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Influencia de la pasion y la impulsividad en el estilo, el tiempo y el tipo de videojuego

Resumen

El objetivo del estudio fue examinar la influencia de la pasién y la impulsividad en el
uso de videojuegos. Conformaron la muestra 630 estudiantes universitarios, 47,6%
colombianos y 52,4% espanoles, de los que el 82,7% eran hombres (M = 19,53 afios,
D.T = 2.43). Los participantes respondieron el Cuestionario de habitos de juego, la
Escala de la pasion (Vallerand et al., 2003) y el Inventario de impulsividad (Dickman,
1990). Los resultados muestran que jugaban entre 3 y 5 horas a la semana. Los
hombres preferian mas los videojuegos de accidn-violencia, deporte y MMORPG, y su
estilo de juego era mas intensivo. Las mujeres jugaban mas simulacion, estrategia y
minijuegos y su estilo de juego era casual. La pasidn armoniosa, obsesiva y la
impulsividad disfuncional correlacionaron con las horas de juego. La pasidén armoniosa
y obsesiva predicen el estilo de juego y el tiempo de juego. La impulsividad
disfuncional también predice el tiempo. Las variables predictoras de los videojuegos
masivos son la edad, la pasién y la impulsividad funcional. En conclusion, la pasion es
un predictor estable del uso de los videojuegos, mientras la impulsividad funcional o

disfuncional depende mas de la naturaleza del videojuego (masivo o no masivo).

Palabras clave: pasidn armoniosa; pasion obsesiva; impulsividad funcional;

impulsividad disfuncional; videojuegos.



Parte II Primer working paper | 69

Influence of passion and impulsiveness in time, the style and genre of game

Abstract

The aim of the study was to examine the influence of passion and impulsiveness in
using video games. They formed the sample 630 college students, 47.6 % Colombian
and 52.4 % Spanish, of which 82.7% were men (mean age 19.53 years, SD = 2.43).
Participants answered the questionnaire gambling habits, Passion Scale (Vallerand et
al., 2003) and the Inventory of impulsivity (Dickman, 1990). The results show that the
average game was between 3 and 5 hours per week. Men preferred more action video
games - violence, sport and MMORPG, and his style of play was more intensive.
Women played more simulation, strategy and mini-games and their playing style was
casual. The harmonious and obsessive passion dysfunctional impulsivity correlated
with hours of play. The harmonious and obsessive passion predicted the playing style
and the playing time. The dysfunctional impulsivity predicts the weather. Predictor
variables of mass games are age, passion and functional impulsivity. In conclusion
passion is a stable predictor use of video games, while functional or dysfunctional

impulsivity depends more on the nature of the game (massive or not massive)

Key words: harmonious passion; obsessive passion; functional impulsivity;

dysfunctional impulsivity; college students; videogames.
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El acceso libre e ilimitado a Internet y los avances en las tecnologias electrdnicas
facilitan que jovenes y adolescentes inviertan su tiempo en actividades en linea. Los
videojuegos son los elementos de entretenimiento favorito de muchos jovenes (Pew,
2013). Asia-Pacifico, Estados Unidos y Europa occidental presentan la mayor
produccién y consumo de videojuegos mientras América Latina es un mercado

creciente (Newzoo, 2013).

Los géneros de videojuegos se clasifican en accidn, deporte, simulacidn, aventura,
estrategia, rol, puzles y minijuegos (Baniqued et al., 2013; Connolly et al., 2012). Los
videojuegos masivos, Massively Multiplayer Online Role Playing Games (MMORPG),
denominados también juegos de Internet (Kuss y Griffiths, 2012) 6 juegos en linea
(Tone, Zhao y Yan, 2014) son una evolucién de los juegos de rol y de los videojuegos
clasicos. El uso de estos videojuegos se generalizd mas tarde en Espafia y en América
Latina que en el resto de Europa y en Estados Unidos (Fuster et al., 2012).
Recientemente, la quinta ediciédn del Manual Diagndstico y Estadistico de los
Trastornos Mentales en la seccion lll, reservada a las condiciones que requieren
estudio posterior, incluye la adiccion a los Massively Mutiplayer Online Role Playing
Game a la que denomina Internet Gaming Disorder (American Psychiatric Association,
2013). Algunos investigadores han detectado que los MMORPG tienen mayores tasas
de uso problematico que el resto de videojuegos (Haagsma, Caplan, Peters y Pieterse,

2013; Liy Wang, 2013, Achab et al., 2013).

La American Psychiatric Association distingue los MMORPG del resto de videojuegos,
pero apunta que, en el futuro, se pueden incorporar los non-Internet computerized
games, es decir, los videojuegos que se juegan en la consola u ordenador, con o sin
conexion a Internet, pero que no son masivos, no son mundos persistentes, no
permiten crear personajes (avatar) y no son abiertos. La investigacién sobre uso
adictivo se ha centrado especialmente en los MMORPG dejando de lado los
videojuegos no masivos. Dado que éstos también tienen un cierto potencial adictivo

parece necesario disponer de informacion que permita valorar estos riesgos.
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Caracteristicas de los videojuegos masivos

Internet, ha cambiado considerablemente la forma de jugar, porque permite a miles
de jugadores de diferentes zonas geograficas interactuar entre ellos en un mundo
virtual de forma simultanea. Esta caracteristica es la que diferencia a los videojuegos
masivos del resto de videojuegos, que pueden jugarse en modo individual single player
o multijugador (Wua y Chen, 2013). Las consolas modernas proporcionan conexién a

Internet, pero no permiten la interaccién masiva.

Los juegos masivos son accesibles 24 horas del dia, 7 dias a la semana y no se detiene
nunca, independientemente de las acciones del jugador. El mejor modo de progresar
en el juego es formar grupos o clanes. Los jugadores se comunican entre si de forma
individual o como parte de un grupo. La progresion es generalmente evaluada por el
nivel de un personaje en el juego. El juego no tiene un objetivo final definido o punto
de llegada. La toma de decisiones y las acciones de los jugadores afectan la historia en

curso del juego (Chan y Vorderer, 2006).

