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RESUMEN

Se realizé un estudio desde la perspectiva de Ciencia Cognitiva, para identificar
la Regla Algebraica de Integracion de Informacion utilizada por Jovenes con
adiccion a los videojuegos y sin esta condicion. El trastorno de juego por internet
esta relacionado a un bajo rendimiento académico, la depresién, y problemas de
la conducta. Se ha revelado la importancia de tomar en cuenta las diferencias
entre los jugadores en linea de los fuera de linea, al encontrar que los jugadores
en linea tienen casi 12 veces mas probabilidades de jugar con alta frecuencia en
comparacion a los jugadores fuera de linea. Se ha encontrado que, para muchos
jugadores, los aspectos sociales del juego representan una alta motivacion que
lleva a adquirir o mantener una conducta adictiva a la hora de jugar en linea. Se
evalud a 300 jovenes de entre 15 a 25 aios del area metropolitana de Monterrey.
Se les pidi6 que evaluaran 24 escenarios en donde se presentan diversas
intensidades de los siguientes factores de estudio: (a) Creencias sobre el valory
aspecto tangible de la recompensa, (b) Reglas inadaptadas e inflexibles sobre el
comportamiento del juego, (c) Dependencia excesiva del juego para satisfacer
las necesidades de autoestima y (d) El juego como método para ganar
aceptacion. Estas manipulaciones permitieron el uso de la técnica de analisis
conocida como algebra cognitiva propuesta por la teoria funcional de la
integracion de la informacion. Se logré confirmar la existencia de un pensamiento
sistematico respecto a la motivacion del uso de los videojuegos. Ademas se
identifico que el factor de mayor relevancia fue la adaptacion o comodidad a las
reglas del videojuego. Por ello se concluyé que los jugadores de videojuegos
analizan las situaciones motivantes respecto al uso de videojuegos a través de
un pensamiento sistematico.

Palabras Clave: Trastorno de juego por internet, Adolescentes, Videojuegos.
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CAPITULO |

INTRODUCCION

Un momento importante para que la adiccion a los videojuegos consiguiera ser
percibida con mayor seriedad fue su apariciéon en el DSM-5 APA, (2013), como
Trastorno de Juego en Internet (TJI). Sin embargo, es importante mencionar
que existe una carencia de criterios diagndsticos especificos definidos para los

videojuegos.

Esto ultimo se debe a que sigue siendo tema de controversia entre los
investigadores (Marengo, et al. 2015). Prueba de ello es que se ha encontrado
prevalencias aun muy diversas, a través de un metaanalisis realizado por
Nabuco, et al. (2008). Los autores se lo atribuyen a la falta de consenso y al
uso de diferentes denominaciones, dando margen a la adopcion de distintos

criterios.

Entre investigadores existe una discusion desde los términos con los que se le
debe denominar al fendmeno hasta el tratamiento indicado para contrarrestarlo.
Entre estos casos se presento un articulo realizado por Griffiths et al. (2014)
Donde los autores cuestionan a los profesionales que fueron selectos para
clasificar dicho fendmeno en el DSM-5. De esta manera es relevante tomarle
mayor importancia al contexto en el que se clasifica la adiccion a los

videojuegos o el trastorno de juego en internet.

Algunos autores han defendido desde la relevancia que debe de tener el
fendmeno hasta el enfoque que se debe utilizar respecto a la denominacion y

clasificacion del trastorno (King, et al., 2018).
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Es por ello y ante la falta de consenso entre la comunidad cientifica referente a
la denominacion del fendémeno, en el presente documento, nos referiremos a él
como “uso problematico de videojuegos” el cual se puede definir como el uso
excesivo y dependencia de videojuegos, lo que podria implicar consecuencias

negativas fisicas, psicolégicas y sociales (Tejeiro, Pelegrina & Gémez, 2009).

No solo en ese aspecto se ve en conflicto el estudio del uso problematico de
videojuegos sino, de igual forma es afectado por las diversas percepciones que
existen al respecto. Monasterio (2018) afirmé después de realizar una revision
respecto a los enfoques de los profesionales hacia este tema desde la
perspectiva de la cognicion social, que el consenso mayoritario sobre el
impacto negativo de la cultura digital en el bienestar social de los individuos es

demasiado simplista.

El uso de videojuegos como tal no siempre representa un problema. Algunos
autores refieren que el uso de los videojuegos no es intrinsecamente malo. Por
otro lado, han identificado que el uso de videojuegos es positivo en personas
sanas ayudando a desarrollar el razonamiento critico e inducir valores éticos y
morales como la cooperacion, la amistad y solidaridad en nifios, adolescentes
y adultos (Marengo, 2013). Ademas se puede utilizar como estrategia de
rehabilitacion en patologias concretas. No obstante, el abuso, el cual
entendemos como uso prolongado de los videojuegos, sin duda tiene
consecuencias negativas (Buiza et al. 2017). Ramirez, et al. (2018) encontraron
que el 70% de los niflos que evaluaron no mostraron problemas a la hora de

usar videojuegos.

Algunos autores como es el caso de Faust y Prochaska (2018) resaltan la
importancia que tiene el darle seriedad al fendmeno, ya que bajo su opinién el
uso problematico de videojuegos se convertira en un gran problema de salud

publico.
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Desde la creacion del primer videojuego en 1952, por Alexander S. Douglas,
los videojuegos han crecido gradualmente hasta convertirse en un importante
potencial cultural y comercial. Se han trasformado en una de las industrias del
entretenimiento mas importantes, habiendo logrado facturar por encima del
cine, en algunos paises. Ademas, los videojuegos han evolucionado en gran
medida, formando parte importante de las herramientas mas utilizadas en el
entretenimiento hasta como una forma de relacionarse (Belli & Lépez, 2008;
Benito, 2005).

Incluso se ha llegado a utilizar a los videojuegos en el aula, en donde se ha
descrito que esto lleva aparejado un componente de motivacion muy
importante. Entre los beneficios de los videojuegos en la educacion se destaca
la reduccién de tiempo cuando se ensefa contenido y el incremento del
compromiso estudiantil. Sin embargo, usar los videojuegos en este contexto
también traen consigo desventajas, un ejemplo de ello es el impedimento del
alumno para trascender el nivel meramente narrativo o enumerativo del relato
(Mugueta, et al. 2015).

Actualmente el numero de jugadores de videojuegos en el pais alcanzé al
primer trimestre de 2017, 59.1 millones de personas en cualquier dispositivo.
Obteniendo de esta manera un crecimiento de casi 7 millones desde el 2016,

(La unidad de inteligencia [CIU, por sus siglas en ingles], 2017).

Los efectos negativos del USO PROBLEMATICO DE VIDEOJUEGOS
normalmente incluyen relacion con un bajo desempefio académico. Sin
embargo, este no es el unico efecto negativo del alto uso de videojuegos, se
ha identificado que existe una relacién entre el USO PROBLEMATICO DE
VIDEOJUEGOS vy la depresion o problemas de conducta, (Brunborg, Mentzoni
& Froyland, 2014; Chacoén et al., 2017; Chacon et al., 2018; Fuentes & Pérez,
2015; Lloret, Cabrera & Sanz, 2013; Skoric, Ching, & Neo, 2009).
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El hecho de que se presente esta asociacion hacia el bajo desempefio
académico refiere una problematica de gran importancia teniendo en cuenta
que en algunas muestras se ha encontrado que el 85% de los adolescentes
hacen uso de videojuegos (Vallejos & Capa, 2010). Pese a ello el USO
PROBLEMATICO DE VIDEOJUEGOS alcanza el 1.13% de la muestra
evaluada por Andrade, Carbonell y Lopez (2018).

El USO PROBLEMATICO DE VIDEOJUEGOS puede implicar riesgos
importantes en la salud, tales como la pérdida de peso, problemas de dolor fisico
debido a mala postura y lesiones por esfuerzo repetitivo, llegando incluso a

ataques fotosensibles, (Mannikko, Billieux, & Kaariainen, 2015).
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Justificacion de la Investigacion

El trastorno de juego en internet (o adiccion a los videojuegos) desde que se ha
comenzado a estudiar ha generado controversia. Actualmente existe una
discusién cientifica acerca de los efectos negativos de dicho trastorno e incluso
se discute respecto a su existencia como un fendmeno independiente. Por otra
parte, la mayoria de las investigaciones alrededor del tema se han enfocado en
sus efectos. Por ello es importante realizar una investigaciéon que ayude a los
profesionales a entender los motivos que llevan al jugador a realizar la conducta

de juego.

Los investigadores Chodliz y Marco (2011) recomiendan realizar estudios
enfocados en los videojuegos online ya que son mas problematicos en lo que
respecta a la obsesion por el juego. Por otra parte, Plante, et al. (2018) al revisar
diversos estudios destacan la importancia de evaluar el papel de la motivacion
del jugador.

La regla algebraica respecto a los motivos de la conducta de juego no ha sido
determinada. De hecho, no existen estudios al respecto en relacion con la
adiccion a los videojuegos. Por lo que se pretende aportar un acercamiento
hacia las estructuras cognitivas de las personas con adiccién a los videojuegos,
permitiendo de tal manera tener un entendimiento mas amplio sobre el
desarrollo de dicho problema, y asi mismo, poder ser la base para crear

estrategias de intervencion y prevencion.
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Planteamiento del problema

En la actualidad no se cuenta con cifras exactas respecto a la incidencia de
adiccion a los videojuegos a nivel mundial, nacional o estatal. De hecho, el
manual diagnostico y estadistico de los trastornos mentales menciona la
prevalencia del trastorno de juego por internet, enfatizando que no esta clara

debido a los diversos cuestionarios, criterios y umbrales diagndsticos empleados.

Es por lo anterior que para lograr un acercamiento a la situacion actual referente
al USO PROBLEMATICO DE VIDEOJUEGOS se analizara el consumo de

videojuegos y la cantidad de jugadores.

Hasta la fecha diversos estudios se han centrado en las cifras de jugadores de
videojuegos a nivel mundial. En el 2019 la cantidad de jugadores de videojuegos
superaron los 2,500 millones. Ademas, en el presente afio se generd un gasto
mundial de 152 mil millones de ddlares en videojuegos representando un
aumento del 9.6% al afio anterior (NEWZOO, 2018 & The Competitive
Intelligence Unit, 2017).

Hasta la fecha, el pais con mayor consumo de videojuegos a nivel mundial es
Estados Unidos de América con un gasto de 36,869 millones de délares el cual
corresponde al 24% del gasto mundial seguido por China con un gasto de 36,540
millones, casi doblando las cifras del tercer lugar, el cual es Japdn con 18,952
millones de dolares. A partir del cuarto lugar las cifras se reducen
considerablemente con un gasto de 6,194 millones de ddlares provenientes de

Corea del Sur.

En el 2019 se identificé que en América Latina el 38% de la poblacion total, juega
videojuegos superando los 252 millones de jugadores. Nuestro pais actualmente
ocupa el primer lugar en consumo de videojuegos a nivel Latinoamérica seguido

por Brasil y Argentina.
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Segun NEWZOO (2018) las cifras mas recientes sefialan que México se
encuentra ocupando el doceavo lugar en el consumo de videojuegos a nivel
mundial. En el 2017 nuestro pais llego a los 49.2 millones de jugadores y tuvo un
crecimiento del 13% para el 2018 alcanzando los 55.8 millones de jugadores y

manteniendo el doceavo lugar a nivel mundial.

El crecimiento sefialado por NEWZOO (2018) es respaldado por las cifras que
expuso The Competitive Intelligence Unit, (2017) donde se identificd, de igual
manera, un crecimiento del 13% del ano 2016 al 2017 por lo que podemos

apreciar que el crecimiento ha sido constante durante los ultimos afos.

