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5. Discusion

La presente investigacion se formuld con el proposito de aportar evidencia empirica
para la comprension del uso de Internet y los videojuegos a partir del analisis de la

personalidad y el rendimiento cognitivo.

En relacion a los dos primeros objetivos de esta tesis, se identificaron las caracteristicas
sociodemograficas y los habitos de uso de Internet. Se realiz6 el estudio psicométrico de
la version en lengua espafiola del Internet Addiction Test y se indagd en el uso

problematico de Internet en los universitarios colombianos.

En cuanto a los datos sociodemograficos, participaron 595 universitarios de diferentes
zonas de Colombia. El 38% de psicologia, el 20% de Ingenieria, el 19% de
administracion y el 30% restante de arquitectura, mercadeo, ciencias politicas y
comunicacion social. El 63% fueron mujeres y el 97% de los participantes estaba
soltero. En lo relacionado a los habitos de uso de Internet se encontrd6 que los
estudiantes se conectaban en la casa y la universidad (Carbonell et al., 2012; Garcia del
Castillo et al., 2008). Las jornadas de mayor uso fueron la tarde y noche (Muifioz-Rivas,
Ferndndez y Gamez-Gaudix, 2010). El nimero de horas diarias promedio de acceso a la
red fue de 4.56 (Vidas, 2009). Hombres y mujeres usan por igual las redes sociales, el
correo electronico y los motores de busqueda. La red social preferente fue Facebook

(Kuss, Griffiths y Binder, 2013).

La adaptacion del IAT se baso en el enfoque de Herdman, Fox-Rushby y Badia (1998).
Estos autores recomiendan primero una equivalencia conceptual, luego operacional y
finalmente de medicion. En la equivalencia conceptual, se realizaron los procedimientos
de traduccion y re-traduccion. Se ajustaron las siguientes peguntas: How often do you
prefer the excitement of the Internet to intimacy with your partner?, se tradujo por ;Con
qué frecuencia prefiere mas la emocidon que le produce estar conectado a la intimidad
con su pareja o la relacion directa con sus amigos? La pregunta 6: How often do you
grades or school work suffer because of the amount of time you spend on-line?, por
(Con qué frecuencia sus calificaciones o actividades académicas se afectan

negativamente por la cantidad de tiempo que permanece en Internet?
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Para la equivalencia conceptual se aplico el instrumento a 60 estudiantes de psicologia y
se comprobo la pertinencia de las preguntas y su exhaustividad. En la equivalencia de

medicion se realizaron los respectivos andlisis psicométricos.

El uso del IAT sin adaptaciones y validaciones a la lengua espafiola en América Latina
era la principal limitacién para validar las investigaciones (Liberatoe et al., 2011).
Ademas, en Colombia no existen estudios sobre la prevalencia de la adiccion a Internet
y los factores de riesgo asociados. Esto se debe, segin Navarro y Rueda (2007), en
parte, a la ausencia de instrumentos validos y confiables para tamizar o diagnosticar este

trastorno.

En la primera aplicacion del IAT efectuada a 595 universitarios colombianos en version
lapiz y papel, la fiabilidad fue de oo = .77 (Puerta-Cortés y Carbonell, 2013). La segunda
aplicacion en linea a 1.117 miembros de la comunidad (adolescentes, jovenes y adultos
colombianos) la fiabilidad fue superior a la aplicacion anterior a = .89 (Puerta-Cortés,
Carbonell y Chamarro, 2012). En la literatura, la consistencia interna de las
aplicaciones en lapiz y papel se halla en un rango de a = .89 a .91 (Barke, 2012;
Tonioni, 2012) y varia en aplicaciones en linea entre .83 y .91 (Korkeila, 2010; Barke,

2010; Jelenchick, 2012).

El IAT fue disefiado como un instrumento unidimensional y cada elemento contribuye

a la puntuacion total (Young, 1998). Sin embargo, la amplia literatura muestra poco
consenso sobre las dimensiones subyacentes (tabla 1 pag, 25). Esta tesis, en
consonancia con los hallazgos de Chang y Law (2008) y Widyanto, Griffiths y
Brunsden (2011), confirma la existencia de tres factores: consecuencias por el uso de
Internet (Factor 1), dimension cognitiva-emocional (Factor 2) y control del tiempo

(Factor 3).