La creciente popularidad de los videojuegos masivos ha centrado el interés de los
investigadores para detectar el perfil de videojugador. Yee (2006), en una muestra de
5.471 jugadores, detectd que mayoritariamente participaban en el juego con su pareja
romantica o amigos y que los usuarios eran adolescentes y, en su mayoria, estudiantes
universitarios y trabajadores. Los hombres son mas propensos a jugar videojuegos que
las mujeres y presentan mas juego excesivo (Greenberg et al., 2010; Griffiths y Davies,
2005). El nimero de horas invertidas para jugar es muy variado; un jugador de
MMORPG puede jugar 22,71 horas por semana y algunos han jugado continuamente
10 (Yee, 2006). El tiempo excesivo de uso de los videojuegos pueden ser 5 horas diarias
(Griffiths y Davies, 2005) y de juego dependiente algo mas de 10 horas por semana
(Huang, 2006). Sin embargo el tiempo el juego no es necesariamente un indicador de

juego adictivo (King et al., 2013)

Los videojuegos se pueden convertir en una actividad dominante en la vida de las

personas (Lafreniere et al., 2009).Se juega para aliviar el estrés y, sobre todo, para
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socializarse: los jugadores hacen amigos a través del juego y juegan con amigos de la
vida real y/o familiares (Charlton y Danforth, 2007). Yee (2007), encontro tres
motivaciones: socializar con los demas (por ejemplo, formar relaciones, construir
colaboraciones, proporcionar y recibir apoyo social), sensacion de logro (adquirir
estatus, poder o la dominacién sobre los demas) y sumergirse en un mundo exterior.
Recientemente Fuster et al. (2012) adiciond a este modelo una cuarta motivacion la

disociacion (interés en evadirse de la realidad e identificarse con el avatar virtual).

Los estudios orientados a detectar el potencial adictivo de los videojuegos,
identificaron mayores tasas de uso problematico en los videojugadores de MMORPG
(Collins, Freeman, Chamarro-Premuzic, 2011; Haagsma, Caplan, Peters y Pieterse,
2013; Mentzoni et al., 2011; Achab et al., 2013). Estos jugadores problematicos son
considerados un grupo en riesgo para el desarrollo de patrones de juego adictivo
(Mentzoni et al., 2011). En consecuencia, segun Kuss y Griffiths (2012) los MMORPG

son la aplicacién de Internet mas adictiva.

El Modelo Dual de la Pasidn y los videojuegos

En un intento de explicar cdmo las personas se implican en la realizacién de conductas,
Vallerand et al. (2003) propusieron el Modelo Dual de la Pasién. La pasion se define
como una fuerte inclinacidn hacia una actividad que le gusta, encuentra importante y
en la que invierte tiempo y energia. Una actividad representa pasidn cuando tiene
significado en la vida y se convierte en el elemento central de la identidad. La pasion
garantiza la dedicacidn y rendimiento hacia la actividad y también se puede asociar
con el bienestar, dependiendo del tipo de pasidon que esté involucrada. El modelo
establece que las personas se involucran en diversas actividades durante toda la vida
para satisfacer las necesidades psicoldgicas basicas de autonomia, competencia y
relacion. Con el tiempo, la mayoria de las personas muestra preferencia por ciertas
actividades, especialmente las que son agradables y satisfacen las necesidades
psicoldgicas. Algunas actividades seran percibidas como agradables e importantes y se

convertirdn en actividades apasionadas.

El modelo dual de la pasion propone dos tipos de pasidén, armoniosa y obsesiva, cada

una asociada con diferentes resultados y experiencias (Vallerand et al., 2003; Vallerand
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et al., 2007). La pasidon armoniosa, se origina por la libre aceptacién de la actividad sin
ningun tipo de contingencia. Con este tipo de pasion, la actividad es significativa pero
no dominante en la identidad de la persona y se encuentra en armonia con otros
aspectos de la vida. Cuando la pasion es armoniosa, las personas no experimentan un
impulso incontrolable a participar en la actividad apasionada, sino mas bien eligen
hacerla libremente, se concentran en la tarea y experimentan resultados positivos
durante y después de ella. Por consiguiente no hay conflicto entre la actividad
apasionada y las otras actividades. Ademas, cuando una persona con pasiéon armoniosa
no puede participar en la actividad, es capaz de adaptarse bien a la situacién y enfoca
su atencidn en otras tareas. Por tanto con pasién armoniosa, la persona tiene control
de la actividad y puede decidir cuando no participa, obteniendo resultados mas

adaptativos (Vallerand et al., 2007; Vallerand y Verner-Filion, 2013).

Las personas con pasion obsesiva experimentan la necesidad incontrolable de
participar en la actividad que consideran importante y agradable. Es decir, muestran
una persistencia rigida hacia la actividad, no pueden dejar de participar porque la
pasion debe seguir su curso. En consecuencia, corren el riesgo de experimentar
conflictos afectivos, cognitivos y conductuales durante y después de comprometerse
con la actividad. Aunque tal persistencia puede dar lugar a beneficios como un mejor
desempeiio en la actividad, tiene un costo por la falta de flexibilidad (Vallerand y

Verner-Filion, 2013).

Diversos estudios han analizado la relacién entre la pasién y la motivacién por los
videojuegos en Internet (Fuster et al., 2012; Wang, Liu, Chye y Chatzisarantis, 2011;
Wang, Khoo, Liuy Divaharan, 2008), y las consecuencias en el nimero y calidad de las
amistades en linea y offline (Utz, Jonas y Tonkens, 2012). Tanto la pasién obsesiva
como la pasién armoniosa predicen las horas dedicadas a jugar videojuegos en
Internet y estdn relacionadas con las consecuencias del juego (Lafreniére, Vallerand

y Lavigne, 2009; Stoeber, Harvey, Ward y Childs, 2011, Wang y Chu, 2007). Przybylski
et al., (2009), detectaron que la pasidon armoniosa contribuye a mejorar las
experiencias de desempefio y disfrute del juego. En contraste, la pasion obsesiva
favorece un patron desordenado de juego: se detecta mayor tensidn después del

juego y menos disfrute y es predictor de los resultados negativos de los videojuegos. El
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modelo desarrollado por Vallerand et al. (2003), aporta las bases para la comprension
de las consecuencias de los videojuegos. No obstante, no conocemos estudios que

relacionen la pasién y la impulsividad en relacién al uso de los videojuegos.

La impulsividad y los videojuegos

La impulsividad es la predisposicion a reaccionar hacia estimulos externos o internos
de forma no premeditada, sin tener en cuenta las consecuencias negativas de la accion
(Eysenck y Eysenck, 1978; Moeller et al., 2001;). Por su parte, Dickman (1990, 2000) la
definié como la tendencia a reflexionar menos antes de actuar que la mayoria de las
personas con las mismas capacidades y propuso un modelo multidimensional de Ia
impulsividad que se basa en la relacion entre la impulsividad funcional, la impulsividad
disfuncional y el funcionamiento cognitivo. Los dos tipos de impulsividad interactuan
para fomentar consecuencias positivas o negativas, dependiendo de los resultados
fallidos en el contexto de la toma de decisiones rapida y no juiciosa (Maccallum,

Blaszczynski, Ladouceur y Nower, 2007).