Se estima que el gasto anual realizado por mexicanos en el mercado de
videojuegos sea de 1.6 mil millones de délares. El porcentaje mas alto de
incidencia del uso de videojuegos en las personas encuestadas se encontro en
quienes jugaban videojuegos a través de dispositivos moviles. El 65% de los
hombres y el 60% de las mujeres juegan a través de su teléfono inteligente
(NEWZOO, 2018).

Andrade, Carbonell y Lopez (2018) identificaron en Ecuador que cerca del 1% de
los jugadores de videojuegos poseen una adiccion a los videojuegos. Lo que en
nuestro pais representaria 558 mil personas con adiccion a los videojuegos y
equivaldria segun las cifras del Instituto Nacional de Estadistica y Geografia
(INEGI) (2015) al 0.29% de la poblacion mexicana y representaria que
aproximadamente 3 mexicanos de cada mil poseen adiccion a los videojuegos.

Es importante resaltar que lo anterior son meras estimaciones.

Se debe de tener en cuenta que las muestras que utilizaron dichos autores
forman parte de un pais de bajo consumo de videojuegos por lo que se estima
que las cifras en México sean superiores. Sin embargo, se desconoce si estas

estimaciones sean las adecuadas en nuestro pais debido a la falta de estudios
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respecto a la incidencia de adiccion a los videojuegos en México.

Objetivo General

Identificar el pensamiento sistematico que determina a jugadores adictos y

jugadores no adictos, relacionado al motivo de la conducta de juego.

Objetivos especificos:

1. Identificar el motivo principal de la conducta de juego y analizar las

diferencias entre jugadores adictos y no adictos.

2. Conocer la regla algebraica cognitiva que utilizan los jugadores

adictos y no adictos.

3. Analizar las diferencias entre la regla algebraica cognitiva de los

jugadores adictos y no adictos.

4. Analizar la relacion entre la regla algebraica cognitiva de los

jugadores online y offline.
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Preguntas de investigacion

¢, Cual es la regla algebraica cognitiva que usan los jugadores de videojuegos?

¢, Cual es el factor de mayor relevancia que incentiva a los jugadores adictos y

no adictos a jugar un videojuego?

¢, Cual es la diferencia entre los factores de mayor relevancia de los jugadores

adictos y no adictos?

¢, Cual es la diferencia entre la regla algebraica cognitiva de los jugadores adictos

y no adictos?

¢, Cual es la diferencia entre la regla algebraica cognitiva de los jugadores online

y los jugadores offline?
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CAPITULO I

MARCO TEORICO

HISTORIA DEL ESTUDIO DE LA ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS

Desde la creacién de los videojuegos el tema ha generado cierta
controversia en cuanto a los efectos negativos que este con lleva. A lo largo del
tiempo en que se ha estudiado los videojuegos se ha tratado de entender a través
de la comparacion a otros fendmenos que suponen parecidos. Tal estrategia, a
la fecha, no ha dejado de ser el punto de partida tanto para su entendimiento o

para su critica sobre su inexistencia.

Uno de los mayores obstaculos para que el fendmeno sea aceptado por
algunos cientificos es su constante asociacion a los eventos resultantes de las
apuestas. Inicialmente algunos cientificos relacionaban este fenémeno al

producido por tragamonedas.

Por ejemplo, Griffiths, (1991) realizé una revision bibliografica en donde
identifico que la mayoria de los autores sefialaban que los videojuegos y las
tragamonedas provocaban una conducta adictiva. De igual manera, enfatizo en
su trabajo que gran parte de la evidencia de la existencia de la adiccién a los

videojuegos, en los Estados Unidos, es solamente de naturaleza anecddtica.
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Seis anos después este mismo investigador profundizé indagando los
motivos por los cuales los nifios jugaban a los videojuegos. Griffiths, (1997)
percibia al uso de los videojuegos en casa como uno de los fendmenos sociales
y de ocio de los afios noventa. Como parte de sus descubrimientos se destaca
qgue para la mayoria era un pasatiempo inofensivo, y solo una pequefia minoria

presentaba un uso problematico.

Con el uso doméstico del internet, Griffiths (2000) opt6 por utilizar términos
que se presentan en otras adicciones para conocer si el internet generaba
adiccion. Esto ultimo debido a que hasta esa fecha no existia evidencia que lo

demostrara. Los términos que se utilizaron fueron los siguientes:

1. Modificacion del estado de animo: Se refiere a las experiencias subjetivas
que la gente informa como consecuencia de su participacién en la
actividad particular y puede ser vista como una estrategia de afrontamiento
(es decir, experimentan una tranquilizadora sensacion de “escape” o

“adormecer”).

2. Sintomas de abstinencia: Son los estados de sensaciones desagradables
y / o efectos fisicos que se producen cuando la actividad particular se
interrumpe o se reduce de repente (por ejemplo, el mal humor, la
irritabilidad, etc.).

3. Conflicto: Se refiere a los conflictos entre el adicto y aquellos a su
alrededor (conflicto interpersonal) o desde dentro de los propios (conflicto

intrapsiquico) individuos que se ocupan de la actividad particular.

4. Recaida: Es la tendencia de las repetidas reversiones a los patrones
anteriores de la actividad particular que se presenta y hasta para los
patrones mas extremos tipicos del nivel de la adiccion a ser rapidamente

restaurada después de muchos anos de abstinencia o control.
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Como se ha mencionado desde sus inicios las problematicas relacionadas
con los videojuegos fueron tomadas con poca seriedad, por ello diversos autores
han recurrido a defender su postura con diversas estrategias. Tal fue el caso de
Griffiths (2005), quien buscd identificar los efectos negativos de los videojuegos

de la salud.

Mediante dicho estudio Griffiths (2005), descubrié que los videojuegos eran
altamente prevalentes entre los nifios y adolescentes en los paises
industrializados. No obstante, los efectos adversos, cuando se producen, tienden
a ser relativamente menores y temporales y se pueden resolver

espontaneamente con disminucion de la frecuencia de juego.

En ese mismo afo, Griffiths sefialé que toda conducta adictiva puede tener la
misma etiologia. Sugiriendo que tales elementos pueden tener utilidad en la
aplicacion de un tratamiento para cualquier conducta adictiva. Entre estos
elementos se destacan la modificacion del estado de animo y la recaida

(definidas con anterioridad en el presente documento) y afiadiendo los siguientes:

1. La prominencia: la cual se refiere a cuando la actividad en particular se
convierte en la accién mas importante en la vida de la persona y domina
su pensamiento (preocupaciones y las distorsiones cognitivas),
sentimientos (antojos) y el comportamiento (deterioro de la conducta
socializada).

2. Divergencias se refiere a las problematicas que la conducta en cuestion

provoca entre el adicto y aquellos a su alrededor (conflicto

interpersonal) o consigo mismo (conflicto intrapsiquico).
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En el 2007 surge una discusion importante respecto al estudio de los
videojuegos. Tal discusion surge de una critica por parte de Wood, (2007) donde
sefala que los criterios actuales utilizados para la identificacion de este concepto

son tanto inadecuados y enganosos.

Mediante una revision bibliografica Wood, (2007) concluyo que las razones
mas probables por la que la gente juega en exceso son debidas a las habilidades
de gestion del tiempo ineficaces, o como una respuesta sintomatica a otros
problemas subyacentes en lugar de sintomas de una adiccién. Es decir, la

problematica asociada a los videojuegos no provenian realmente del uso de ellos.

Un afo después de la aportacion de Wood, (2007), el investigador Griffiths,
(2008) criticd su publicacion sefialando que muy pocos argumentos de Wood
niegan la existencia del fenémeno en cuestion, ademas, acepta que los efectos
adversos del juego de los videojuegos tienden a ser relativamente menores y
temporales, la resolucidon puede ser espontanea con disminucion de la frecuencia

de juego.

Sanchez y Silveira, (2019) identificaron que los adolescentes con
problema relacionados con el USO PROBLEMATICO DE VIDEOJUEGOS
generaron en el 48.4% de la muestra estudiada un nivel de abstinencia

moderado. Ademas, el 9.9% refirieron un nivel alto.
En resumen, la historia del estudio de la adiccion a los videojuegos ha

estado inmersa en una constante discusion acerca de la naturaleza de la

problematica y de sus efectos negativos.

EFECTOS NEGATIVOS DEL USO PROBLEMATICO DE VIDEOJUEGOS.

En cuanto a los efectos negativos que con lleva una adiccion a los
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videojuegos algunos autores defienden que no existen problemas severos

respecto al uso problematico de videojuegos (Jiménez & Fernandez, 2019).

Sin embargo, otros autores como Skoric, Ching, y Neo, (2009)
identificaron, en 333 nifios de 8 a 12 afios evaluados, una consistente relacién
negativa de las tendencias de adiccion a los videojuegos con el bajo desempefio

escolar.

Brunborg, Mentzoni y Froyland (2014), encontraron, al evaluar estudiantes
de 13 a 17 afios, que tal adiccion esta relacionada con los logros académicos
mas bajos. En ninguno de los dos estudios se logré encontrar que el tiempo
dedicado a los videojuegos estuviera relacionado con alguno de los resultados
negativos que se estudiaron. De manera similar, Chacén, et al. (2017)
encontraron una relacion importante al evaluar la adiccion a los videojuegos vy el

desempeiio académico.

En este estudio se enfocaron en las calificaciones de aquellos estudiantes
que habian accedido a la universidad y su nivel de adiccion a los videojuegos.
Como resultados obtuvieron que los estudiantes que habian obtenido una menor
calificacidon poseian mayor adiccion a los videojuegos, encontrando datos
similares, una investigacién elaborada en Colombia mostré que el 81,8 % de los

jugadores tienen bajo rendimiento académico, (Fuentes & Pérez, 2015).

Recientemente, Chacon, Zurita, Castro, Espejo, Martinez, y Ruiz-Rico, (2018)
han confirmado esta relacidn negativa entre el desempefo escolar y el uso de
videojuegos. Por ultimo, se reafirma el efecto negativo del uso problematico de
los videojuegos en un bajo rendimiento académico, Lloret, Cabrera y Sanz
(2013).
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El uso excesivo de videojuegos ejerce una influencia negativa en el rendimiento
académico, (Chacén, et al. 2017). Lo cual representa un problema de suma
importancia teniendo en cuenta que en algunas muestras se ha encontrado que
el 85% de los adolescentes hacen uso de videojuegos, (Vallejos & Capa, 2010).
Dicho hallazgo respaldado por el descubrimiento de Ramirez, et al. (2019) donde

el 3 de cada 10 niflos mostraron problemas a la hora de utilizar videojuegos.

En cuanto a los efectos negativos provocados por el uso problematico de
videojuegos Brunborg, Mentzoni y Froyland (2014), identificaron una relacion

entre la adiccion a los videojuegos con la depresion, y problemas de la conducta.

Hasta la fecha se han propuesto diversas estrategias para combatir los efectos
negativos del uso prolongado de videojuegos en la salud. Uno de ellos es el
elaborado por Lozano et al. (2019) donde utilizé la actividad fisica para sustituir

el uso de videojuegos.

DIFERENCIAS ENTRE JUGADORES EN LiNEA Y FUERA DE LINEA.

