista

dependiendo del sexo.
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Ademas, tampoco se obtuvo informacién que permitiera realizar una comparacion entre
los posibles efectos que una tendencia de uso u otra puede generar en dominios como la autoestima
y la autoeficacia. También, se considera necesario estudiar mas a fondo la influencia que tiene la
personalidad sobre la eleccion de una tendencia de uso determinada.

Por otro lado, una limitante con respecto a la muestra del estudio, es que el proceso fue
aplicado a una poblacién muy especifica y limitada, particularmente por ser una muestra pequefia
de estudiantes universitarios que eran jugadores habituales de videojuegos.

En este sentido, se puede indicar que otra de las limitaciones que se tuvieron en este estudio
fue el tipo de consola utilizada, ya que, al no ser una consola popular entre los amantes y usuarios
maés frecuentes de los videojuegos, redujo de forma significativa la cantidad de personas que
podian participar en la investigacion pero que cumplian con los demaés criterios de inclusion, por

lo que dificultd el proceso de busqueda y reclutamiento de participantes.

11. Recomendaciones

Dadas las limitaciones encontradas en este estudio, se proponen las siguientes
recomendaciones:

Con el fin de prevenir algunos de los obstaculos hallados, ademas de ampliar y profundizar
en los resultados encontrados, se recomienda aplicar este estudio en una poblacion mas diversa y
ampliar la muestra de personas participantes, es decir, se sugiere continuar con esta linea de
investigacion, pero con poblaciones que provengan de distintos sectores y contextos sociales, no
Unicamente con estudiantes universitarios. Asimismo, contar con una muestra poblacional mas
representativa para evitar que no se puedan estimar algunos resultados y que los datos hallados

puedan ser generalizables a la poblacién de jugadores en Costa Rica.
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Ademas, en este sentido también seria importante ampliar el rango de edad de los y las
participantes para obtener una muestra mas diversa, por lo que se propone que se podria trabajar
con rangos de edad que varien entre 7 y 8 afios de edad, ya que en edades entre los 21 y los 29
afos de edad las diferencias cognitivas tienden a minimizarse, por ende no fungiria como una
variable indeseable que afecte a los resultados y permitiria ampliar y diversificar la poblacién que
se estudie.

Conjuntamente, este estudio plantea examinar si existe un efecto sobre la autoestima con
dos géneros para representar dos tipos de tendencias de uso distintas: violento y colaborativo. Es
necesario, para entender de manera mas completa el efecto que pueden tener los videojuegos sobre
el autoconcepto de las personas, realizar una investigacién tomando en cuenta mas géneros de
juego comparandolos entre si.

También, en cuanto a los resultados del estudio, es importante tomar en cuenta que la
presente investigacion se realiza en una modalidad de juego en parejas. Por ende, los resultados
hablan de un proceso que se lleva a cabo en colectivo, y no podriamos inferir de qué manera se
presentan cambios en el autoconcepto en una modalidad de juego individual. Por lo tanto, seria
relevante estudiar, en futuras investigaciones, ambas condiciones de juego para poder realizar un
andlisis comparativo de la influencia o no, de la interaccién con otro jugador en los datos puntuados
en estos dominios.

De igual forma, se recomienda que para futuros estudios se trabaje también con parejas
mixtas (hombre-mujer) y no solo con parejas del mismo sexo (hombre-hombre y mujer-mujer) ya
que esto podria brindar informacion relevante acerca de aspectos socio-emocionales y afectivos
que pueden experimentar las y los jugadores dependiendo del sexo/género de la persona con que

se juega.
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Finalmente, se propone que se utilicen consolas méas populares entre la poblacion usuaria
de videojuegos como las consolas de PlayStation, XBOX, entre otras, ya que ademas de ser mas
conocidas y populares entre las personas usuarias frecuentes de videojuegos también son mas
usadas por jugadores esporadicos de videojuegos, factor que puede expandir el alcance de la
investigacion y que se propongan nuevos temas en los que se puedan comprar poblaciones con uso

asiduo con poblaciones con poco uso de videojuegos.
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13. Anexos