Dickman (2000) propone que una parte de las personas reciben recompensas por sus
habilidades en la toma de decisiones rapidas a pesar de la falta de exactitud, mientras
gue otros experimentan consecuencias negativas. Los impulsivos funcionales son
enérgicos y dispuestos a asumir riesgos, toman decisiones rapidas, propensas a errores
en el procesamiento de la informacidn, son capaces de tomar ventaja de tal estilo
obteniendo una estrategia que les proporciona el maximo beneficio, como por
ejemplo en algunas tareas cognitivas completan muchas respuestas, en el tiempo
disponible y producen elementos mas correctos, a pesar de su mayor tasa de error
(Dickman, 1990). En contraste los impulsivos disfuncionales representan la tendencia a
tomar decisiones rapidas, son propensos a errores en el procesamiento de

informacién, en situaciones donde se requieren enfoques mas lentos y metddicos.

Segun Eysenck (1993), las teorias generales de la impulsividad fueron pensadas para
tener en cuenta la tendencia a actuar impulsivamente y sus consecuencias negativas.
Por tanto, estas teorias parecen formar parte de la impulsividad disfuncional en lugar
de la impulsividad funcional (Dickman, 2000). Los estudios sugieren que la impulsividad

incide en las conductas de riesgo, como el juego patoldgico, en que los jugadores no
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resisten el impulso a jugar a pesar de las consecuencias negativas para ellos y sus
familias, como los costes financieros y psicoldgicos (Blaszczynski y Nower, 2002).
Maccallum et al. (2007) encontraron que los jugadores patoldgicos con niveles mas
bajos de impulsividad disfuncional reportaron una mejor respuesta al tratamiento. Sin
embargo en videojugadores parece que la influencia de la impulsividad depende del
tipo de videojuego; en jugadores de MMORPG la impulsividad disfuncional es baja
(Collins et al., 2012), mientras los jugadores de videojuegos de violencia presentan mas
impulsividad (Gentile et al., 2012). Parece que ser que en los videojuegos de rol como
los MMORPG la impulsividad disfuncional produciria desventaja respecto a los otros
jugadores y no permitiria sobresalir en el juego. Sin embargo se requiere mas
investigacion que soporte estas conclusiones. Para Spence y Feng (2010) los estudios
se orientan a un mismo género de videojuego, y las comparaciones resultarian muy
importantes porque entre ellos hay muchas diferencias. Ademas la teoria de la
impulsividad funcional y disfuncional de Dickman (1990), permitiria analizar en
profundidad la influencia de la impulsividad segun la naturaleza del videojuego masivo

0 NO Masivo.

Nuestro estudio

En base a lo argumentado anteriormente, los objetivos especificos de esta
investigacion son tres. Primero identificar los habitos de uso de los videojugadores. En
consecuencia con este objetivo Homer, Hayward, Frye y Plass (2012); Jackson et al.
(2011); Greenberg et al. (2010), encontraron que los hombres sienten una fuerte
atraccion hacia los videojuegos e invierten mas tiempo jugando que las mujeres. Mas
de 5 horas diarias de juego aumenta el riesgo de consecuencias negativas (Griffiths,
2005, Hellstrém, 2012). Los hombres prefieren los videojuegos de deporte y los beat
'em ups en general optan por un tipo mas agresivo de videojuego (Griffiths y Davies,
2005). Las mujeres juegan mas a puzles, juegos de plataformas y los videojuegos
casuales o minijuegos (Baniqued et al., 2013). Como hipotesis se establece que los
hombres de las muestras estudiadas dedican mas horas a jugar videojuegos no

masivos que las mujeres.
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El segundo analizar el rol de la pasidén y la impulsividad en el estilo de uso de los
videojuegos y el tiempo de juego. Segun Lafreniére, et al. (2009) y Przybylski et al.
(2009) la pasién armoniosa estd relacionada con las experiencias afectivas positivas.
Sin embargo, la pasion obsesiva conduce a las experiencias afectivas negativas cuando
se juega. Segun Ventura, Shute y Kim (2012) el estilo del jugador se relaciona con el
indice de frecuencia de juego. Dado que el estilo de juego y la frecuencia de uso no
estan claramente relacionadas con consecuencias negativas o positivas del uso de
videojuegos, se espera que los jugadores que juegan mayor nimero de horas, con un
estilo de juego intensivo, presenten mas pasién armoniosa y obsesiva. En relacién a la
impulsividad, dado que los jugadores excesivos de shooter en primera persona tienen
niveles mas altos de impulsividad (Gentile et al., 2012; Metcalf y Pammer, 2013), se
espera que la impulsividad disfuncional esté relacionada con el uso intensivo de

videojuegos.

El tercero objetivo es analizar el rol de la pasion y la impulsividad funcional y
disfuncional en la eleccidon del tipo de juego (masivo vs. o0 no masivo). Walther,
Morgenstern y Hanewinkel (2012), encontraron que el uso problematico de los
videojuegos se relaciona con la impulsividad. Otros autores lo han relacionado con el
numero de horas (Griffiths y Davies, 2005; Hellstrém, 2012). No obstante la
impulsividad difiere segun el tipo de juego. El uso excesivo de MMORPG se asocia con
la impulsividad funcional (Collins et al., 2011), mientras que Se espera que los
videojugadores de juegos masivos presenten mas impulsividad funcional, mientras los

videojugadores de no masivos, tienen mas impulsividad disfuncional.

Método

Participantes

En el estudio participaron 630 estudiantes de la Universidad de Ibagué y de la
Universidad del Tolima, en Colombia (47,6%), y de la Universidad Ramon Llull de
Barcelona, en Espaia (52,4%). De ellos, el 82,7% eran hombres y el 17,3% mujeres, con
una edad media de 19,53 afios (Dt = 2.43; rango 16-31) (Tabla 1). Todos los

participantes eran videojugadores activos durante los ultimos seis meses.
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Instrumentos

Cuestionario de hdbitos de uso de los videojuegos. Se diseid este cuestionario adhoc
para identificar el género del jugador, el pais de origen y el lugar de acceso (casa,
cibercafé, universidad), evaluar el videojuego preferido y su género, el promedio de
horas de juego semanales, el modo de juego (masivo, no masivo) y el estilo del jugador

(ocasional, intermedio e intensivo).

La escala de la pasion. Se utilizo la versién en espafiol de la Gambling Passion Scale
(Vallerand, et al., 2003). Evalua la pasion armoniosa (ej. “Este juego refleja las
cualidades que me gustan de mi mismo) y la pasion obsesiva (ej. “Soy emocionalmente
dependiente de este juego). La respuesta se presentaba en una escala tipo Likert, que
va del 1 (muy en desacuerdo) hasta el 7 (muy de acuerdo). El analisis de fiabilidad de la
escala mostré para éste estudio una buena consistencia interna, en los universitarios

colombianos (a = .85) y espafioles (a = .94).