Con la creacién de World Wide Web en el afio 1993 se inicié una revolucion en
el mundo de los videojuegos permitiendo que miles de usuarios accedieran a
contenido gratuito. Este evento repercutio en los videojuegos permitiendo el
acceso a juegos gratuitos y al desarrollo de juegos que soportaran la
interconectividad de los jugadores. De esta manera se afadio un factor

importante en el fendmeno del uso de videojuegos.
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Se ha descubierto en diversos estudios que el simple afiadido de jugar en linea
provoca mayor incidencia de tener una problematica con el uso de videojuegos.

(Gonzalez, Espada & Tejeiro, 2017).

Es por esto ultimo que para lograr una percepcion mas acertada sobre el uso
problematico de videojuegos es importante tomar en cuenta las diferencias entre
las poblaciones de jugadores que juegan de modo en linea y los que lo llevan a
cabo fuera de linea.

Lemmens y Hendriks (2016) encontraron a través de una evaluacion, mediante
dos versiones en linea de una encuesta (Uso problematico de videojuegos), que
existen correlaciones mas fuertes con el Trastorno por Juego en Internet (uso
problematico de videojuegos) cuando se juega en linea que cuando el tiempo se
lleva a cabo de manera fuera de linea. Por otro lado, Tejeiro, et al. (2016)
encontraron que los jugadores fuera de linea y en linea reflejan diferencias
cuantitativamente (un mayor potencial para el desarrollo de problemas como los
descritos en la escala: pérdida de control, tolerancia, retirada, mentiras, etc.) pero

no cualitativamente.

En algunos de estos articulos se llega a descartar la relevancia de los factores
sociales como el trabajo en equipo en los videojuegos (O'Brien, 2018). La
interaccién electrénica vista desde la cognicidén social cuenta con autores que
defienden que el uso de las tecnologias no reduce la interaccion cara a cara, sino

que la refuerza, (Monasterio, 2018).
En el estudio realizado por Smohai et al. (2016) identificaron caracteristicas

estructurales importantes sobre como en ambos grupos se puede contribuir de

manera diferente al uso problematico de videojuegos.
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Berle, et al. (2015) compararon jugadores del género de videojuegos Multiplayer-
Masive-Online-Role-Playing-Game (MMORPG) con jugadores de otro tipo de
videojuego. Con ello detectaron que los jugadores de MMORPG tienen mayor
indice de uso problematico en contraste a aquellos que no juegan MMORPG.

Incluso se ha encontrado que los jugadores MMORPG tienden a jugar mas horas
y encuentran aspectos sociales en el juego que son mas placenteros. Respecto
a los jugadores offline estos especifican que juegan para aliviar la depresion

algunas veces, (Barsalou & Wiemer-Hastings, 2005).

El descubrimiento que se obtuvo en el estudio de Gonzalez, Espada y Tejeiro
(2017) revela la importancia de tomar en cuenta las diferencias entre los
jugadores en linea de los fuera de linea, al encontrar que los jugadores en linea
tienen casi 12 veces mas probabilidades de jugar con alta frecuencia en

comparacioén a los jugadores fuera de linea.

La comunicacion de los jugadores entre si no se limita al tiempo de juego, ya que
el juego se convierte en un propio tema de conversacion entre los usuarios. En
dicha conversacion se comunican noticias, compartir trucos o guias y hasta

narrar sus propias hazafas (Sanz, Navarro & Planells, 2018).

Al evaluar a los jugadores en linea Giriffiths, Davies y Chappell (2004)
identificaron que, para muchos jugadores, los aspectos sociales del juego fueron
los mas importantes. Esto nos lleva a pensar que los aspectos sociales
representan gran parte de la motivacion que lleva a adquirir o mantener una
conducta adictiva a la hora de jugar en linea. El estudio de Johnson, Gardner y
Sweetser (2016) obtuvo como resultado el identificar que el jugar con otros

jugadores eleva el tiempo de juego.
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Tal y como lo dice Griffiths (2009) los juegos a través de internet proporcionan un
juego sin un final y un potencial para jugar con (y contra) otras personas reales.

Esto pudiera resultar inmensamente gratificante y psicologicamente fascinante.

FACTORES DE RIESGO.

Existen diversas caracteristicas que pueden ayudarnos a identificar la presencia
del USO PROBLEMATICO DE VIDEOJUEGOS, entre ellos normalmente se
destaca el uso prolongado de videojuegos durante el dia. Se ha identificado que

siete horas habla de un alto uso de videojuegos (Yarasami, Shaik, & Myla, 2018).

Tanto en el estudio realizado por Tejeiro, et al. (2016) y en el realizado por Wittek
et al., (2016) se encontré que ser joven forma parte como uno de los factores
para ser asociado con la adiccion a los videojuegos. Otros de los factores
mencionados en el estudio Wittek, et al. (2016) fue el bajo puntaje en conciencia,

con alto puntaje en neuroticismo y con una pobre salud psicosomatica.

De igual manera otro estudio encontré que cinco rasgos (neuroticismo, busqueda
de sensaciones, rasgo de ansiedad, ansiedad estatal y agresion) mostraron
asociaciones significativas con la adiccion a los juegos en linea, (Mehroof &
Griffiths, 2010).

Un tercer estudio, realizado por Muller, et al. (2013), encontré relacion del USO
PROBLEMATICO DE VIDEOJUEGOS con mayor neuroticismo, disminucién de

la conciencia y baja extraversion.

Marengo, et al. (2015) se percataron, al realizar una revision narrativa de los
aspectos psicologicos de la adiccidn a los videojuegos, que el uso patologico de
los videojuegos comparte algunas caracteristicas con otras adicciones.
Identificaron como principales alteraciones neuropsicolégicas en individuos con

adiccion a videojuegos al control inhibitorio y la toma de decision.
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Otro de los factores de riesgo mas importantes es el contar con un bajo nivel de
autoconcepto, debido a que se ha relacionado con problemas severos en relacion
con los videojuegos (Sanchez et al., 2019).

Tener bajo compromiso universitario también es un factor de riesgo ya que se ha
encontrado que la adiccion a los videojuegos esta negativamente correlacionada
con el compromiso universitario esperado, (Schmitt & Livingston, 2015).

El consumo de videojuegos provoca una disminucién en el tiempo de estudio y
lectura, (Callejo, 2016). Ademas, el autoconcepto académico también se ve
perjudicado cuando se hace uso de los videojuegos. Garcés et al., (2018). Incluso
el uso temprano de dispositivos electrénicos se puede convertir en un factor de
riesgo (Bulbdl, Tunc & Aydil, 2018).

Existen diferencias notables entre los adolescentes con USO PROBLEMATICO
DE VIDEOJUEGOS vy sin USO PROBLEMATICO DE VIDEOJUEGOS. King y
Delfabbro (2016) informan significativamente mas creencias de juego
desadaptativas que los adolescentes sin USO PROBLEMATICO DE
VIDEOJUEGOS. Ademas, existen algunas habilidades cognitivas positivas que
son brindadas por el uso de videojuegos como, por ejemplo, el desarrollo de
habilidades de seguimiento de objetos que los jugadores de juegos de estrategia
(Pawel Dobrowolski, 2015).

Otro importante factor de riesgo al hablar de USO PROBLEMATICO DE
VIDEOJUEGOS en adolescentes fue el expuesto por Lloret, Cabrera y Sanz
(2013) al descubrir que los jugadores entre 12 a 16 afios cuando tenian padres
que se preocupaban por el contenido y controlaban el tiempo tenian menor

frecuencia de juego.

Incluso la edad puede predecir la hora en que se ejecuta la conducta de juego,
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se ha encontrado que a mayor edad del jugador es menos probable que la

conducta de juego la realice por la tarde, (Triberti et al., 2018).

GENERO.

Desde hace dos décadas que estudios revelan la notoria diferencia entre
hombres y mujeres respecto a la dependencia que pudiesen desarrollar al uso
de videojuegos. Griffiths y Hunt (1998) encontraron que los nifios jugaban con
mayor regularidad que las nifias y tenian mayores probabilidades de ser

clasificados como dependientes.

Estos hallazgos se encuentran respaldados en estudios recientes donde Tejeiro
et al., (2016) encontraron al aplicar la escala “Problem Game Playing” (PVP) y la
evaluacion del Trastorno por Juego en Internet (USO PROBLEMATICO DE
VIDEOJUEGOS) que en los dos grupos existiéo una diferencia notable respecto

al género. Los hombres obtuvieron puntuaciones mas altas que las mujeres.

Incluso al hablar de motivacién los varones manifiestan sentirse mas motivas a
hacer uso de videojuegos, lo que podria explicar porque los hombres manifiestan
mayores problematicas respecto al fenomeno, (Mufioz & Segovia, 2019).

Ameneiros y Ricoy (2015) detectaron mayor frecuencia de uso de videojuegos en
hombres. Ademas, fue el género masculino quien consideré que los videojuegos
siempre influyen de una forma positiva. Por ultimo, Zurita, Chaco, Castro,
Martinez, et al. (2017) identificaron que los hombres tenian una probabilidad

cinco veces superior a exhibir un uso problematico de videojuegos.

Desde la infancia los hombres juegan videojuegos mas a menudo que las
mujeres. Se considerd que los hombres fueron calificados con mayor frecuencia
de estar en riesgo de uso problematico de juegos. Esto no solo queda en una

simple etiqueta de rol de género, sino que incluso, como se ha dejado claro, se
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ha demostrado asi en diferentes estudios (Johnson, Gardner & Sweetser, 2016;
Paulus, et. al, 2017; Schou, et. al, 2017).

Cuesta, et al. (2019) defienden que incluso se elaboran los videojuegos de forma
sexista de la mujer, por lo que el género masculino puede sentirse mayormente

atraido.

Espejo et al., (2018) descubrieron que los hombres tienen un nivel mayor de
atraccion hacia los videojuegos que las mujeres. Gutiérrez, (2004), defiende que
el sexismo en los videojuegos puede ser el responsable de que los hombres

jueguen con mayor frecuencia que las mujeres.

PERSPECTIVAS DEL JUGADOR SOBRE EL USO DE VIDEOJUEGOS.

Es relevante conocer las percepciones de los jugadores respecto al uso de
videojuegos, es por ello por lo que haremos un breve repaso sobre los estudios

que han abordado la opinion de los jugadores.

Se ha encontrado que algunos jugadores no se califican como adictos a la
conducta de jugar mientras que declaran jugar mas de 21 horas a la semana
(Sosa, Ruiz & Covarrubias, 2018).

Para comenzar King y Delfabbro (2014) sugieren que las personas con USO
PROBLEMATICO DE VIDEOJUEGOS pueden tener creencias Unicas sobre los
juegos de Internet. Kneer, et al. (2014) abordaron las percepciones de los
factores de riesgo por jugadores no adictos y por consejeros. La diferencia que
encontraron fue que los consejeros se enfocaban en los problemas psicolégicos
relacionados a la adiccion de los videojuegos mientras que los jugadores lo

relacionaban mas a problemas sociales.
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Uno de los principales motivos mencionados por los usuarios en el estudio de
Moral y Guzman, (2017) fue que lo hacian para divertirse, interaccionando online
y colaborando con otros para conseguir objetivos del juego. Uno de los hallazgos
importantes fue descubrir que los jugadores varones buscaban alcanzar el nivel
maximo e interactuar con otros jugadores solo con el fin de obtener beneficios y
ganar, mientras que por el contrario las mujeres valoraban mas el aprendizaje

derivado del entretenimiento colaborativo y prosocial.

Los aspectos positivos que perciben algunos jugadores fueron expuestos en la
investigacion realizada por Pestillo, et al. (2017). Donde jugadores entrevistados
informaron que el ambiente virtual aporta mas placer que los entretenimientos del
mundo real. Ademas, el ambiente del juego también fue percibido un ambiente
libre de presiones sociales, de privacion de reglas en donde el individuo puede

desempenarse en el papel que desee.