Anexo 1: consentimiento informado

(Efecto del tipo de tendencias de uso de videojuegos sobre el autoconcepto en estudiantes
universitarios)

Caodigo (o nimero) de proyecto:
Nombre de el/la investigador/a principal: Mariela Salazar Castro y Natalia Espinal Martinez
Nombre del/la participante:

A. PROPOSITO DEL PROYECTO

El presente proyecto involucra una investigacion como forma de optar por el grado de licenciatura
en Psicologia en la Universidad de Costa Rica, en el que las investigadoras Mariela Salazar Castro
y Natalia Espinal Martinez trabajaran bajo la supervision y tutoria del Ph.D Rolando Pérez
Sanchez. El objetivo principal de la investigacion es estudiar el efecto de de uso de diferentes tipos
de videojuegos sobre el autoconcepto, y en el que se espera participen un aproximado de 54
estudiantes universitarios.

B. ¢ QUE SE HARA?

La participacion en el estudio es completamente voluntaria. Sin embargo, para poder participar en
el estudio es necesario que las personas interesadas tengan edades comprendidas entre los 21 y los
24 afios de edad, deben haber jugado al menos una vez con la consola Wii y saber aspectos basicos
sobre su uso, sin embargo, no es necesario que sean usuarios frecuentes de videojuegos.

Se le solicitara a las personas que asistan a 3 sesiones en el Laboratorio de Cognicién del Instituto
de Investigaciones Psicoldgicas, localizado en la facultad de Ciencias Sociales en la Ciudad de la
Investigacion de la Universidad de Costa Rica. En la primera sesion, se aplicara un cuestionario
de su experiencia de juego y preguntas sociodemograficas, y también se les preguntara sobre
algunas medidas de evaluacién cognitiva. Y en la segunda y tercera sesion, llevaran a cabo sesiones
de juego, seguidas de la aplicacion de un cuestionario sobre su experiencia de juego, en ambas
oportunidades.

Cada sesion tiene una duracion de aproximadamente 30 minutos y se realizaran cuando haya
transcurrido un tiempo de tres a cinco dias entre cada una, por lo que la participacion de cada
persona puede tardar al menos 10 dias y maximo 20 dias.

C. RIESGOS

Participar en esta actividad no significa ningun riesgo, ni fisico, ni psicoldgico, ni legal. Algunas
preguntas le podrian resultar incomodas o repetitivas. Si no se siente coémoda(o), podra
comunicarle a la persona investigadora que no desea continuar participando.
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D. BENEFICIOS

Como resultado de su participacion en este estudio, no obtendra ningin beneficio directo, sin
embargo, es posible que las investigadoras aprendan mas acerca de codmo una tendencia de uso de
videojuegos puede contribuir o0 no a mejorar la percepcién de si mismos.

E. VOLUNTARIEDAD

Su participacion en este estudio es voluntaria. Tiene el derecho de negarse a participar o de
interrumpir su participacion en cualquier momento sin que esto le genere ningun tipo de castigo o
pérdida de eventuales beneficios.

F. CONFIDENCIALIDAD

Las investigadoras garantizan el estricto manejo y confidencialidad de la informacion y se tomaran
medidas para asegurarla. Los resultados de este estudio podrian ser divulgados en reuniones y
publicaciones cientificas, pero de manera totalmente andnima. Por lo tanto, cualquier uso futuro
de los resultados de la investigacion sera factible, manteniéndose siempre el anonimato de los
participantes.

Las personas que tendrén acceso a la informacion seran las investigadoras principales, Mariela
Salazar y Natalia Espinal al igual que su supervisor Rolando Pérez Sanchez, ademas de otros
profesionales pertenecientes al Instituto de Investigaciones Psicoldgicas (11P).

No se realizard una devolucion de resultados oficial. Sin embargo, si los y las participantes
desearan obtener acceso a los datos registrados individuales o a sus resultados totales podrian
comunicarse con el 1IP o con las investigadoras principales.