El Inventario de Impulsividad (Dickman, 1990). Formado por 23 items, de los que once
evallan la impulsividad funcional (ej. “No me gusta tomar decisiones rapidas, ni
siquiera decisiones sencillas, como qué ponerme o qué cenar”) y doce de impulsividad
disfuncional (ej. “A menudo digo lo que se me pasa por la cabeza sin pensarlo
primero”) en un formato de respuesta es dicotomico (si/no). Se aplicd la version
espafnola de Chico, Tous, Lorenzo y Vigil (2003), con un a = .77 para impulsividad

funcional y a = .76 en impulsividad disfuncional.

Procedimiento

Los participantes respondieron los cuestionarios grupalmente en el horario habitual de
clase. Se explicaron los objetivos del estudio, y se garantizd la confidencialidad y
anonimato de las respuestas. Tardaron unos 15 minutos en completar los

cuestionarios. Se anularon 37 cuestionarios incompletos.
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Andlisis de los datos

Se calcularon estadisticos descriptivos para los habitos de uso de videojuegos.
Adicionalmente, se analizaron las diferencias por género y por pais de origen. Para
obtener los efectos de la pasidén y la impulsividad sobre la intensidad de uso,
controlando las variables sociodemograficas y los habitos de juego, se calculé un
andlisis de regresion jerarquica en el que las variables sociodemograficas se
introdujeron en primer término, seguidas de los habitos de juego, la pasién armoniosa
y obsesiva y, finalmente, la impulsividad funcional-disfuncional. Para analizar el efecto
de la pasion y la impulsividad sobre el tipo de uso, se calculé un analisis de regresion

logistica con los mismos predictores que en el analisis de regresion jerarquica.

Resultados

Hdbitos de uso de videojugadores

Los hombres jugaban mas a videojuegos de deporte, accion y MMORPG, mientras que
las mujeres preferian la simulacién, la estrategia y otro tipo de videojuegos ()(2 = 64,65
(5); p<.001). En cuanto al lugar de juego, no parece haber preferencias excepto para
los cibercafés (preferidos por las mujeres) y la universidad (lugar de juego preferido de
los hombres) (x*= 55,14 (4); p<.001). Finalmente, respecto al estilo de videojugador
(casual, intermedio o intensivo), los hombres tienen un estilo intensivo de los
videojuegos, mientras las mujeres un estilo casual ()(2 =21,25(2); p<.001). En su
mavyoria los videojugadores juegan en promedio durante la semana de 3 a 5 horas (x> =

13,12(2); p<.001). Tabla 1.
[Insertar aqui tabla 1]
Relaciones entre la pasion, la impulsividad y el tiempo de juego

En el analisis correlacional de la Tabla 2 se muestra: a) una correlacién positiva entre la
pasidon armoniosa, la pasién obsesiva y las horas de juego y; b) correlacion positiva

entre la impulsividad disfuncional y las horas de juego.

[Insertar aqui tabla 2]
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Los resultados del analisis de regresion jerdrquica se muestran en la Tabla 3. Para estilo
de uso de los videojuegos como variable dependiente. La pasidn obsesiva (B=.261) y la
pasién armoniosa (B=.104) explicaron un 13,8% de la varianza. Tener pasion obsesiva y
armoniosa parecen estar relacionados con el estilo de uso de los videojuegos (F
(7)=13.03; p<0.001). Para la variable horas de juego como variable dependiente. La
pasién armoniosa (B=.152), la pasién obsesiva (B=.197) y la impulsividad disfuncional

(B=.391) explicaron un 20,4% de la varianza de las horas de juego.

[Insertar tabla 3 aqui]

Finalmente, los resultados de regresién logistica para el tipo de juego (no masivo
versus masivo), mostro que la edad (B=.141), la pasidon armoniosa y obsesiva (f=.111
y B=.067) respectivamente, asi como la impulsividad funcional (B=,284) explicaban un
79,7% de la clasificacion. De acuerdo con estos resultados, los jugadores de
videojuegos masivos serian hombres mas adultos, con pasidon armoniosa y obsesiva, asi

como con impulsividad funcional.

[Insertar tabla 4 aqui]

En los modelos, los coeficientes de regresion muestran que la pasién parece un
predictor estable del uso de videojuegos. Sin embargo se debe valorar en términos de
estilo de juego (casual, intermedio o intensivo) y las horas de juego, por que los

predictores varian.

Discusion
El objetivo general de este estudio fue examinar la incidencia de la pasidén y la
impulsividad en el uso de videojuegos. Los hallazgos muestran que la pasion es un
predictor estable del uso de los videojuegos y que la impulsividad juega un papel
diferencial en el uso de videojuegos, dependiendo del tipo de videojuego. Los

principales resultados muestran que hombres y mujeres prefieren géneros de

videojuegos diferentes. Los hombres presentan un estilo intensivo.
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Hdabitos de uso de los videojugadores

Los habitos de uso de los videojugadores muestran que los hombres juegan mas a
videojuegos de deporte, accion y MMORPG (Griffiths y Davies, 2005; Fuster et al.,
2012). El género de videojuegos deportivos ha tenido gran aceptacién. En especial los
videojuegos de futbol (Adese, 2014). Ello es comprensible si consideramos que este
deporte es el mas popular en el entorno cultural de los videojugadores de nuestro
estudio. Los resultados muestran también preferencia hacia los videojuegos de accién-
violencia como Call of Duty y Halo de la categoria shooter en primera persona. Para
(Griffiths y Davies, 2005) los hombres seleccionan mas un tipo agresivo de videojuego,
posiblemente porque estos videojuegos contienen imagenes masculinas. Es probable
gue las habilidades visoespaciales, en que los hombres tienen mejor desempefio, sean
una de las causas para persistir en el juego (Green y Bavelier, 2007). Los MMORPG son
preferentemente juegos masculinos, (Collins et al., 2012; Fuster et al., 2012; Li, Liau y

Khoo, 2013).

Las mujeres en su mayoria presentan un estilo casual en el uso de los videojuegos, que
parece estar relacionado con el propdsito de jugar con finalidad de entretenimientoy
pasar el tiempo (Ko et al., 2005). Las mujeres prefieren los videojuegos de simulacidn,
estrategia y los minijuegos. Los videojuegos de simulacién recrean situaciones de la
vida real, los videojuegos de estrategia requieren que el jugador ponga en prdctica sus
habilidades de planificacion y pensamiento para conseguir la victoria y los videojuegos
casuales o minijuegos son juegos cortos, de reglas simples y sin costo (Baniqued et al.,
2013). De acuerdo con esto, segun nuestros hallazgos parece que el objetivo que
buscan hombres y mujeres en los videojuegos se relacionan con sus necesidades y

habilidades.