Respecto a la percepcion de los jugadores se ha encontrado que los jugadores
sienten mayor facilidad para socializar dentro del mundo virtual que fuera de él.
Mientras que algunos jugadores refirieron que el descuido de familiares sobre el
jugador puede ser un factor para desarrollar USO PROBLEMATICO DE
VIDEOJUEGOS. Por otro lado, mencionaron que las constantes observaciones

de personas cercanas pueden prevenir dicho trastorno, (Kneer, 2014).

FACTORES QUE DETERMINAN LA CONDUCTA DE JUEGO.

Se han realizado diferentes investigaciones respecto a los motivos que tienen los
jugadores para llevar a cabo la conducta de juego. Con los hallazgos de
Ameneiros y Ricoy, (2015) se pudiera interpretar que los aspectos sociales no es
una variable con gran significancia para explicar la conducta de juego, ya que
encontraron que apenas un tercio de la muestra estudiada entablé nuevas
amistades a raiz del juego, argumentan que la mayoria de los adolescentes no

utilizan los videojuegos como una via de socializacion.
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En cuanto a la opinidon del género femenino existe una gran diferencia, ya que
muy pocas mujeres durante el estudio reconocieron socializarse a través del uso
de los videojuegos. Cabe mencionar que la muestra que se estudié eran
personas que en su mayoria (60,5%) disfrutan de esta actividad durante los fines

de semana.

Los videojuegos (enfatizando a los videojuegos de tematica violenta) pueden
tener un impacto negativo a nivel social cuando muchas personas estan

expuestas al videojuego, (Greitemeyer y Mugge, 2014).

Sin embargo, esto se ve refutado por los hallazgos de muchas otras
investigaciones, Bourgonjon, et al., (2015) rescatan que los jugadores refieren
que uno de los aspectos importantes de jugar videojuegos es hacer amigos en el

juego. Ademas, estan conscientes de los riesgos que implica el juego excesivo.

También puede verse defendido por los hallazgos Wong y Lam (2016) donde
encontraron que los jugadores perciben la diversion y satisfaccion, el apoyo
social, el relacionarse volviéndose sociables y el trabajo en equipo como los
beneficios que traen consigo los juegos (enfocandose en los juegos MMORPG).
“El juego social se esta volviendo mas popular que el juego en solitario, y la
investigacion sugiere que el juego cooperativo es beneficioso para jugadores”
(Velez et al., 2014).

Agregando los hallazgos de Beranuy y Fernandez (2016), como defensa de la
significancia de los aspectos sociales como predictor, encontraron que la
principal motivacion para el juego es de caracter social-racional. Aunque
puntuado solo 4.6% menor al motivo principal se encontraban los aspectos
competitivos. De hecho, la ausencia de juegos en linea es mas probable que

genere sentido de insatisfaccion (Wan & Chiou, 2006).
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Isidro y Berciano, (2016) perciben a los videojuegos como uno de los principales
agentes socializadores por los cuales los nifos y adolescentes aprenden

patrones de comportamiento y modelos de conducta.

Rivera y Torres (2018), sefialan que los videojuegos incluyen algunas actividades
que se desarrollan en el trabajo escolar como el trabajo colaborativo, teniendo
que desenvolverse a través de un rol para completar en grupo un objetivo en

comun.

Desde la perspectiva del jugador los aspectos sociales también son relevantes,
algunos jugadores han expresado que prefieren la convivencia en linea a través
de videojuegos ya que, resulta ser mas sencillo para ellos entablar una
conversacion, (Brian D. NG, 2005).

Otras investigaciones refieren que jugar en linea puede reducir el grado de
soledad y ansiedad social por los factores que pueden aumentar el grado de
actividad social, como la presencia de jugar con personas conocidas y la

comunicacion con otros jugadores (Martoncik, 2016).

Por otra parte, los aspectos sociales no solo repercuten en la conducta de juego,
sino que también provocan que vean a otras personas jugar, (Sjoblom & Hamari,
2016). Agregandose al presente punto un estudio realizado por Eklund (2014)
todos los participantes ponen énfasis en los juegos digitales como facilitadores
sociales, dando un contexto para formar amistades, mientras se agrega
continuidad a las relaciones con familiares y amigos, ambos muy cerca y

geograficamente separados.

Es importante mencionar que no solo los aspectos sociales motivan al jugador a
realizar dicha conducta. A través de encuestas se detectaron que los factores
psicolégicos asociados con la adiccién al juego incluyen la dependencia de los

juegos para matar el tiempo y obtener satisfaccion, lidiar con problemas y
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emociones negativas, la obsesion por lograr clasificaciones mas altas en los
juegos, entre otras (Wong & Lam, 2016). La mayoria de los jugadores usan a los
videojuegos con el fin de divertirse y que al jugar pueden llegar a sentirse
satisfechos.

Aunque para otros esto puede representar una dependencia, por ejemplo,
algunos jugadores han declarado jugar mas de ocho horas diarias, expresando
que para ellos era tan importante jugar que no podrian imaginar una vida sin
hacerlo (Berle, 2015; Moral, 2017).

Ademas, se ha encontrado que los adolescentes tienen preferencia por jugar en
ordenador personal antes que realizarlo en alguna consola. Esto ultimo debido a
que se utiliza masivamente en el PC para conexién a Internet, Chdliz y Marco
(2011).

El aspecto competitivo en un videojuego puede ser el causante de la conducta
adictiva. Griffiths y Nuyens, (2017) sugieren que los objetivos de los jugadores
problematicos se centran en ganar experiencia o puntos, gestionando recursos
en el juego y completando el juego en su totalidad. Beranuy y Fernandez, (2016)
detectaron como segundo motivo principal para el uso de juegos a los aspectos

competitivos.

Por ultimo, el USO PROBLEMATICO DE VIDEOJUEGOS (Trastorno de Juego
en Internet) puede provocar riesgos en la salud, algunos de los efectos negativos
relacionados a este aspecto comunmente observados incluyen la pérdida de
peso debido a una dieta restringida (0 aumento de peso debido a comer en
exceso), problemas de dolor fisico debido a mala postura y lesiones por esfuerzo
repetitivo (y suefo restringido y deficiente y/o suefio inverso ciclo de vigilia que
resulta en fatiga y letargo. En casos excepcionales, el juego puede producir

ataques fotosensibles (Mannikkd, Billieux, & Kaariainen, 2015).

37



Teorias que explican el trastorno de juego por internet.

a) Teoria Cognitiva de King y Delfabbro respecto al USO PROBLEMATICO DE
VIDEOJUEGOS.

Diversos autores han buscado enriquecer la perspectiva que se tiene sobre el
USO PROBLEMATICO DE VIDEOJUEGOS profundizando en sus factores.
King y Delfabbro (2016) identificaron cuatro factores cognitivos subyacentes al

Trastorno de Juego en Internet.
Los factores contienen:

A. En base al modelo propuesto por los autores Creencias sobre el valor y

la tangibilidad de la recompensa.
B. Reglas inadaptadas e inflexibles sobre el comportamiento del juego.

C. Dependencia excesiva del juego para satisfacer las necesidades de

autoestima
D. El juego como método para ganar aceptacion.

Los autores proponen enriquecer el concepto que actualmente se tiene sobre
USO PROBLEMATICO DE VIDEOJUEGOS mediante los cuatro factores

previamente mencionados.

Para entender a fondo los factores mencionados por dichos autores se entiende
(a) creencias sobre el valor y tangibilidad de la recompensa del juego, como el
factor que sugiere que los pensamientos especificos relacionados con el valor
y la tangibilidad de los elementos del juego de Internet, las experiencias y los
avatares pueden ser una caracteristica importante de la preocupacion clinica.
Se puede entender también como una sobrevaloracion de las experiencias del

juego de Internet.
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En cuanto a (b) reglas adaptadas e inadaptadas sobre el comportamiento del
juego hace una sugerencia que el juego en Internet puede tener un componente
importante en la toma de decisiones subyacente. Se entiende como la adhesién
a multiples reglas que permiten al jugador alcanzar los objetivos deseados.

Respecto a (c) La confianza excesiva en los juegos para satisfacer las
necesidades de autoestima, refiere a que algunos juegos producen atraccién
de los jugadores por el juego porque cumplen una funcion de desarrollo de
autoestima al brindar una sensacion de dominio, logro y autonomia. Ademas,
los autores agregan que una inmersion en el juego proporciona un escape a los

estados emocionales desagradables.

Por ultimo, (d) el juego como método de ganar aceptacion social, representa el
beneficio brindado para el jugador al permitir que el jugador desarrolle una red
de relaciones basadas en internet, puede verse incluida en actividades de juego
cooperativas y competitivas las cuales ofrecen muchas oportunidades para el

avance social.

b) Teoria Cognitiva de Dong y Potenza respecto al USO PROBLEMATICO DE
VIDEOJUEGOS.

Dong y Potenza (2015) proponen un modelo cognitivo-conductual para
conceptualizar el USO PROBLEMATICO DE VIDEOJUEGOS. El modelo se
enfoca en tres dominios y sus roles en conductas adictivas. Los tres dominios
incluyen impulsos motivacionales relacionados con la busqueda de
recompensas y la reduccion del estrés, el control del comportamiento
relacionado con la inhibicion ejecutiva, y la toma de decisiones que implica

sopesar los pros y los contras de involucrarse en comportamientos motivados.
El 32,3% de los adolescentes estudiados consideraron que la influencia de los

videojuegos depende del tiempo dedicado a los mismos. El 29% cree que se

relaciona a la tematica o contenido del videojuego. Mientras que otro 29%
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sostiene que no se ejerce ningun tipo de influencia en los jugadores (Ameneiros
& Ricoy 2015).

VIil.- MOTIVACION:

Uno de los objetivos de este estudio es el de identificar el motivo principal por la
cual los jugadores llevan a cabo la conducta de juego. La motivacion es un tema
gue cuenta con numerosos estudios desde principios de los afios veinte, (Weiner,
1990). Por ello es importante desglosar cada uno de los aspectos mas relevantes
de la motivacién que nos pueda ayudar a comprender mejor el pensamiento del

jugador.

El estudio de la motivacion, segun Weiner, (1990) puede agruparse en dos
partes a través de la historia. El primer segmento abarca de los afos veinte
hasta finales de los anos setenta caracterizado por el estudio del fenbmeno

motivacional, o bien, como algo interno y guiado por fuerzas inconscientes.

La segunda parte que se inicia a finales de los afios setenta y continua hasta
la fecha. En donde los aportes cognitivos se involucraron en el tema a través
de las atribuciones causales, las percepciones de eficacia y control,
percepciones de competencia, pensamientos sobre las metas que una
persona se esfuerza en conseguir; y sobre todo la incorporacién del
autoconcepto como principal elemento en el estudio del proceso motivacional
(Weiner, 1990).

Gonzalez, et al. (1996) coinciden en definir la motivacién como el conjunto
de procesos implicados en la activacion, direccion y persistencia de la conducta.
Mientras que Londorfio y Valencia, (2008) la definen como un proceso adaptativo
en el que es importante tener en cuenta la existencia de diversos componentes.

Pintrich y De Groot (1990) enfatizan en segmentar la motivacion en tres
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apartados los cuales son de gran importancia para la motivacion. Estas

categorias son:

A.

Percepciones y creencias individuales sobre la capacidad para realizar
una tarea. En esta categoria se puede incluir las percepciones de

competencia y autoeficacia.

Las razones o intenciones para implicarse en una tarea. En donde se

contiene las metas, el interés y motivacion intrinseca.