El factor 1 estd formado por preguntas asociadas con los efectos del uso de Internet en
las actividades académicas, laborales y sociales, como la presencia de quejas continuas
de familiares o amigos por el tiempo dedicado a Internet. El factor 2 estd compuesto
por preguntas relacionadas con las preocupaciones, el mal humor, los sentimientos de
tristeza o nerviosismo por no estar conectado y el alivio cuando se conecta de nuevo. El

factor 3 esta constituido por preguntas vinculadas a la pérdida de control en el tiempo de
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conexion y los intentos infructuosos para disminuir el tiempo que se permanece

conectado.

La prevalencia de uso controlado y problematico de Internet no difiere en las
aplicaciones de 1apiz y papel y en linea (Puerta-Cortés y Carbonell, 2013; 2014; Puerta-
Cortés, Carbonell y Chamarro, 2012). El uso controlado de Internet oscila entre 88% y
el 90,2% y el uso problematico entre el 9,7% y el 12% (Liu et al., 2009; Lam, Peng, Mai
y Jing, 2009).

El uso problematico de Internet estd asociado con el descuido de las actividades
domésticas, la preferencia por conectarse a Internet antes que salir con amigos o con la
pareja, las calificaciones deficientes, el bajo desempefio académico y la reduccion de
suefio nocturno (Puerta-Cortés, Carbonell y Chamarro, 2012). Es decir, el uso

problematico se relaciona mas con la interferencia en las actividades cotidianas.

Los hombres hacen mas uso problematico de Internet que las mujeres (Kuss, Griffiths y
Binder, 2013; Durke et al., 2012; Mottram y Fleming, 2009). Los estudiantes
universitarios representan una poblacién en riesgo por el acceso libre e ilimitado, la
flexibilidad en los horarios y la ausencia de interferencia de los padres, asi como los
factores de su desarrollo relacionados como la identidad, la intimidad y el escape como

alternativa de solucion a los conflictos (Kuss, Griffiths y Binder, 2013; Young, 2004).

El uso problematico se vinculd mas con la red social Facebook (Puerta-Cortés y
Carbonell, 2013; 2014). Facebook se disefio como una comunidad virtual para
estudiantes universitarios y es probable que sus caracteristicas potencien el uso
problematico (Carlson, 2010). Las aplicaciones como las paginas de contenido para
adultos, el chat, las subastas, escuchar la radio y ver peliculas son otras actividades que
también se vincularon en menor grado con el uso problematico; estas aplicaciones
permiten interactuar con extrafios, son soporte emocional o son medios para escapar de

los problemas de la vida real (Korkelia et al., 2010; Whitty, 2002; Young, 2004).

En linea con el tercer objetivo de esta tesis, se relacionaron las dimensiones bésicas de
personalidad formuladas por el modelo de los cinco grandes factores con el uso
problematico de Internet. Los resultados del estudio confirman que en los universitarios
colombianos el neuroticismo predice el uso problematico de Internet (Hamburger et al.,

2000; Hardie et al., 2007; Wolfradt et al., 2001). Las personas con puntuaciones altas en
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neuroticismo experimentan emociones negativas (John y Strivastava., 1999). La baja
afabilidad y la baja responsabilidad contribuyen ademas a desarrollar uso problematico.
Para Kuss et al. (2013) las dimensiones de neuroticismo y afabilidad aumentarian la
probabilidad de usar Internet de forma adictiva. La relacion entre el uso problematico y
la baja responsabilidad se debe posiblemente a dificultades en organizacion,

autodisciplina, cumplimiento de normas y compromisos (John et al., 1999).

Nuestros hallazgos evidencian que la dimensién de responsabilidad y ser mujer son
factores protectores del uso problematico de Internet. El uso diferencial de los recursos
de la red entre hombres y mujeres confirma el interés que despiertan las nuevas

tecnologias entre los hombres (Mufioz-Rivas et al, 2010).