La pasion, el tiempo de juego y el estilo de uso de los videojuegos

Los hallazgos muestran videojugadores altamente apasionados por la actividad. Lo que
indica que jugar videojuegos representa una actividad que les gusta a los jovenes
universitarios de la muestra estudiada, esta actividad es importante porque satisfacen

las necesidades de autonomia, competencia y relacién (Vallerand et al., 2013).
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Los estudios muestran la tendencia a que el tiempo de juego excesivo induce a
consecuencias negativas para los jugadores (Griffiths y Davies, 2005, Ko et al., 2005,
Lafreniere et al., 2010). Sin embargo en nuestro estudio la relacion entre pasién
armoniosa y tiempo de juego refleja que jugar es significativo pero no dominante.
Como en otros estudios, los videojugadores tienen control del juego y deciden cuando
no participan, la actividad no representa un impulso incontrolable (Lafreniere et al.,
2009; Stoeber, Harvey, Ward y Childs, 2011, Wang y Chu, 2007). De acuerdo con
Hellstrom et al. (2012) el tiempo de juego no parece ser una forma adecuada de medir

el riesgo que tienen los videojuegos.

La muestra estudiada identifico su estilo de jugar, basado en el indice de frecuencia de
juego (Ventura, Shute y Kim, 2012) y no directamente con las cualidades que se le
atribuyen a un “buen jugador” como la red de relaciones de este jugador durante el
juego, las expectativas y exigencias de los jugadores de la base de las reglas de la

comunidad de jugadores y a la interpretacién del entorno del juego (Murphy, 2007).

La impulsividad, el tiempo y género de videojuego

Los resultados de este estudio demuestran la relacidon que existe entre el nimero de
horas de juego, el estilo de juego y la impulsividad disfuncional. Parece que los
jugadores con este tipo de impulsividad reaccionan de manera rédpida y no planeada.
Es posible que el déficit en el control inhibitorio les proporcione a los videojugadores
recompensas a corto plazo, como reforzamientos y gratificacion inmediata través del

juego (Hall y Parsons, 2001).

Los resultados también revelan que la impulsividad funcional predice el tipo de juego
masivo. De acuerdo con nuestros resultados, los jugadores de videojuegos masivos
serian hombres mas adultos, con pasidn tanto armoniosa como obsesiva, asi como con
impulsividad funcional. Para (Chahin-Pinzén y Brifiez, 2011) la impulsividad cognitiva,
esta relacionada con la capacidad de pensar y tomar decisiones rapidas y planificadas.
Por las caracteristicas de los MMORPG, la impulsividad funcional posibilita en los
videojugadores asumir riesgos, tomar decisiones rapidas a veces propensas a errores
en el procesamiento de la informacidn, pero son capaces de sacar ventaja este estilo y

la estrategia les proporciona el maximo beneficio en el juego.
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En contraste los videojugadores de juegos no masivos, como por ejemplo los
videojuegos de accidén-violencia (shooter en primera persona), son de menos edad,
presentan mayor impulsividad disfuncional, debido a la estimulacién por su naturaleza

violenta y su ritmo rapido (Weiss, Baer y Allan, 2011).

En sintesis, los videojuegos son una actividad altamente apasionante que ocupa
tiempo. La capacidad de inhibir las respuestas durante el juego (impulsividad
funcional), se manifiesta mas en los estudiantes de mayor edad, quienes perciben su
estilo de juego como intensivo. Un buen rendimiento en el juego refuerza
positivamente al jugador, lo que produce mayor niumero de horas dedicadas al juego.
Para MaCcallum (2007), bajo ciertas condiciones, la impulsividad funcional puede

representar un rasgo de proteccion.

El estudio presenta tres limitaciones. La primera, debido a la reducida muestra de
mujeres se recomienda ser cuidadoso en la generalizacion de los resultados. Aun asi
los estudios reportan en su mayoria muestras reducidas de mujeres jugadoras de
videojuegos masivos (Campello de Souza, de Lima y Roazzi, 2010; Collins et al., 2012).
La segunda limitacién, hace referencia a nuestros hallazgos, se recomienda
interpretarlos con cautela dado que la proporcidn de varianza explicada por la
impulsividad y la pasion es baja, no obstante se realiza una aproximacién en la
comprension del uso de videojuegos en los jévenes universitarios y la tercera
limitacidn es la seleccidn de la muestra, fue autoseleccionada no representativa de la

poblacion en general.
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Tabla 1.

Variables sociodemograficas y habitos de de juego

Variables 5exo
Masculino Femenino n %

Pais de origen n % n %

Colombia 212 33,7 88 14 300 47,6

Espafia 309 49 21 3,3 330 52,2
Tipo de juego

Masivo 119 18,9 13 2,1 132 20,9

No masivo 402 63,8 96 15,2 498 79,0
Horas de juego

la2 123 25,1 11 10,1 134 21,3

2a5 231 47 55 50,5 287 45,6

>5 137 27,9 43 39,4 207 33,2
Genero de juego

Deporte 179 28,4 16 2,5 195 30,9

Accién 123 19,5 27 4,3 150 23,8

MMORPG 119 18,9 13 2,1 132 20,9

Simulacion 43 6,8 23 2,7 66 10,4

Estrategia 41 6,5 11 1,7 52 8,2

Minijuegos 16 2,5 19 3 35 5,5
Estilo de
videojuego

Casual 251 9,8 72 11,4 323 51,2

Intermedio 73 11,6 0 0 73 11,5

Intensivo 197 31,3 37 5,9 234 37,1
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Tabla 2.

Primer working paper

Correlaciones entre las horas de juego, la pasién y la impulsividad

M DT 1 2 3 4 5
1. Horas de juego 4,63 2,52 1
2. Estilo de juego ,62 ,70 d1** 1
3. Pasién armoniosa 15,47 7,21  .25%*% [ 21** 1
4. Pasion obsesiva 8,12 4,01 .19** 33*%*  3p** 1
>-Impulsividad 9,95 636 -00 04 49 A7 1
funcional
6.Impulsividad 648 1,46 33** -11** 06  -16 -12**

disfuncional
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Table 3. Resultados del andlisis de regresion jerarquica sobre el estilo del jugador y las

horas de juego

Variable Predictora B t P R

Estilo de jugador ,13
Sexo -,07 -1,98 ,04
Edad -,00 -,150 ,88
Horas ,06 1,57 ,11
Pasidon armoniosa ,10 2,52 ,01
Pasién obsesiva ,26 6,13 ,00
Impulsividad disfuncional -,07 -1,75 ,07
Impulsividad funcional -,01 -,38 ,70