Las reacciones afectivas hacia una tarea. Lo que puede incluir ansiedad,

orgullo, verglenza, culpa, ira, entre otros.

Wong (2000) propone dos niveles de analizar la motivacion.

Primeramente, centrandose en el “por qué” el individuo exhibe ciertas

manifestaciones conductuales. Y por otra parte centrandose en el “como” se

realizan esas manifestaciones. Siempre tiene que existir una razén convincente

para que se produzca la conducta (Alcock, 1998).

Uno de los aspectos mas interesantes de los que destaca Petri (1991) es

que la motivacion no solo funciona en un solo nivel de intensidad si no que esta

puede variar y afectar de esta manera la realizacion de la tarea.

Fuentes de la motivacion

Palmero (2005) refiere a la fuente de la motivacién como el origen de los

estimulos que provocan una activacion en el individuo. La fuente puede provenir

de un factor ambiental, los cuales son estimulos que desde fuera del individuo

ejercen influencia sobre él, o bien puede sentirse motivado debido a estimulos

internos como los impulsos, necesidades o deseos. Es importante sefalar que
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los factores bioldgicos también pudieran ser considerados como estimulos

internos que favorecen la motivacién.

Caracteristicas de la motivacion

Dreikurs (2000) propone dos conceptos que pueden beneficiar el

entendimiento de la motivacion.

1. Estado motivacional: proceso dinamico momentaneo.

2. Rasgo motivacional: predisposicion referida a las tendencias de accion.

Por otro lado, Deckers, (2001) resalta que para poder estudiar la motivaciéon
es necesario tener en cuenta la variabilidad en tres ambitos que pudieran

repercutir en ella.

A. La consideracion del cambio entre circunstancias -variacion
momentanea y situacional en un individuo determinado, que permite

localizar en qué medida un objetivo atrae a ese individuo.

B. La consideracion del cambio entre distintos individuos de la misma
especie -variacion inter individual intraespecifica, que permite localizar

diferencias individuales

C. La consideracion del cambio entre individuos de distinta especie (que
permite localizar la eventual existencia de patrones de conducta
especificos de cada especie).

Teoria de la autodeterminacion

La teoria de la autodeterminacion surge como un enfoque hacia la motivacién
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humana y personalidad, en la cual se enfatiza la importancia de la evolucion de
los recursos humanos internos para el desarrollo de la personalidad y la

autorregulacion de la conducta (Ryan, Kuhl, & Deci, 1997).

Ryan y Deci, (2000) sefiala que una persona puede estar motivada debido a que

valoran una actividad o debido a que hay una fuerte presion externa.

Ryan y Deci, (2000) destacan que las diferencias entre la motivacion extrinseca
e intrinseca. Donde la primera, esta focalizada en obtener una recompensa que
derive de la tarea a realizar pero que no esté relacionada a ella. Por ejemplo, el
recibir un pago por hacer una tarea. Mientras que la segunda, la motivacion
intrinseca obtiene la recompensa en la satisfaccion de realizar la tarea en si

misma.

Presion social.

Londono, et al. (2007) propone dividir la presion social en dos tipos. El primer
tipo es la expresion directa de incitacion a realizar la conducta. En ella se
puede involucrar burlas, peticiones o acciones explicitas para que la persona
realice la conducta. El otro tipo corresponde a normas implicitas en donde se
puede llegar a exclusion social del joven que no realiza la conducta o

sobreestimacion de quienes si lo hacen.

Pese a que el anterior argumento esta realizado enfocandose en la presion
social enfocada en el consumo de alcohol puede también considerarse para
el fendmeno del uso problematico de videojuegos. En tal caso esto se
presenta en las plataformas de chat de voz en donde los jugadores interactuan
en donde pueden abandonar el canal de la persona que no esta jugando para
estar en un canal solo las personas que si estan llevando a cabo la conducta

de juego. Esta claro que el primer tipo de presion social al que se refieren
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Lodofio et al. (2007) dificilmente podria aplicarse en el uso de videojuegos.

Londofio y Valencia (2008) concluye después de revisar diversas
investigaciones que si un joven tiene baja asertividad general o baja
capacidad especifica para responder en contra de los deseos del grupo al que

pertenece.

El proceso de Motivacion

Deckers (2001) propone considerar tres momentos como parte del proceso
de motivacion: eleccién del objetivo, dinamismo conductual y finalizacion o

control sobre la acciodn realizada.

La eleccion del objetivo abarca la decision del individuo para satisfacer el
motivo en cuestion. Determinando de esta manera cual es la accién que

empleara para conseguirlo.

Una vez que se haya seleccionado la accién que utilizara para satisfacer el
motivo se inicia un proceso de seleccion de las actividades especificas a
realizar para conseguir la meta. Proceso que es llamado dinamismo

conductual por Deckers (2001).

Finalmente, cuando se hayan realizado las actividades y estrategias
planificadas por el individuo para conseguir la meta es momento de evaluar
los resultados de las acciones realizadas, lo que es llamado finalizacién y
control sobre la accion realizada.

Presencia del estimulo

Londofio y Valencia (2008) destacan que para conseguir iniciar el proceso
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motivacional es necesario que exista la aparicién del estimulo capaz de
desencadenarlo. Tal estimulo puede ser interno o externo. Ese estimulo debe

traducirse en deseo o necesidad para el sujeto.

Se entiende como estimulo interno cuando carece de realidad, proviene del
organismo. Tal estimulo genera cambios o genera la presencia de signos que
son identificables para el individuo que le impulsan a realizar alguna actividad

en particular que le ayude a suprimir tales signos.

Percepcion del estimulo

Como anteriormente se ha descrito, es de suma importancia que el estimulo
sea percibido por el individuo. De manera que si no es percibido no generara

ninguna razon para sentirse atraido a las metas.

Esta percepcién a la que Lodofio y Valencia (2008) se refieren puede ser
consciente e inconsciente. En caso de ser consciente, el estimulo genera
cambios incdmodos que le impulsaran a realizar alguna actividad especifica
que le lleve a cumplir cierto objetivo, y este ultimo le ayude a desaparecer

esos cambios y signos aversivos.

Por otro lado, la percepcion no consiente de un estimulo externo no cuenta
con la intensidad necesaria para atraer la atencién del individuo de manera
consciente, sin embargo, es capaz de repercutir en los receptores y ser
procesado. En tal caso es el mismo organismo quien se encarga de generar

acciones para eliminar los signos aversivos.
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TEORIA FUNCIONAL DE LA INTEGRACION DE LA INFORMACION:
Algebra cognitiva:

Dentro de las teorias que buscan explicar de manera exacta el procesamiento
de informacion del ser humano destaca una por utilizar métodos pertenecientes
al algebra. Anderson (1981) propuso el uso de algebra basica para explicar el
procesamiento de informacion. De manera que mediante sumas,

multiplicaciones y promedios es posible tipificar la conducta humana.

A través de ese proceso algebraico los elementos que se perciben respecto a
un evento u objeto en especifico se evaluan por separado para posteriormente
ser promediados. De tal manera que se genere una calificacion global sobren

lo evaluado.

Anderson (1971) sefala que las actitudes y opiniones que se basan en la
informaciéon que ha sido procesada por el individuo. Los juicios sociales se

basan tipicamente en una acumulacién de piezas de informacion.

Hermand, Mullet y Lavieville (1997) destacan dos conceptos basicos en la
Teoria de Integracion de Informacion: 1) el proceso de valoracion y 2) el

proceso de integracion.

El proceso de valoracién que transforma la informacion en una representacion
psicologica. Si el objetivo es estimar los estimulos motivadores para jugar
videojuegos, cada pieza de informacion se convierte en una representacion

subjetiva en términos de grado de motivacion.

El segundo proceso (integracion) combina estas representaciones psicoldgicas

en una respuesta implicita. Para ello es importante que se haya llevado a cabo
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el proceso de valoracién previamente. Con tales representaciones psicologicas
se procede a integrarse por medio de operaciones simples (promedio, restas,

multiplicaciones) transformando los valores en una respuesta integrada.

Anderson (2014) defiende que mediante los procesos antes mencionados es
posible generar una regla algebraica que pueda explicar el procesamiento

humano en un tema en especifico.

Una vez que se pueda identificar la presencia de un pensamiento sistematico
se debe senalar que tipo de regla se encontrd. Entre las reglas que se pueden

identificar esta la regla aditiva, la regla disyuntiva, la regla conjuntiva

Regla aditiva

Mufoz, Lopez y Pineda-Marin (2017) relata a la regla aditiva como la regla de
menos apariencia y la mas basica. Entendiéndose como sumativa ya que en
esta regla se suman todos los elementos para asi, conducir a un juicio. De esta
manera se entiende que cada elemento funciona por separado a los demas
elementos. Esto ultimo, se concluye de esta manera debido a que si llegaramos
a modificar algun elemento o agregar otro no afectaria a los niveles de los ya

establecidos.

Figura 1
llustracion de la regla aditiva
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Nota. Es una ilustracion de la regla aditiva. La regla proviene de escenarios
relacionados a la satisfaccion con la via a partir de dos indices, el grado de

acuerdo con el conyugue Y la salud fisica.

El eje vertical representando el grado de satisfacciéon con la vida y el eje
horizontal muestra dos grados de salud fisica considerados. Cada punto senala
una configuracion de la informacion marcando cada uno de los escenarios
posibles: MC mala compresion (MC) y mala salud (MS), Buena compresién
(BC) y mala salud (MS), mala compresién (MC) y buena salud (BS), buena
compresion (BC) y buena salud (BS).

wMS + MC)=(wxMS)+ (wxMC)=(2x1)+(2x1)=4
wMS +BC)=(wxMS)+(wxBC)=(2x1)+(2x3)=8
w(BS +MC)=(wxBS)+(wxMC)=(2x3)+(2x1)=8
w(BS + BC)=(wxBS)+(wxBC)=(2x3)+(2x3)=12

Munoz, Lépez y Pineda-Marin (2017) senala que al presentarse las lineas en
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posicion aproximadamente paralelo demuestra la aditividad de los efectos. Lo
que se puede explicar de tal forma que, las diferencias entre los cuatro valores

tomados por pares son constantes: 12 -8 =4y 8 -4 =4.

Es decir que para que una regla se considere aditiva debera ser expresada por

lineas paralelas y estar organizados como en la Figura 1.

Regla disyuntiva

La regla disyuntiva, segun Mufoz, Lopez y Pineda-Marin (2017) es mas
compleja que la regla aditiva. A diferencia de esta ultima cada elemento
contiene dependencia al nivel o efecto de los demas elementos. De esta
manera se configura un contexto en el que se puede considerar cada elemento
en particular. Un punto importante para entender la regla disyuntiva es que
supone que el peso asignado a un elemento de informacion en este proceso es

proporcional a su valor relativo.

Figura 2
llustracion de la regla disyuntiva

49



Regla Disvantiva

& Cons. Alcohol Elevado (AE) o (AR} -EE'
= =3 W= <
E 11 \
o . * (ABvTA
g (AE v TB) VARE 30
g 9 01 AE = 3 :Ih W ;
=) @m= 1 THAB
i1 *
- 7 Cons. Alcohol Bajo (AB)
E 1.{]'— I
S
& 5
5] (ABy TB)
& =2 "
Cons. Tabaco Bajo (TB) Cons. Tabaco Elevado (TE)
= =3

Para ejemplificar el concepto se utilizara lo ilustrado en la Figura 2. La cual
refleja el comportamiento de una regla disyuntiva. La situacion que expresa es
una estimacién de riesgo para la salud a partir de dos indices de nivel: consumo

de alcohol y consumo de tabaco.