Los hombres son mas propensos a hacer uso excesivo de ciertas aplicaciones de Internet
como las paginas de contenido para adultos (Korkelia et al., 2010; Puerta-Cortés y
Carbonell, 2013; 2014) y los videojuegos (Greenberg et al., 2010; Griffiths y Davies,
2005). Aunque en menor proporcion, las mujeres también participan en videojuegos. Es

posible que cada género tenga diferentes propositos para jugar.

El cuarto objetivo de este estudio pretendia examinar la influencia de la pasion y la
impulsividad en el uso de videojuegos masivos (MMORPG) y no masivos
(Computarized Gaming). En el estudio participaron 630 videojugadores, universitarios
de Colombia y Espafia a los que se administrd el Cuestionario de habitos de uso de los
videojuegos, la version en espafiol de la Passion Scale (Vallerand et al., 2003) y el

Inventario de Impulsividad (Dickman, 1990).

Respecto al tipo de videojuego, los hombres prefieren de accion, deporte y MMORPG
(Griffiths y Davies, 2005). El género de videojuegos deportivos ha tenido gran
aceptacion, en especial los videojuegos de futbol como FIFA y Pro Evolution Soccer
(Adese, 2011). Los resultados son consecuentes con el entorno cultural de los
participantes, donde el futbol es el deporte de mayor popularidad. En cuanto a los
videojuegos de accidn, la preferencia es por los shooter en primera persona, como Halo
y Call of Duty. Es probable que los hombres persistan en estos juegos por que contienen
imagenes masculinas, por las habilidades visoespaciales (Green y Bavelier, 2007,
Griffiths y Davies, 2005), para satisfacer la necesidad de logro (Ko et al., 2005),

socializar, sumergirse en un mundo exterior y evadir la realidad (Fuster et al., 2012).
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Las mujeres prefieren los videojuegos de simulacion y los minijuegos. Estos juegos
simulan situaciones de la vida real, son cortos, sin costo o de reglas simples (Baniqued
et al., 2013). Juegan por entretenimiento o para pasar el tiempo (Ko et al., 2005). Segiin
nuestros hallazgos parece que el objetivo que buscan hombres y mujeres en los

videojuegos se relaciona con sus necesidades y habilidades.

En cuanto a la pasion, se encontrd6 que los videojugadores estaban altamente
apasionados por la actividad. Significa que jugar les gusta y es una actividad importante
porque satisface las necesidades psicologicas de autonomia, competencia y relacion

(Vallerand et al., 2013).

En la literatura se evidencia que el tiempo excesivo de juego produce consecuencias
negativas para los jugadores (Griffiths y Davies, 2005; Ko et al., 2005; Lafreniére et al.,
2009). El tiempo excesivo puede establecerse en 5 horas diarias (Griffiths y Davies,
2005; Hellstrom et al., 2012). En nuestro estudio el tiempo de juego se relaciond tanto
con la pasion obsesiva como con la pasion armoniosa. El tiempo de juego no parece ser

una forma adecuada de medir el riesgo que tienen los videojuegos (Hellstrom et al.,

2012).

En cuanto a la impulsividad, se evidencia la relacién 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 répida y no planeada. Es posible que el déficit en
el control inhibitorio proporcione a los videojugadores recompensas a corto plazo, como

reforzamientos y gratificacion inmediata través del juego (Hall y Parsons, 2001).

La impulsividad funcional predice el tipo de juego masivo. Ese tipo de impulsividad
esta relacionada con la capacidad de pensar y tomar decisiones rapidas y planificadas
(Dickman, 1990). Debido a las caracteristicas de los MMORPG, la impulsividad
funcional permite tomar riesgos y decisiones rapidas, a veces propensas a errores en el
procesamiento de la informacion, pero estos videojugadores son capaces de sacar

ventaja de este estilo y la estrategia les proporciona el maximo beneficio en el juego.

De acuerdo con nuestros resultados, los jugadores de videojuegos masivos (MMORPG)
serian hombres, de mas edad, con pasion tanto armoniosa como obsesiva y con

impulsividad funcional. Por el contrario, los videojugadores de juegos no masivos



114 | Parte IIT Discusion

(shooter en primera persona) serian mas jovenes y con mayor impulsividad

disfuncional.