Horas de juego ,20
Sexo -,04 -1,26 ,20
Edad ,04 1,09 ,27
Pasién armoniosa ,15 3,89 ,00
Pasién obsesiva ,19 4,90 ,00
Impulsividad disfuncional ,39 9,74 ,00

Impulsividad funcional ,01 ,34 ,73
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Tabla 4. Analisis de regresion logistica. Variables asociadas con los juegos masivos y no

masivos
Variables B Es Wald gl p OR IC 95%
Sexo -,23 ,35 ,429 1 ,51 ,79 [0,397-1,586]
Edad ,14 ,04 10,11 1 ,00 1,15 [1,056-1,256]
Pasidon armoniosa ,11 ,01 48,54 1 ,00 1,11 [1,083-1,153]
Pasion obsesiva ,06 ,02 6,66 1 ,01 1,07 [1,016-1,126]
Impulsividad 28 01 1338 1 ,00 1,32 [1,141-1,547]
funcional
Impulsividad 03 07 339 1 ,06 103 [0,998-1,076]

disfuncional
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Las aptitudes cognitivas en los videojugadores ¢ Propician el juego? [working paper]

Diana Ximena Puerta-Cortés™?%; Xavier Carbonell?

El estudio tuvo como objetivo evaluar las aptitudes cognitivas de los videojugadores y
no videojugadores. Pocos estudios han abordado esta relacion comparando distintos
géneros de videojuegos como los deportivos, accidn, rol y los y minijuegos. Una
muestra inicial de 738 estudiantes universitarios de Colombia y Espaiia, de ellos 630
eran videojugadores. Segun los criterios de inclusidn a la muestra: videojugador
intermedio o intensivo, estar jugando mds de seis meses un mismo juego, sexo
masculino y mayor de 18 afios. La muestra final se estimé en 423 videojugadores y 138
no videojugadores. Se administré un cuestionario constituido por dos secciones. La
primera, el consentimiento informado, los datos sociodemograficos y estilo de uso de
los videojuegos y; la segunda el -EFAI- Evaluacidn Factorial de Aptitudes Intelectuales
(Santamaria et al., 2010). Los resultados muestran que los videojugadores tienen
puntajes mas altos en las escalas espacial, razonamiento y en la inteligencia general
que los no jugadores. Los videojugadores de Massively Multiplayer Online Game
MMORPG, punttdan mas alto en verbal y numérico. En conclusion las capacidades

cognitivas pueden favorecer el uso de videojuegos.

Palabras clave: Aptitud, Inteligencia, videojugador, MMORPG.
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Los videojuegos son dispositivos electrdonicos de entretenimiento en continua
evolucion debido a los desarrollos tecnoldgicos. Pueden ser réplicas de juegos de
mesa o contener historias cargadas de accidn, aventura, estrategia y deporte, con
elementos de ficcion. Los disefios en 3D, los personajes en movimiento, la velocidad,
los poderes para desarrollar misiones y las caracteristicas de personalidad cautivan al
jugador. Las plataformas como los teléfonos moéviles y el ordenador incorporan
videojuegos basicos, pero Internet ha revolucionado la industria porque facilita su
adquisicion, participacién masiva e implementacion en las redes sociales (Baniqued et

al., 2013).

La gran variedad de videojuegos incluye juegos de accidén, aventura, conduccion, lucha,
laberinto, musica, rompecabezas, juegos de rol, simulacion, deportes, estrategia
(Spence y Feng, 2010; Conolly et al., 2012). A este listado se adiciona la mas reciente
clasificacion, los minijuegos 6 videojuegos casuales de teléfono movil, redes sociales y

ordenador (Baniqued et al., 2013).

Los videojuegos con mayor numero de seguidores son los Massively Multiplayer Online
Role-Playing Game MMORPG, accién, deportes y los minijuegos (Adese, 2014). En los
MMORPG los jugadores desarrollan un personaje e interactian en colaboracion y de
forma competitiva en mundo virtual en linea; los juegos de accion pueden ser de
aventura-accién, orientados a combatir y explorar y los de disparos (shooter) en
primera o tercera persona; los juegos de deporte simulan competencias individuales o
en equipo y los minijuegos, de reglas simples y permiten finalizarlo en tiempo corto

(Elliot, 2012; Baniqued et al., 2013).

La creciente popularidad de los videojuegos ha centrado el debate sobre los posibles
efectos beneficiosos (Prot, McDonald, Anderson y Gentile, 2012). Fuster et al. (2012),
en un estudio con videojugadores de MMORPG espaiioles, identificaron que preferian
jugar en el entorno jugador contra jugador, un aspecto que parece prevenir las
potenciales consecuencias negativas al impedir el juego solitario. La principal
motivacion del jugar es la socializacidn, lo que indica que la motivacién para jugar
psicolégicamente adaptativa. Las otras motivaciones son el logro, el escapey la

disociacion. Los estudios sobre la interaccion entre los videojuegos y el rendimiento
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cognitivo se agrupan en dos lineas. La primera, indaga las consecuencias negativas y
positivas de los videojuegos sobre las capacidades cognitivas y la segunda, aunque
menos estudiada y de interés para esta investigacion, la posibilidad que tienen las
personas con ciertas ventajas cognitivas de adaptarse mejor a un determinado género

de videojuegos (Campello de Souza y Roazzi, 2010).

Al analizar las consecuencias positivas o negativas, han enfatizado en los videojuegos
de accidn-violencia como los shooter en primera persona, los MMORPG como el World
of Warcraft WoW vy los videojuegos educativos (Bailey y West, 2013; Colom et al.,
2012; Green, Li y Bavelier, 2010; Martinovic et al., 2014). Estas investigaciones estan
orientadas a estudiar la capacidad de los videojuegos para modificar los procesos de
cognicidn espacial (Gentile, 2011, Green & Bavelier, 2007; Spence y Feng, 2010), como
la resolucion de problemas y planificacion, rapidez de reflejos y la coordinacion
visomotora superior, rotacion mental, habilidades sociales e interpersonales. En el
caso de los WoWW se requiere de trabajo colaborativo, discusién de ideas y habilidades
de pensamiento como el razonamiento, el uso de los datos y argumentos (Golub,

2010; Pirius y Creel, 2010; Bainbridge, 2010; Steinkuehler y Duncan, 2009).

Los videojuegos de accion como God of War, Halo, Unreal Tournament, Grand Theft
Auto y Call of Duty, inducen cambios en una serie de habilidades visuales que son
importantes para muchas tareas en la cognicidn espacial (Bailey y West, 2013; Dye,
Green, Bavelier, 2009; Green, Li, y Bavelier, 2010), como la rotacién mental de objetos
(Feng, Spence y Pratt, 2007; Green y Bavelier, 2006), la atencién visual selectiva (Dye,

Green y Bavelier, 2009) y la atencién viso-espacial (Shawn y Bavelier, 2006).