En el eje vertical, esta el juicio de estimacidn de riesgo. A lo largo de los ejes
horizontales se organizan dos grados de consumo de tabaco. Las dos lineas

continuas corresponden a los dos grados de alcohol considerados.

Cada punto corresponde a una configuracion de informacion, es decir, una
situacion concreta del juicio: bajo consumo de ambas sustancias (tabaco y
alcohol), bajo consumo de tabaco y el consumo excesivo de alcohol, fumar en
exceso y bajo consumo de alcohol y alto consumo de las dos sustancias. Como

se observa, las lineas no son paralelas, convergen hacia la derecha.

A partir de lo anterior y proporcionando valores de 1 y 3 podremos identificar el
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calculo de la regla:

w1 (AB + TB) = (wix AB) + (Wwix TB)=(2x 1)+ (2x1)=4
(W3 x AE) + (w2xTB)=(3x3)+ (1x1)=10
(wax AB) + (wsx TA)=(3x3)+(1x1)=10

We (AE + TE) = (We X AE) + (WeX TE) = (2x3)+ (2x3)=12

A partir de la expresidon anterior podemos diferenciar los dos tipos de reglas
(aditiva de la disyuntiva) uno de los puntos a destacar es que las diferencias
entre los cuatro valores tomados por pares no son constantes: 12-10=2y 10
— 4 = 6. Existe de igual manera una falta de paralelismo entre las lineas.

Por ello, al encontrar una convergencia entre las lineas hacia la derecha y los
resultados estan organizados como en la Figura 2 estaremos hablando de una

regla disyuntiva.

Regla conjuntiva

Munoz, Lopez y Pineda-Marin (2017) destaca que la regla conjuntiva es la regla
simétrica de la regla disyuntiva. Diferenciandose de la regla aditiva con el hecho
de que sus elementos no cumplen una funcion meramente sumativa, no
obstante, se diferencia de la regla disyuntiva el peso ganado por un elemento

de informacién es inversamente proporcional al valor inicial de este elemento.

Figura 3

llustracion de la regla conjuntiva
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Regla Compuntiva
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La Figura 3 representa una regla conjuntiva que muestra la estimacién de la
intencién de emigrar a otro pais en funcién de la diferencia de salarios entre los
paises de origen y los paises de acogida, ademas sefiala la probabilidad de
encontrar un trabajo en el pais de acogida.

El eje vertical representa los niveles de juicio de intencién de emigrar mientras
que el eje horizontal indica dos niveles de probabilidad para encontrar un
trabajo en el pais de acogida: baja probabilidad (BP) y elevada probabilidad
(EP). Las dos lineas corresponden con dos diferencias de los salarios: dos
veces el salario promedio en el pais de residencia actual (DS) y cuatro veces el

salario en el pais de residencia actual (CS).
En las reglas conjuntivas el peso de un factor de informacion es relativo al valor

de los otros elementos. Para ejemplificar de mejor manera este modelo Autor

() utiliza los valores 1 y 3 para proporcionar el siguiente calculo:

w1 (BP +DS) = (wixBP)+ (w1xDS)=(2x1)+(2x1)=4
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(w3 xBP)+ (w2xCS)=(3x1)+(1x3)=6
(Wwax EP)+ (wsxDS)=(1x3)+(3x1)=6
We (EP + CS) = (we X EP) + (wex CS) = (2x3) + (2x 3) =12.

De igual manera a la regla disyuntiva no se encuentran constantes las
diferencias entre los cuatro valores tomados por pares: 12-6 =6y 6 -4 = 2.
Es por ello que para identificar una regla conjuntiva es necesario que no exista
paralelismo de las lineas, que estén organizados como la Figura 3 y que exista

una divergencia a la derecha de las lineas.

Regla multiplicativa

Podemos identificar una regla multiplicativo si alargamos a la izquierda las
lineas permitiendo observar una interseccidn entre ellas. Mientras las reglas
conjuntivas no necesariamente existen esa interseccion entre ellas. Mufioz,
Lépez y Pineda-Marin (2017) refiere que el principio integrador de la
informacion no es un principio aditivo (de suma o de promedio), sino un principio

de multiplicacion.

Ademas, a diferencia de las demas reglas el valor de peso en una regla
multiplicativa no es un valor constante ya que esta determinado por los demas

factores.

Un ejemplo claro de la funcidn de reglas algebraicas para tipificar el
comportamiento es el que se presentd en el estudio de Anderson (1981). El
estudio consistio en evaluar la preferencia que nifios de 5 afios tienen sobre el
largo y ancho de galletas. Se logro identificar que las elecciones que los nifios
ejecutaban respecto a las galletas seguian un comportamiento algebraico como
se muestra en la figura 4 donde se puede visualizar una regla sumativa en
donde el ancho y alto de la galleta afectaban positivamente la impresién

personal.
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Figura 4

La impresion de preferencia que un nifio tiene sobre una galleta
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Nota. La impresion de preferencia que un nifio tiene sobre una galleta parece
seguir el comportamiento de una funcion lineal que toma como variables la suma

del ancho y largo de una galleta.

La técnica de algebra cognitiva puede ser utilizada en diversas tematicas.
Dicha técnica ya se ha utilizado en diferentes ocasiones. Tal es el caso de la
investigacion sobre la mentira Castro, Lopez y Morales (2013) en donde se utilizé
la técnica para explorar la posibilidad de que la capacidad de deteccion de
mentiras incluye procesamiento sistematico de alto orden intelectual (algebra
cognitiva), y no sélo procesamiento cognitivo periférico de bajo orden de claves
visuales o auditivas, como el considerado por estilos cognitivos de

procesamiento.
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Figura 5

Regla algebraica sobre la expresion corporal y el grado de certeza.
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Nota. Se identifica un patrén de integracion algebraica a través de los escenarios
del tipo multiplicativo en donde el hecho de saber de qué alguien es bueno para

mentir, disminuye el grado de certeza.

El presente estudio no utiliza por primera vez la técnica de algebra
cognitiva en temas relacionados a la salud. Anteriormente se ha utilizado con
éxito la teoria de integracion de la informacion en temas de salud,

especificamente en adicciones (Hermand, Mullet & Lavielle, 1997).

Figura 6

Pensamiento sistematico en consumo de alcohol y tabaco.
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Nota. En el panel de la izquierda los niveles de tabaco se encuentran en abscisas
y los niveles de consumo de alcohol en lineas. Mientras, que en el panel de la
derecha los niveles de consumo de alcohol estan en abscisas y los niveles de

tabaco en lineas.

Esta aproximacién funcional al comportamiento cognitivo de las personas
parece tipificar matematicamente una gran cantidad de conducta humana. Este
tipo de aproximacion funcional a la integracion de la informacion es llamado
“‘Algebra Cognitiva”. Dicha aproximacion cuenta con toda una linea de

investigacion.

En conclusion, el modelo expuesto por Anderson (1981) demuestra de
forma empirica que la percepcion humana integra la informacion mediante
especificas reglas algebraicas utilizando una fragmentacion del tema a evaluar

en elementos para posteriormente realizarse dicha integracion.
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Por tanto, es una teoria util para reconocer la regla algebraica que utiliza
las personas con trastorno de juego en internet para reconocer el nivel motivante

de una situacion para realizar la conducta de juego.

En conclusion, la mayoria de los estudios previos referentes al USO
PROBLEMATICO DE VIDEOJUEGOS estan enfocados en los efectos adversos
del USO PROBLEMATICO DE VIDEOJUEGOS y en la opinién que los jugadores
tienen de la conducta. La técnica de algebra cognitiva cuenta con un vasto
respaldo tedrico y es la herramienta indicada para obtener la regla algebraica del

motivo de los jugadores adictos y no adictos.
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CAPITULO Il

METODO

La presente investigacion se constituye como un estudio de cognicion
social acerca de la motivacion de los jugadores para iniciar la conducta de juego.
En particular se toma el enfoque experimental de la teoria de la Integracién de
Informacién (Anderson, 1991, 1996), utilizado para explicar la toma de

decisiones.
Participantes

Para propdsitos de la presente investigacion y del disefio participaron 300
sujetos (108 jugadores con USO PROBLEMATICO DE VIDEOJUEGOS y 192
jugadores sin USO PROBLEMATICO DE VIDEOJUEGOS) escogidos
intencionalmente de una muestra de jugadores que juegan en linea que tienen
edades de 15 a 25 afos. Se tomd como criterio de exclusion a los jugadores que
no acostumbran a jugar en linea.

Aparatos e instrumentos

A continuacion, se describe el instrumento usado para presentar los escenarios
que seran evaluados por los participantes del estudio. La validacion de los
escenarios se da a través de la evaluacion jueces familiarizados con la tematica
del estudio, ademas de jueces relacionados al uso del algebra cognitiva y en el

concepto de validez experimental convergente.
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Para ello, se usaron dos grupos: jueces expertos en la tematica (cuatro), todos
ellos integrantes de una comunidad de videojugadores y para el segundo grupo,
tres investigadores expertos en el uso de la teoria de integracion de informacion,
con ello se confirmé la pertinencia de los escenarios presentados en los inventarios

en espafiol que se usaron para la presente investigacion.

Pensamiento sistematico

Dado que este tipo de inventarios han sido usados en una gran variedad de
dominios de conocimiento desde su planteamiento (Anderson, 1981) la validez de
los inventarios para determinar la regla algebraica en cuestion se considera

robusta.

Para el presente estudio se elaboré un cuestionario de 24 escenarios. Para la
construccion de estos escenarios se tomd como base la teoria de King y Delfabbro
(2016).

Adiccion a videojuegos.

GASA-Short version24 elaborada por Lemmens, Valkenburg y Peter (2009) y
traducida por Lloret, Morell, Marzo y Tirado (2017) el cual consta de 7 items que
corresponden a una estructura de 7 dimensiones (saliencia, tolerancia, emocion,
recaidas, abstinencia, conflictividad y problemas) que se agrupan en un factor de
orden superior: adiccion. Cada item se puntua de 1 a 5. La fiabilidad fue de alfa de
Cronbach de .86. El instrumento cuenta con una puntuacion directa y requiere de
haber obtenido una puntuacién igual o mayor a 3 en al menos cuatro items para

considerarse adiccion.
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Procedimiento

Se realizé una validacion de los escenarios, la cual se dio a través de una
evaluacion jueces y se llevo a cabo las correcciones pertinentes en funcién a los
comentarios que se recibieron. Posteriormente, se llevo a cabo un pilotaje en un
grupo de 15 personas y se reviso y no existio necesidad de corregir algun aspecto

en los instrumentos.

Una vez que se ejecutd el pilotaje, se aplico la escala GASA en la muestra para
identificar los grupos (jugadores con USO PROBLEMATICO DE VIDEOJUEGOS
y jugadores sin USO PROBLEMATICO DE VIDEOJUEGOS). La participacion fue
voluntaria y de forma grupal. Una vez los grupos fueron distribuidos acorde a los
resultados de la escala GASA se llevé a cabo la aplicacidén de instrumento de los

escenarios.

Diseno utilizado:

El disefio de la investigacion es de corte cuasiexperimental la comprende de 24
escenarios, las variables independientes identificadas son: Tematica del juego
(Tematica Interesante [Tl] y Tematica No Interesante [TN]), comodidad con las
reglas del juego (Comodo con las Reglas [RC] e Incomodo con las reglas [RI]),
Tiempo faltante para adquirir una recompensa dentro del juego (Poco tiempo o
lapso para adquirir una recompensa [LP] y Mucho tiempo para adquirir una
recompensa [LM]) y por ultimo la presencia de amigos conectados en el juego
(Ninguno [AN], Algunos [AA] y Todos [AT]). Estos escenarios fueron disefnados
considerando los lineamientos de la Teoria Cognitiva de King y Delfabbro respecto
al USO PROBLEMATICO DE VIDEOJUEGOS (2016).