G. INFORMACION

Antes de dar su autorizacién debe hablar con él o la profesional responsable de la investigacion o
sus colaboradores sobre este estudio y ellos deben haber contestado satisfactoriamente todas sus
preguntas acerca del estudio y de sus derechos. Si quisiera mas informacion mas adelante, puede
obtenerla llamando a Mariela Salazar Castro al 8844-4435 o con Natalia Espinal Martinez al 8555-
4149, de 10:0 a.m. a 6:00 p.m. de Lunes a Viernes. Asimismo, puede contactar al supervisor
Rolando Pérez Sanchez por medio de la direccion de correo electronico rolarez@gmail.com o al
teléfono 2511-6975 de Lunes a Viernes de 7:00 a.m. 12: m.d. y de 1:00 p.m. a 5:00 p.m., al igual
que a la Escuela de Psicologia al 2511-5561 de Lunes a Viernes de 8:00 a.m. a 12:00 m.d. y de
1:00 p.m. a 4:45 p.m.

Ademas, puede consultar sobre los derechos de los sujetos participantes en proyectos de
investigacion al Consejo Nacional de Salud del Ministerio de Salud (CONIS), teléfonos 2257-7821
extension 119, de lunes a viernes de 8 am. a 4 p.m. Cualquier consulta adicional puede
comunicarse con la Vicerrectoria de Investigacién de la Universidad de Costa Rica a los teléfonos
2511-4201, 2511-1398, de lunes a viernes de 8 a.m. a 5 p.m.

1. Usted NO perdera ningun derecho por firmar este documento y que recibira una
copia de esta férmula firmada para su uso personal.
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CONSENTIMIENTO
He leido o se me ha leido toda la informacion descrita en esta formula antes de firmarla. Se
me ha brindado la oportunidad de hacer preguntas y estas han sido contestadas en forma
adecuada. Por lo tanto, declaro que entiendo de qué trata el proyecto, las condiciones de mi
participacion y accedo a participar como sujeto de investigacion en este estudio.

Nombre, firma y cédula del sujeto participante

Lugar, fechay hora

Nombre, firmay cédula de el/la investigador(a) que solicita el consentimiento

Lugar, fechay hora

Nombre, firmay cédula del/la testigo que solicita el consentimiento

Lugar, fechay hora
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Anexo 2: Frecuencia de Uso de Videojuegos

Aproximadamente, cuanto juega usted videojuegos (marque con X):

Todos los dias | Varios dias |Unavez ala [Unavez al meg De vez en |Raravez |Nunca
a la semana [semana cuando

B. A partir de su respuesta anterior, queremos que nos indique cuantas horas juega usted aproximadamente
(ya sea por dia, semana, mes o de vez en cuando):

Anexo 3: Calificacion del Tipo de Uso Cotidiano

A. Enunaescala 1 de a 10 califique cada uno de los siguientes tipos de videojuegos segln sus gustos,
donde 0 significa que no le gusta para nada y 10 que les gusta en demasia.

- Accion

- Deportes

- Shooting

- Carreras

- Estrategia
- Simulacion
- Aventura

- Peliculas

- Trivia

B. Edad:
C.Sexo: M () F()
D. Tiene consola de videojuegos en su casa: Si ( ) No( )

E. Juega juegos en internet: Si (

Nt

No( )

F. Hace uso de juegos en su celular o tablet: Si ( ) No ( )
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Anexo 4: Escala de Autoestima Global de Rosenberg

A continuacidn, nos interesa conocer TUS opiniones sobre VOS MISMO(A). Con el fin de conocer

tus opiniones al respecto, se te presentan una serie de frases. Respondé segun tu grado de acuerdo

con la frase: (4) totalmente de acuerdo, (3) de acuerdo, (2) en desacuerdo, (1) totalmente en

desacuerdo.

1

Siento que soy una persona tan valiosa como las
demas.

Siento que tengo un buen ndmero de buenas
cualidades.

Tengo una opinion positiva sobre mi mismo(a).

No tengo mucho de lo que me pueda sentir
orgulloso(a).

Soy capaz de hacer las cosas tan bien como los
demas.

En general estoy satisfecho(a) conmigo mismo(a).