Por ultimo, el quinto objetivo era comparar el rendimiento cognitivo de videojugadores
y no videojugadores. Nuestros resultados preliminares muestran que los videojugadores
tienen mayor aptitud espacial, razonamiento abstracto, aptitud verbal e inteligencia
general. Jugar puede estimular las capacidades cognitivas (Colom et al., 2012; Green, Li
y Bavelier, 2010; Martinovic et al., 2014). Los videojugadores tienen mas habilidades
viso espaciales como la capacidad de rotacion mental (Feng et al., 2007) y resolucién
espacial (Green y Bavelier, 2007). Los 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). Otros requieren de discusion de

ideas y trabajo en equipo (Yee, 2006).

Al comparar las aptitudes de los jugadores, en funciéon del género de videojuego,
nuestro estudio demuestra que habilidades cognitivas como aptitud espacial, verbal y
numérica favorecen el uso de MMORPG. Este tipo de videojuegos quiza esté captando
un grupo selectivo de jovenes. En comparaciéon al grupo mas extendido de

vidoejugadores de accion y deportivos (Campello de Souza y Roazzi, 2010).

Se observan puntajes mas altos en aptitud verbal en jugadores de MMORPG. Una de las
principales motivaciones para acceder a estos videojuegos es la socializacion (Fuster et
al., 2012). De estos juegos se derivan muchas habilidades e interacciones sociales,
inversion emocional, habilidades de orden superior como el razonamiento cientifico, el
uso de los datos y argumentos, razonamiento 16gico y habilidades numéricas (Golub,

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

En lo referente a la evaluacion de la inteligencia general, los videojugadores puntuaron
mas alto que los no videojugadores. Aun asi, los dos grupos se mantenian en la
categoria media. Al comparar los videojugadores de accion, deporte, MMORPG y
minijuegos no encontramos diferencias. En sintesis, es posible que ciertas aptitudes
cognitivas puedan propiciar la seleccion del género de videojuego. La inteligencia
general no determina la eleccion (Quiroga et al., 2009). De todas formas, esta relacion
puede estar mediada por variables como las diferencias individuales, la capacidad, la

experiencia previa con los juegos y la motivacion.
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6. Conclusiones

A continuacion presentamos las conclusiones generales de esta tesis.

La adaptacion a la lengua espafiola del Internet Addiction Test (IAT) nos permitio
establecer que es un instrumento valido y confiable en las aplicaciones en lapiz y papel

y en linea.

El IAT es un instrumento apto para la evaluacion clinica y el screening y cuenta con

adaptaciones en diferentes culturas.

El uso de Internet puede ser controlado, problematico y adictivo. El uso controlado se
caracteriza porque la persona navega en Internet para desarrollar actividades de ocio,
informacion, comunicacidon o servicios y controla en tiempo que permanece en la
actividad. En el uso problemdtico esta navegacion por Internet interfiere en sus
actividades cotidianas. El uso adictivo se asocia, posiblemente, a aplicaciones

especificas de Internet como algunos videojuegos.

Los universitarios colombianos y espafioles dedican el mismo niimero de horas diarias
al uso de Internet y acceden desde el ordenador doméstico. Sin embargo, para los

videojuegos utilizan diferentes plataformas y lugares.

El IAT fue disefiado para evaluar la adiccion a Internet, aunque esta no es una entidad

nosologica aceptada en los manuales de psiquiatria como el DSM-5.

Los hombres y mujeres colombianos que utilizan Internet de forma controlada tienen
diferentes objetivos. Los hombres juegan, revisan paginas de contenido solo para
adultos, casinos y participan en subastas. Las mujeres usan Internet para escuchar
emisoras, leer perioddicos, chatear y ver peliculas. El uso probleméatico de Internet se
relacion6 con actividades de informacion y ocio como la red social Facebook, el correo

electronico y las paginas de contenido para adultos.

El uso problematico de Internet es mds comun en hombres con neuroticismo, baja
afabilidad y baja responsabilidad. Ser mujer y tener alta responsabilidad son factores

protectores.
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En comparaciéon con muestras de Asia-pacifico, Estados Unidos y Europa Occidental,

en Colombia se juega menos a MMORPG y maés a juegos de ordenador y consola.