La variable dependiente es un valor de juicio sobre el grado de motivaciéon que

fluctia entre nada motivado y muy motivado, teniendo 10 valores para elegir.
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El propésito es observar como la tematica del juego, el nivel de conformidad con

las reglas del juego, el tiempo faltante para adquirir una recompensa dentro del
juego y la presencia de amigos conectados en el juego afectan o impactan en la
percepcion de la motivacion para jugar un videojuego, por lo que las variables
independientes sefaladas son manipuladas en un disefio cuasi-experimental que
se describe en la figura 3.1
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RC RI RC RI
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Figura 4 Arbol del disefio empleado en el estudio.
En la figura 4 se emplea la siguiente terminologia para las variables:

Tl (Tematica Interesante), Tl (Tematica No Interesante), RC (Coémodo con las
Reglas), RI (Incomodo con las reglas), LP (Poco lapso para adquirir una
recompensa), LM (Mucho lapso para adquirir una recompensa), AN (Ningun amigo

conectado), AA (Algunos amigos conectado), AT (Todos los amigos conectados).
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CAPITULO IV

RESULTADOS

A continuacion, se presentan los analisis realizados sobre los datos copilados de
los escenarios presentados a los participantes. Para el analisis de las reglas

algebraicas se utilizé el modelo general lineal de ANOVA.

Analisis Descriptivos

Género
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido Hombre 273 91,3 91,3 91,3
Mujer 26 8,7 8,7 100,0
Total 299 100,0 100,0
Nacionalidad
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
Valido México 232 77,6 78,6 78,6
Argentina 41 13,7 13,9 92,5
Chile 4 1,3 1,4 93,9
Estados Unidos 3 1,0 1,0 94,9
Ecuador 2 7 7 95,6
Colombia 4 1,3 1,4 96,9
EL SALVADOR 1 ,3 ,3 97,3
Peru 3 1,0 1,0 98,3
Costa Rica 1 3 3 98,6
Honduras 1 3 3 99,0
Bolivia 1 3 3 99,3
Espafia 1 3 3 99,7
Cuba 1 ,3 ,3 100,0
Total 295 98,7 100,0
Perdidos Sistema 4 1,3
Total 299 100,0
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Grado de estudios

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valid Primaria 3 1,0 1,0 1,0
o) Secundaria 34 11,4 11,4 12,4
Preparatoria 62 20,7 20,7 33,1
Licenciatura 182 60,9 60,9 94,0
Posgrado 16 54 54 99,3
Doctorado 2 7 7 100,0
Total 299 100,0 100,0
Plataforma de juego
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
Valid Xbox 69 23,1 23,1 23,1
o) Playstation 41 13,7 13,7 36,8
PC 139 46,5 46,5 83,3
Nintendo Switch 21 7,0 7,0 90,3
Celular 29 9,7 9,7 100,0
Total 299 100,0 100,0
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Para el correcto entendimiento de las siguientes graficas se debe entender:
Temadtica 1 se refiere a una tematica no interesante, tematica 2 se refiere a una
tematica interesante. Amistad 1 indica cuando los amigos no estan conectados,
amistad 2 cuando algunos amigos estan conectados, amistad 3 cuando todos los
amigos estan conectados. Tiempo 1, mucho tiempo para conseguir una
recompensa y tiempo 2 poco tiempo para conseguir una recompensa. Reglas 1
se refiere a que el jugador no se siente comodo con las mecanicas del juego,

reglas 2 indica que el jugador se siente comodo con las mecanicas del juego.

Figura 7
Reglas sumativas de motivacion y tematica divididas por tiempo de la
recompensa.
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F(2, 436)=.01704, p=.98311
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Nota. Se muestra una regla sumativa tomando en consideracion la tematica del
juego, el tiempo faltante para una recompensa y la presencia de amigos en el

juego.

Figura 8
La interaccion que existe entre la tematica, la adaptacion a las reglas y el tiempo

faltante para una recompensa.

TEMATICA*REGLAS*TIEMPO
F(1, 218)=.12176, p=.72747
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Se puede observar en la Figura 8 que hay una leve diferencia entre la interaccion
de tematica y adaptacién a las reglas dependiendo del tiempo faltante para una
recompensa. El paralelismo que existe entre las lineas de adaptacion a las reglas

puede obedecer a una regla cognitiva algebraica sumativa.
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Figura 9
Reglas sumativas resultantes tematica y motivaciones divididas por grupos de

adiccion y sin adiccion.

TEMATICA*AMISTAD*ADICCION
F(2, 436)=.51625, p=.59712
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Nota. Muestra las reglas sumativas resultantes de la interaccion de los factores
de tematica y amistad divididas entre participantes adictos y no adictos. Nétese

ambos grupos usan una regla sumativa de integracién de informacion.
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A través de la Figura 6 se puede apreciar diferencias entre el grupo de adiccion
y de no adiccién. En donde el grupo de adiccién puntia en mayor medida los
escenarios que el grupo de no adiccion. Ademas, en el grupo de adiccion se
puede apreciar una mayor separacion entre las lineas de amistad 1 (Ningun
amigo conectado) y amistad 2 y 3 (algunos y todos sus amigos conectados). Por
otro lado, la interaccidon de adiccion y motivacion obtuvo un efecto marginalmente
significativo F (1,218) =3.5123, p=.06225.

Tabla 1

Factores de mayor relevancia divididos en participantes.

Adiccion Sin adiccion Muestra Total
Reglas F (1,83) =96.759* F (1,135) =243.44*  F (1, 218) =305.85*
Tematica F (1,83) =80.281* F (1,135) =158.79*  F (1, 218) =221.03*
Amistad F (2, 166) =65.416* F (2,270) =100.33*  F (2, 436) =163.52*
Tiempo F (1, 83) = 5.3664* F (1,135) =54.156*  F (1, 218) =37.469*

*La significancia de todos los casos fue de .0000

En los datos de la Tabla 1 se puede observar que el factor con mayor relevancia
para ambos grupos es reglas. Dicho factor se refiere a la comodidad que sienta
el jugador con las reglas o mecanicas del juego. El orden de relevancia se
mantuvo de la misma forma para ambos grupos. El tiempo faltante para una

recompensa fue el factor de menor relevancia.
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Figura 10

Reglas algebraicas de motivacion y reglas divididos en jugadores online y offline.

REGLAS*AMISTAD*MODO DE JUEGO
F(2, 436)=.29276, p=.74635
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Nota. Se presenta un claro paralelismo entre las lineas, expresando una regla

sumativa.
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CAPITULO V

DISCUSION Y CONCLUSIONES

A partir de los hallazgos encontrados, se puede identificar que los jugadores de
videojuegos utilizan una regla algebraica cognitiva para determinar el nivel de

motivacion respecto a jugar un videojuego.

La Figura 7 confirma la existencia de un pensamiento sistematico respecto a la
motivacion del uso de los videojuegos. Ademas, muestra una clara diferencia
entre un escenario sin amigos presentes y amigos presentes. Esto pudiera tener
relacion con lo encontrado por Barsalou y Wiemer-Hastings (2005) y confirmadas
por los estudios de Berle, et al. (2015) y Johnson, Gardner y Sweetser (2016)

identificando las diferencias entre jugar un videojuego social y no social.

Segun, Sanz et al. (2018) la interaccion entre jugadores no se realiza
exclusivamente dentro del videojuego por lo que jugar en linea representa una
constante interaccion con otros jugadores. Por ello es por lo que los
descubrimientos en el presente trabajo hacia el factor de amistad coinciden con
los descubrimientos de Gonzalez, Espada y Tejeiro (2017) que identificaron un
mayor indice de problematica hacia el uso de videojuegos cuando la conducta se

lleva a cabo en linea que fuera de linea.

Por otro lado, se puede observar en la Figura 7 que la diferencia es menor entre
los escenarios con algunos de sus amigos conectados y los escenarios con todos
sus amigos conectados. Por lo que nos lleva a pensar que la diferencia es
pautada exclusivamente por el contar con amigos conectados en el juego,
volviendo casi intrascendente la cantidad de amigos conectados y asemejandose
mas a una conceptualizacion binaria respecto a la presencia o ausencia de

amigos en el videojuego.
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Otro de los objetivos de este estudio fue identificar el motivo principal que
incentiva a los jugadores a llevar a cabo la conducta de juego. La tabla 1 muestra
que el factor de mayor relevancia fue la adaptacion o comodidad a las reglas del
videojuego. Estos resultados encontrados en el presente contradicen lo
identificado por Griffiths, Davies y Chappell (2004) quienes encontraron que el
factor mas importante para los jugadores era el aspecto social. Sin embargo, este
factor pese a que si obtuvo una alta significancia se coloc6 como el segundo

factor de menor relevancia.

De igual manera se contrapone a los hallazgos de Beranuy y Fernandez (2016)
quienes defienden que la principal motivacion para el juego es de caracter social-

racional.

Por el contrario, los hallazgos coinciden con lo expuesto por Ameneiros y Ricoy,
(2015) quienes sugieren que los aspectos sociales no es una variable con gran
significancia para explicar la conducta de juego, afiadiendo que la mayoria de los

jugadores no utilizaban a los videojuegos como una via de socializacion.

Al identificar que el factor de mayor relevancia sea la adaptacién a las reglas nos
habla que la motivacién principal para el jugador para realizar la conducta de
juego es inicialmente individual y corresponde a un sentimiento de comodidad y
gusto personal hacia el videojuego. Aunque el aspecto social ha demostrado ser
importante para el jugador y pese al revuelo que se ha iniciado tras el éxito de
juegos basados en la interaccion social como es el caso del juego “Fortnite” o
“League of Legends” no se ha sustituido el interés personal por experiencias

solitarias en donde los jugadores se sientan comodos con las reglas y mecanicas.
A través de los hallazgos encontrados, mostrados en la Tabla 1 se puede

confirmar que no existe diferencia entre los factores de mayor relevancia de los

jugadores adictos a los videojuegos y los no adictos.
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Segun los resultados del presente estudio y mostrados en la Tabla 1 la adiccion
a los videojuegos no produce un cambio en la jerarquizacion de los factores
motivantes de jugar un videojuego. No obstante, en la Figura 9 se puede
identificar el uso de puntuaciones levemente elevadas de los jugadores adictos
en contraste a los jugadores no adictos. Por tanto, se puede inferir que la adiccion
a los videojuegos produce que el jugador juzgué como mas motivantes a cada
uno de los factores.

La ausencia de significancia en la interaccion de motivacién y modo de juego
(online u offline) representado en la Figura 10 F (1, 218) =.12030, p=.72904
coincide con lo estipulado por Tejeiro et al. (2016) quienes identificaron que

existen similitudes en ambos grupos.

Pero, los hallazgos del presente descartan que en el contexto de motivacion lo
expuesto por Gonzalez, Espada y Tejeiro (2017) sea aplicable, cuando defienden
que existe una diferencia entre jugar online u offline. Ademas, los hallazgos del
presente estudio descartan lo sefalado por Smohai et al. (2016) en el contexto
de motivacion, quienes argumentan que existe diferencias estructurales entre los

jugadores online y offline.