Se considera que jugar MMORPG causa problemas de sobrecarga cognitiva entre los
jugadores, ya que tienen que interactuar constantemente con el mundo del juego, asi
como con otros usuarios. La sobrecarga plantea serios problemas incluso para
jugadores expertos. Se ha encontrado que algunas formas de la carga cognitiva son

realmente deseables para que el juego sea un reto (Ang, Zaphiris y Mahmood, 2007).

En la segunda linea de investigacién destacan dos estudios. En el primero, Quiroga et
al. (2009) evaluaron si los videojuegos requieren inteligencia general. Se entrené a 27

estudiantes de psicologia, de ellos siete mujeres, todos sin experiencia previa en los
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tres juegos de Big Brain Academy (Wii): calculo, memoria hacia atras y tren. Los
autores encontraron que puede haber algunos efectos positivos en las habilidades

cognitivas especificas, pero sélo algunos videojuegos requieren de inteligencia.

En el segundo estudio se evaluaron los efectos cognitivos de los MMORPG, en 1280
estudiantes brasileros videojugadores (un 14,2% jugadores de MMORPG) y no
jugadores. A toda la muestra se le aplicé un test de cinco preguntas sobre reversion
mental de laimagen, conocimiento y visualizacién geométrica, palabra analogia,
cinética y matematicas. Los resultados muestran que los jugadores de MMORPG
puntuaron mas alto en la légica y en la prueba numérica. Aunque los resultados son
interesantes, no se comparé el rendimiento cognitivo con los jugadores de videojuegos

no masivos (accion, deporte, minijuegos) (Campello de Souza y Roazzi, 2010).

Estos estudios aportan evidencia empirica acerca de las posibles variables cognitivas
gue determinan la eleccién de un videojuego u otro. Boot, Blakely y Simons (2011)
sugieren que las investigaciones deben monitorear las desigualdades de género en las
muestras de videojugadores y no videojugadores. Ademas las diferencias individuales
como la edad, la capacidad, la educacidn y la experiencia previa con los juegos, la
motivacion, los tipos de juegos y su capacidad de ejecucién se deben tener en cuenta
(Quiroga et al., 2009). A partir de lo expuesto esta investigacidn tiene como objetivo
comparar las aptitudes cognitivas y la inteligencia general de los videojugadores y no

videojugadores.

Método

Participantes

En el estudio participaron de manera voluntaria 738 estudiantes universitarios de
Colombia y Espafia de los que 630 eran videojugadores y 210 no videojugadores. Para
el analisis de este estudio se seleccionaron 423 participantes de sexo masculino, 285
jugadores de videojuegos y 138 no jugadores, con una edad media de 20,73 aflos (D. T
= 2.83; rango de 18 a 33 afios). Los criterios de seleccién del grupo de jugadores para

este estudio fueron: a) puntuar en la categorias de estilo de juego intermedio o
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intensivo; b) llevar mas de seis meses jugando a un mismo videojuego; y c) tener

mas de 18 afios.

Instrumentos

Cuestionario de datos sociodemogrdficos y perfil del videojugador

En la primera parte del cuestionario se recopild informacién de la edad, el sexoy
programa académico. En la segunda parte se identificé el género del videojuego
(deporte, accién, MMORPG y minijuegos). La intensidad de juego se evalud a partir de
tres preguntas. La primera correspondiente a las horas de juego durante la semanay
los fines de semana; la segunda el grado de uso, con una escala tipo Likert de 5 puntos

(nunca a siempre) y la tercera el estilo de jugador: casual, intermedio 6 intensivo.

Evaluacion Factorial de aptitudes Intelectuales (EFAI)

Es una bateria que evalla la inteligencia general, la inteligencia verbal (subescalas de
aptitud verbal y aptitud numérica), inteligencia no verbal (subescalas aptitud espacial y
razonamiento abstracto) y memoria. Para este estudio se aplicaron las sub escalas
aptitud verbal y numérica, razonamiento espacial y abstracto. Asi mismo se obtuvo el
puntaje de inteligencia general. El EFAI tipificado en muestras espafiolas tiene una
fiabilidad de .78 en aptitud espacial, .82 en aptitud numérica, .80 en razonamiento
abstracto y .84 aptitud verbal e inteligencia general .92 (Santamaria et al., 2005). En Ia
adaptacion colombiana del EFAI se obtuvieron puntajes en las subescalas de .74 a .78 y

en inteligencia general de .82.

Procedimiento

La investigacion fue evaluada y autorizada por el comité de ética de las dos

universidades.

Inicialmente se realizé la adaptacidén a la cultura colombiana del EFAI a partir del
enfoque de Herdman, Fox-Rushby y Badia (1998). La equivalencia conceptual
reemplazando de las instrucciones y ejemplos la palabra hucha por alcancia de la
pregunta E8 y de la sub escala de aptitud numérica, |la palabra euro por pesos en las

preguntas 5y 6. Se realizé una aplicacion piloto en 25 estudiantes de Psicologia. 15 de
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ellos colombianos y 10 espafioles. Esta aplicacidon permitid estimar el tiempo de
respuesta y la comprensién de las instrucciones. Asi como evaluar la equivalencia
conceptual de la adaptacidon colombiana y comprobar la equivalencia operacional, es
decir su pertinencia y exhaustividad. La equivalencia en medicidn se obtuvo evaluando

la fiabilidad del instrumento.

Después de efectuar la adaptacion. Se realizé la aplicacion de los cuestionarios. Todos
los estudiantes firmaron un consentimiento informado. Los datos se recolectaron en

las aulas de clase en presencia de los profesores. Se presentaron las instrucciones para
responder, se explicé el caracter voluntario, confidencial y anénimo de las respuestas.

Los datos se recogieron entre de octubre de 2012 y marzo de 2013.
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Resultados

En la tabla 1 se presentan las caracteristicas correspondientes al perfil del
videojugador. En su mayoria prefieren FiFa del género deporte, World of Warcraft del
género MMORPG y Angry Birts correspondiente a minijuegos. En promedio juegan mas

horas los fines de semana.