Los videojugadores colombianos y espafoles prefieren los mismos géneros de
videojuegos: accion, deporte y MMORPG. Las videojugadoras prefieren los

videojuegos casuales o minijuegos.
Los videojuegos son una actividad altamente apasionante que ocupa tiempo.

Decisiones rdpidas cuando la situacion implica un beneficio personal, mediante un
proceso de toma de decisiones con riesgo calculado (impulsividad funcional) es mas

evidente en los jugadores de MMORPG.

Los jugadores d¢ MMORPG son mas mayores y perciben su estilo de juego como

intensivo.

Los videojugadores de accion y deporte tiene la tendencia a tomar decisiones
irreflexivas, rapidas y sin precision en situaciones en las que esta estrategia no es 6ptima

(impulsividad disfuncional). Ademas son mas jovenes que los jugadores de MMORPG.

Todos videojugadores presentan mas aptitud espacial, razonamiento abstracto, aptitud

verbal e inteligencia general que los no jugadores.

Los jugadores de MMORPG tienen mas habilidades en aptitud espacial razonamiento

numérico y verbal que los jugadores de accion, deporte y minijuegos.
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7.  Limitaciones y recomendaciones

A continuacion se exponen las limitaciones principales de nuestro estudio.

La primera limitacion se debe a que las muestras fueron autoseleccionadas y no
aleatorias. Aunque se trata de una muestra amplia, no es representativa y es necesario
ser prudente en la generalizacion de los resultados. En su mayoria eran jovenes
universitarios (Puerta-Cortés y Carbonell, 2013; 2014; Puerta-Cortés y Carbonell y
Chamarro, 2012). Se recomienda ampliar las muestras con participantes de menor edad

(pre adolescentes y adolescentes).

La segunda limitacion se relaciona con el grado de representatividad de los sexos. La
muestra fue mas extensa en mujeres. Sin embargo en la literatura se destacan numerosos
estudios donde se aprecia esta desigualdad. Las mujeres participan mas en el
diligenciamiento de cuestionarios. Se recomienda emplear estrategias para captar la

participacion de los hombres.

La tercera limitacion atafie a la falta de consistencia de las dimensiones subyacentes del
IAT. Aunque en nuestro estudio se reportan tres factores (consecuencias por el uso de
Internet, dimensidon cognitiva-emocional y control del tiempo) (Puerta-Cortés y
Carbonell y Chamarro, 2012) sigue sin haber acuerdo sobre el ntimero real de factores.
En futuras aplicaciones, se recomienda usar el IAT cefiido a las directrices de la autora

en cuanto a su unidimensionalidad (Young, 1998).

La cuarta limitacion se refiere a la fiabilidad de la version adaptada a contextos de habla
hispana del BFI de Benet-Martinez et al. (1988). Aunque la consistencia general del
cuestionario es aceptable, la fiabilidad de las dimensiones no fue satisfactoria. Estos
resultados estdn en consonancia con los hallazgos de otros investigadores
Iberoamericanos con este instrumento (Bringas, Rodriguez y Herrero, 2009; de Brito et
al., 2013; Puente y Cavazos, 2013). En consecuencia, se recomienda tener cautela con

este instrumento.

La quinta limitacion se debe a los vertiginosos cambios tecnoldgicos a los que esta
supeditado el estudio de las nuevas tecnologias y el comportamiento humano. La

desaparicion de aplicaciones como Messenger, el desuso de otras como los sms y la
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aparicion de nuevas aplicaciones y plataformas de juegos, hacen que la investigacion en
esta area sea dindmica, de visibilidad rapida y con pocas directrices teéricas debido a

que se encuentra ain en desarrollo.

A pesar de las limitaciones mencionadas, este es el primer estudio que adapta el IAT en
lengua espanola y lo aplica a la poblacion colombiana, con el fin de realizar una
aproximacion desde una perspectiva psicoldgica a la comprension del uso problematico
de Internet. Asi mismo, este estudio es uno de los pocos que han investigado como la
personalidad y rendimiento cognitivo inciden en el uso de Internet y de los videojuegos

con muestras Iberoamericanas.
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