Sin embargo, precisamente esa carencia de significancia en la interaccion de
motivacion y modo de juego (online u offline) no impide que pueda identificarse
aspectos relevantes de tal comparacion mostrados en la Figura 10 en la cual
existe comparacion de las reglas algebraicas resultantes de |la adaptacion a las
reglas, la presencia de amigos y motivacion separados en grupos segun el modo

de juego.

Nétese que en la Figura 10 es posible percibir una separacion entre amistad 1

(ningun amigo conectado) y amistad 2 (algunos amigos conectados) y amistad 3
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(todos los amigos conectados) en el grupo de jugadores online. Esto ultimo
sucede de la misma manera al comparar los grupos de jugadores con adiccién y
sin esta condicion mostrados en la Figura 9. Dicha separacién nos habla que en
los grupos de jugadores adictos y jugadores que juegan a través de internet existe
una notoria diferencia en la motivacion para jugar un videojuego si los amigos se

encuentran conectados.

Esto ultimo coincide por lo defendido por Barsalou y Wiemer-Hastings (2005)
quienes destacan que los jugadores de MMORPG (los cuales son jugadores
exclusivamente online) encuentran aspectos sociales en el juego como mas

placenteros.

Precisamente esa separacion en la percepcion de los jugadores adictos (Figura
9) y los jugadores online (Figura 10) referente a la motivacion cuando sus amigos
estan conectados en contraste a los jugadores no adictos y jugadores offline
respectivamente, nos habla que tanto contar con una condicién de adiccion a los
videojuegos como jugar normalmente a través de internet refleja mayor interés

en el aspecto social que cuando se hace sin estas condiciones.

Por tanto, se cumplio el objetivo general al identificar que existe un pensamiento
sistematico que determina a jugadores adictos y no adictos, relacionado al motivo

de la conducta de juego.

Se identific6 que el motivo principal de la conducta de juego fue el factor
‘reglas”. Dicho factor esta relacionado a la comodidad del jugador con las
mecanicas del juego. Por otra parte, no se encontré diferencias en la

jerarquizacion de los factores en los jugadores adictos y no adictos.

Se presento las reglas algebraicas que utilizan los jugadores adictos y no

adictos marcando una clara presencia de un pensamiento sistematico.
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Se analizé la relacion entre la regla algebraica de los jugadores adictos y no
adictos. Ambos grupos presentan un pensamiento sistematico, y se puede
observar que para los jugadores adictos los escenarios son mas motivantes

que para los jugadores no adictos.

Se analizé la relacion entre la regla algebraica de los jugadores online y offline.
Ambos grupos presentan un pensamiento sistematico, y se puede apreciar que
los escenarios que incluyen amistades presentes son mas motivantes para los
jugadores online que para los que juegan fuera de linea.
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Implicaciones del estudio

Actualmente existe una amplia discusion en el estudio de la adiccion a los
videojuegos. Existe controversia cientifica desde la definicion del fendmeno hasta
las implicaciones que este tiene. Por ello es por lo que el presente estudio ofrece
una aportacion hacia el entendimiento del jugador pretendiendo ser una ayuda

para un futuro diagnéstico.

Por otro lado, existen pocos modelos explicativos respecto a la adiccién de los
videojuegos. En el presente estudio se utilizé una simplificacion del modelo
realizado por King y Delffabro (2014) y segun los resultados encontrados la alta
significancia que se identificaron en cada una de las variables refleja la

importancia que tiene cada una de ellas en los jugadores.

Recomendaciones para futuros estudios

Otro de los aspectos a resaltar de los hallazgos del presente estudio fue respecto
al porcentaje que obtuvo puntuaciones asociadas a la adiccion a los videojuegos
en el instrumento GASA. De los 300 jugadores a los videojuegos que participaron
en el estudio el 36% resultaron ser adictos a los videojuegos. Actualmente debido
al poco estudio del fendmeno en nuestro pais carecemos de cifras
epidemiologicas. Al presente afio se ha identificado la cifra de mexicanos
jugadores de videojuegos llegd a 49.1 millones por lo que si esta cifra
representara la situacién en nuestro pais nos hablaria de la presencia de

alrededor de 15 millones de casos de adiccion a los videojuegos.

Con el fin de obtener datos precisos acerca de la situacion actual de la adiccion
a los videojuegos en nuestro pais es necesario la realizacion de investigaciones

a nivel nacional.
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ANEXO 1

Gustavo piensa jugar un videojuego, el cual no tiene una tematica interesante, se siente

incdmodo con las reglas del juego, le falta mucho tiempo para conseguir un objetivo y

ninguno de sus amigos se encuentra conectados en el juego.

¢En qué medida consideras que estd motivado a jugar?

Nada motivado 0-0-0-0-0-0-0-0-0-0-0 muy motivado

Mauricio piensa jugar un videojuego, el cual no tiene una tematica interesante, se siente

incdmodo con las reglas del juego, le falta mucho tiempo para conseguir un objetivo y

algunos de sus amigos se encuentran conectados en el juego.

Francisco piensa jugar un videojuego, el cual no tiene una tematica interesante, se siente

incdmodo con las reglas del juego, le falta mucho tiempo para conseguir un objetivo y

todos de sus amigos se encuentran conectados en el juego.

Oscar piensa jugar un videojuego, el cual no tiene una temdtica interesante, se siente

incdmodo con las reglas del juego, le falta poco tiempo para conseguir un objetivo y

ninguno de sus amigos se encuentra conectados en el juego.
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Jorge piensa jugar un videojuego, el cual no tiene una tematica interesante, se siente

incdmodo con las reglas del juego, le falta poco tiempo para conseguir un objetivo y

algunos de sus amigos se encuentran conectados en el juego.

Daniel piensa jugar un videojuego, el cual no tiene una tematica interesante, se siente

incdmodo con las reglas del juego, le falta poco tiempo para conseguir un objetivo y todos

de sus amigos se encuentran conectados en el juego.

Victor piensa jugar un videojuego, el cual no tiene una tematica interesante, se siente

comodo con las reglas del juego, le falta mucho tiempo para conseguir un objetivo y

ninguno de sus amigos se encuentra conectados en el juego.

Damian piensa jugar un videojuego, el cual no tiene una temdtica interesante, se siente

cémodo con las reglas del juego, le falta mucho tiempo para conseguir un objetivo y

algunos de sus amigos se encuentran conectados en el juego.

Sergio piensa jugar un videojuego, el cual no tiene una tematica interesante, se siente

cémodo con las reglas del juego, le falta mucho tiempo para conseguir un objetivoy todos

de sus amigos se encuentran conectados en el juego.
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10.

11.

12.

13.

Javier piensa jugar un videojuego, el cual no tiene una tematica interesante, se siente

cémodo con las reglas del juego, le falta poco tiempo para conseguir un objetivo y ninguno

de sus amigos se encuentra conectados en el juego.

Alejandro piensa jugar un videojuego, el cual no tiene una tematica interesante, se siente

cémodo con las reglas del juego, le falta poco tiempo para conseguir un objetivo y algunos

de sus amigos se encuentran conectados en el juego.

Dante piensa jugar un videojuego, el cual no tiene una tematica interesante, se siente

comodo con las reglas del juego, le falta poco tiempo para conseguir un objetivo y todos de

sus amigos se encuentran conectados en el juego.

Gerardo piensa jugar un videojuego, el cual tiene una tematica interesante, se siente

incdmodo con las reglas del juego, le falta mucho tiempo para conseguir un objetivo y

ninguno de sus amigos se encuentra conectados en el juego.
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14.

15.

16.

17.

18.

Cesar piensa jugar un videojuego, el cual tiene una tematica interesante, se siente

incdmodo con las reglas del juego, le falta mucho tiempo para conseguir un objetivo y

algunos de sus amigos se encuentran conectados en el juego.

José piensa jugar un videojuego, el cual tiene una tematica interesante, se siente incémodo

con las reglas del juego, le falta mucho tiempo para conseguir un objetivo y todos de sus

amigos se encuentran conectados en el juego.

Fernando piensa jugar un videojuego, el cual tiene una tematica interesante, se siente

incdmodo con las reglas del juego, le falta poco tiempo para conseguir un objetivo y

ninguno de sus amigos se encuentra conectados en el juego.

Benjamin piensa jugar un videojuego, el cual tiene una tematica interesante, se siente

incdmodo con las reglas del juego, le falta poco tiempo para conseguir un objetivo y

algunos de sus amigos se encuentran conectados en el juego.

Arturo piensa jugar un videojuego, el cual tiene una temadtica interesante, se siente

incdmodo con las reglas del juego, le falta poco tiempo para conseguir un objetivo y todos

de sus amigos se encuentran conectados en el juego.

88



19.

20.

21.

22.

Carlos piensa jugar un videojuego, el cual tiene una tematica interesante, se siente cdmodo

con las reglas del juego, le falta mucho tiempo para conseguir un objetivo y ninguno de sus

amigos se encuentra conectados en el juego.

Miguel piensa jugar un videojuego, el cual tiene una tematica interesante, se siente

cémodo con las reglas del juego, le falta mucho tiempo para conseguir un objetivo y

algunos de sus amigos se encuentran conectados en el juego.

Angel piensa jugar un videojuego, el cual tiene una tematica interesante, se siente cémodo

con las reglas del juego, le falta mucho tiempo para conseguir un objetivoy todos de sus

amigos se encuentran conectados en el juego.

Luis piensa jugar un videojuego, el cual tiene una tematica interesante, se siente cdmodo

con las reglas del juego, le falta poco tiempo para conseguir un objetivo y ninguno de sus

amigos se encuentra conectados en el juego.
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23. Pedro piensa jugar un videojuego, el cual tiene una tematica interesante, se siente comodo

con las reglas del juego, le falta poco tiempo para conseguir un objetivo y algunos de sus

amigos se encuentran conectados en el juego.

24. Julio piensa jugar un videojuego, el cual tiene una tematica interesante, se siente cdmodo

con las reglas del juego, le falta poco tiempo para conseguir un objetivo y todos de sus

amigos se encuentran conectados en el juego.
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ANEXO 2

GASA Gaming Addiction Scale for Adolescents

Con qué frecuencia durante los ultimos seis meses...

Nunca

Casi

nunca

veces

menudo

Muy a

menudo

...piensas en jugar durante el dia?

...has aumentado el tiempo que dedicas a los videojuegos?

...juegas para olvidarte de la vida real?

...otras personas han intentado que reduzcas el tiempo que dedicas a

jugar?

...te has sentido mal cuando no has podido jugar?

...te has peleado con otros (amigos, padres...) por el tiempo que dedicas

al juego?

...has desatendido actividades importantes (escuela, familia, deportes)

por jugar a videojuegos?

Puntuacion La puntuacion es directa. Una mayor puntuacién indica una conducta

de juego mas problematica.

En el articulo original (Lemmensd,. S., Valkenburg, P.M. y Peter, J. (2009) se

establecen dos criterios de diagndstico, segun el punto de corte.

El método politético requiere haber obtenido una puntuacion igual o mayor de 3
en al menos 4 items. El método monotético es mas exigente, situa el punto de
corte en haber obtenido al menos 3 puntos en cada uno de los 7 items que

componen la escala

Original Lemmens, J.S., Valkenburg, P.M. y Peter, J. (2009) Development and
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validation of a game addiction scale for adolescents. Media Psychology, 12, 77—
95.

Adaptacion espanola Lloret, D., Morell-Gomis, R., Marzo, J.C. & Tirado, S. (2017).
Validacién espanola de la Escala de Adiccion a Videojuegos para Adolescentes
— GASA. Atencion  Primaria, 50 (6) 350-358 DOl
https://doi.org/10.1016/j.aprim.2017.03.015
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