Tabla 1. Perfil del videojugador

Variables n %
Colombia 95 66,6
Pais de origen Espafia 190 33,3
Deporte 148 51,9
Accidn 35 12,3
Género de los videojuegos  MMORPG 80 28,1
Minijuegos 22 7,7
Deporte 148 51,9
Videojuego deportivo FiFa 84 567
Pro Evolution Soccer 38 25,6
Otros 26 17,5
Videojuego de accion Call of Duty 18 514
Halo 10 28,5
Otros 7 20
MMORPG World of Warcraft 39 48,7
Lineage 26 32,5
Tibia 15 18,7
Minijuegos Angry Birts 11 50
Hay day 7 31,8
Otros 4 18,1

Promedio horas de juego 1,88
durante la semana

Promedio horas de juego el 2,61
fin de semana
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Tabla 2.

Comparacion entre los valores medios de las subescalas de la prueba de rendimiento

cognitivo EFAl y la IG entre jugadores y no jugadores.

Jugadores (n=285) No jugadores (n=138) F 0

Min  Max M DT Min  Max M DT
Espacial 2 23 9,12 324 1 20 8,15 3,56 7,78 .00
Razonamiento 2 21 10,20 3,97 2 20 9,13 3,45 6,44 .01
Verbal 2 21 10,43 3,67 2 21 9,70 3,47 4,38 .03
Numeérico 2 22 11,79 4,41 1 23 11,31 4,17 1,15 .28
IG 75 144 106,98 12,65 77 139 103,83 13,24 6,59 .01

Segun se observa en la tabla 2. Los valores medios muestran que los videojugadores
tienen puntajes mas altos en aptitud espacial, razonamiento abstracto, aptitud verbal,

e inteligencia general.
Tabla 3.

Comparacion entre los valores medios de las subescalas de la prueba de rendimiento

cognitivo, la IG y el género del videojuego.

Deporte L, MMORPG Minijuegos

(n:p148) Accién (n=35) (n =80) (nJ=22g) i

M DT M DT M DT M DT P
Espacial 8,94 885 9,08 3,67 1001 351 805 269 284 .03
Razonamiento 10,33 3,98 9,68 3,86 10,84 4,00 879 3,00 1,71 .16
Verbal 10,14 3,33 9,85 383 11,81 3,91 937 321 491 .00
Numérico 12,17 3,84 10,15 3,86 12,90 4,37 953 4,46 536 .00
IG 105,63 11,91 108,97 11,44 109,57 12,95 108,84 10,54 2,14 .09

La tabla 3 muestra que los videojugadores de MMORPG obtuvieron puntajes mas altos

en aptitud espacial, verbal y numérica.
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Discusion

El objetivo del presente estudio fue comparar las aptitudes cognitivas e inteligencia
general de los videojugadores. Nuestros resultados muestran diferencias en las
habilidades e inteligencia de jugadores y no jugadores y que los jugadores de
MMORPG presentan mejor aptitud espacial, verbal y numérica que los jugadores de

deporte, accidon y minijuegos.

Estudios muestran que jugar puede estimular las capacidades cognitivas (Bailey vy
West, 2013; Colom et al., 2012; Green, Li y Bavelier, 2010; Martinovic et al., 2014). Son
evidentes en los videojugadores las habilidades visuo-espaciales como la capacidad de
rotacion mental (Feng et al., 2007) y resolucion espacial (Green & Bavelier, 2007).
Muchos videojuegos estan en presentaciones en 2D o requieren que el jugador
navegue en mundos virtuales en 3D, mejorando la transferencia de habilidades

visuales (Gentile, 2011).

Al comparar las aptitudes de los jugadores segun el género del videojuego nuestro
estudio demuestra que las habilidades cognitivas como aptitud verbal, aptitud
numérica y espacial favorecen el uso de MMORPG. Es decir, este tipo de videojuegos
quiza esté captando un grupo selectivo de jévenes. En general los estudios presentan
grupos reducidos de jugadores de MMORPG en comparacién de los jugadores de
videojuegos de accién y deportivos, por que los MMORPG por sus caracteristicas de
juego exigen mas habilidades que otros juegos no masivos (Campello de Souza y
Roazzi, 2010). Los videojugadores de MMORPG para avanzar en el juego requieren de
trabajo colaborativo, discusion de ideas y habilidades de pensamiento, habilidades de
orden superior, como el razonamiento cientifico, el uso de los datos y argumentos,
razonamiento légico y habilidades numéricas (Golub, 2010; Pirius y Creel 2010;

Bainbridge, 2010; Steinkuehler y Duncan, 2009; Campello de Souza y Roazzi, 2010).

Una de las motivaciones para jugar MMORPG es la socializaciéon (Fuster et al., 2012).
De estos juegos se derivan muchas interacciones sociales, inversién emocional y
habilidades sociales. Algunos usuarios participan para hacer amigos y formar redes de
apoyo, las relaciones en estos entornos son comparables a las relaciones de la vida real

(Yee, 2006). Por tanto, los jugadores de MMORPG requieren de aptitudes verbales
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para percibir y comprender conceptos e ideas durante el juego. Los videojugadores
presentaron mas inteligencia general que los no jugadores. Sin embargo las
puntuaciones se encuentran entre 91y 110. Segun Carson y Roid, (2004) en
Santamaria et al. (2005), estas puntuaciones corresponden a puntuaciones medias.
Son un grupo que llega a dominar tareas y pueden aprender con facilidad. Segun
Quiroga et al. (2009), los efectos de la inteligencia en los videojuegos son dificiles de
encontrar y algunos videojuegos requieren de inteligencia y otros no. Para corroborar
esta afirmacidn evaluamos la inteligencia general de videojugadores de diferentes
géneros: deporte, accion, MMORPG y minijuegos. Pero no encontramos diferencias en
la inteligencia general, todos los videjugadores se encuentran en grado medio. La

inteligencia general no es necesaria para elegir un determinado videojuego.

Aunque la mayoria de investigaciones han estudiado el efecto de los videojuegos en la
cognicidn y la inteligencia. Green y Bavelier (2003) sefialan que estos estudios se han
enfrentado a errores de seleccidén porque individuos que optaron por jugar a los
videojuegos lo han hecho porque poseian habilidades espaciales superiores que los
hicieron de manera facil y atractivo. Por el contrario, aquellas personas que optaron
por no jugar pueden haberlo hecho porque sus habilidades espaciales no eran lo

suficientemente fuertes como para jugar.

Complementando la propuesta anterior, encontramos que los jugadores no solamente
presentan habilidades espaciales superiores que los no jugadores, sino que ademas
puntuaron mas alto en razonamiento abstracto y aptitud verbal. No obstante los
resultados de jugadores y no jugadores se encuentran en el rango de puntuaciones
medias. Aunque no es facil establecer una relacion causal debido a las diversas
variables que pueden mediar la relacion como son las diferencias individuales, la
capacidad, la experiencia previa con los juegos y la motivacion (Quiroga et al., 2009),
es posible que ciertas aptitudes cognitivas pueden propiciar la seleccién de

determinado tipo de videojuego.
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