Algunas veces me siento inutil.

De vez en cuando pienso que no soy bueno(a) para
nada.
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Anexo 5:

Escala General de Autoeficacia de Schwarzer.

Te pedimos nuevamente que pensés en VOS mismo. Con el fin de conocer tus opiniones al

respecto, se te presentan una serie de frases. Respondé segln tu grado de acuerdo con la frase: (4)

totalmente de acuerdo, (3) de acuerdo, (2) en desacuerdo, (1) totalmente en desacuerdo.

1-

Puedo encontrar la manera de obtener lo que quiero
aunque alguien se me oponga.

Puedo resolver problemas dificiles si me esfuerzo lo
suficiente.

Me es facil persistir en lo que me he propuesto hasta
Ilegar a alcanzar mis metas.

Tengo confianza en que podria manejar eficazmente
acontecimientos inesperados.

Gracias a mis cualidades y recursos puedo superar
situaciones imprevistas.

Cuando me encuentro en dificultades puedo
permanecer tranquilo/a porque cuento con las
habilidades necesarias para manejar situaciones
dificiles.

Venga lo que venga, por lo general soy capaz de
manejarlo.

Puedo resolver la mayoria de los problemas si me
esfuerzo lo necesario.

Si me encuentro en una situacion dificil, generalmente
se me ocurre qué debo hacer.

10-

Al tener que hacer frente a un problema, generalmente
se me ocurren varias alternativas de cémo resolverlo.
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Anexo 6: Cuestionario de los Cinco Grandes (Big Five Questionnaire)

A continuacion, aparecen diversas caracteristicas que pueden aplicarse, o no, a Ud. Por ejemplo, ¢estaria
de acuerdo con que Ud. es alguien a quien le gusta emplear su tiempo con los deméas? Por favor, escriba un

namero sobre la linea anterior a cada enunciado para indicar su grado de acuerdo o de desacuerdo con cada

afirmacioén.

5 4 3 2 1
Totalmente Parcialmente Ni de acuerdo Parcialmente Totalmente
de acuerdo de acuerdo ni en desacuerdo en desacuerdo en desacuerdo

Me veo a mi mismo/a como alguien que...

. Es hablador/a.

. Tiende a encontrar fallas en los demas.

. Es cuidadoso/a en su trabajo.

. Es depresivo/a, triste.

. Es original, tiene ideas nuevas.

. Es reservado/a.

. Actua desinteresadamente con los demas y les ayuda.

. Puede ser algo descuidado/a.

© 00 N O O B~ W DN B

. Es relajado/a, maneja bien el estrés.

10. Tiene curiosidad por cosas muy diferentes.
11. Esta lleno/a de energia.

12. Suele refiir con los demas.

13. Es un/a trabajador/a de fiar.

14. Puede sentirse tenso/a.

15. Es ingenioso/a, un/a pensador/a profundo/a.
16. Genera mucho entusiasmo.

17. Perdona facilmente.

18. Tiende a ser desorganizado/a.

19. Se preocupa bastante.

20. Tiene una imaginacion activa.

21. Tiende a ser tranquilo/a.
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22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.
44,

Es generalmente confiado/a

Tiende a ser perezoso/a.

Es emocionalmente estable (que no se altera con facilidad).

Tiene inventiva.

Tiene una personalidad asertiva.

Puede ser frio/a y distante.

Persevera hasta que la tarea se haya terminado
Puede tener mal genio.

Valora las experiencias artisticas y estéticas.
Es algo timido/a, inhibido/a.

Es considerado/a y amable con casi todo el mundo.

Hace las cosas de manera eficiente.
Permanece tranquilo/a en las situaciones tensas.
Prefiere el trabajo rutinario.

Es extrovertido/a, sociable.

Es a veces rudo/a con los demas.

Hace planes y los lleva adelante.

Se pone nervioso/a facilmente.

Le gusta reflexionar, jugar con las ideas.
Tiene pocos intereses artisticos.

Le gusta cooperar con los demas.

Se distrae facilmente.

Es refinado/a en arte, musica, literatura.
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