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Resumen: Introduccion: Se ha postulado que la personalidad influye
parcialmente en las conductas de uso de videojuegos. Esta
investigacién examiné la relaciéon entre la personalidad normal y
distintas variables de uso de videojuegos en una muestra de gamers
argentinos. Método: Se trabajé con una muestra de 197 gamers y una
muestra adicional de 91 no-gamers. Los datos se recolectaron
mediante encuestas ad hoc, la Escala de Experiencia Gamer y el
Inventario de los Cinco Grandes. Resultados: No se encontraron
diferencias en los rasgos de personalidad entre gamers y no-jugadores
ni relacién entre la personalidad y las horas de uso de videojuegos.
Quienes presentaron mayor apertura a la experiencia reportaron un
mayor rendimiento autopercibido en el juego, y quienes tenian mayor
extraversion interactuaron mas con otros jugadores. No se hallaron
diferencias en los rasgos de personalidad segin la preferencia por
juegos hardcore o casuales. Se observé que mayor responsabilidad se
asocié con menos experiencias tanto negativas como positivas en el
uso de videojuegos, mientras que una mayor apertura a la experiencia
se relacioné con mas experiencias positivas. Los hallazgos refuerzan
la necesidad de controlar estadisticamente variables como género y
edad, dado su impacto en los resultados. Conclusiones: Se concluye
que no existe un perfil de personalidad distintivo que diferencie a los
gamers de los no-jugadores. Ademads, en contraste con estudios
previos, el neuroticismo no emergié como un rasgo clave en las
conductas de uso de videojuegos. En cambio, la responsabilidad
mostré un papel relevante en la modulacién de las experiencias de
juego, y la apertura a la experiencia se destac6 como el principal
predictor de las experiencias positivas y del rendimiento
autopercibido en el juego.

Palabras clave: videojuegos; gamers; personalidad; rasgos

Abstract: Introduction: It has been proposed that personality partially
influences gaming behaviors. This study examined the relationship between
normal personality traits and various gaming behaviors and experiences in a
sample of Argentine gamers. Method: The study included a sample of 197
gamers and an additional sample of 91 non-gamers. Data were collected using
ad hoc surveys, the Gaming Experiences Scale, and the Big Five Inventory.
Results: No differences in personality traits were found between gamers and
non-gamers, nor was there a relationship between personality and the
number of hours spent playing video games. Individuals with higher
openness to experience reported greater self-perceived performance in
gaming, while those with higher extraversion engaged more with other
players. No differences in personality traits were found based on preference
for hardcore or casual games. Higher conscientiousness was associated with
fewer both negative and positive experiences in gaming, whereas greater
openness to experience was related to more positive experiences. The
findings highlight the need to statistically control for variables such as gender
and age, given their impact on the results.
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Conclusions: The study concludes that gamers do not have a distinct personality profile that differentiates them
from non-gamers. Moreover, contrary to previous research, neuroticism did not emerge as a key trait associated
with gaming behaviors. Instead, conscientiousness played a relevant role in shaping gaming experiences, while
openness to experience stood out as the strongest predictor of positive gaming experiences and self-perceived
gaming performance.

Keywords: videogames; gamers; personality; traits

Resumo: Introducdo: Tem-se postulado que a personalidade influencia parcialmente os comportamentos
relacionados ao uso de videogames. Esta pesquisa examinou a relacdo entre a personalidade normal e diferentes
variaveis de uso de videogames em uma amostra de gamers argentinos. Método: Trabalhou-se com uma amostra
de 197 gamers e uma amostra adicional de 91 ndo-gamers. Os dados foram coletados por meio de questionarios
ad hoc, da Escala de Experiéncia Gamer e do Inventario dos Cinco Grandes Fatores de Personalidade. Resultados:
Nao foram encontradas diferencas nos tragos de personalidade entre gamers e ndo-jogadores, nem relacdo entre
a personalidade e o nimero de horas de uso de videogames. Aqueles que apresentaram maior abertura a
experiéncia relataram um maior desempenho autopercebido no jogo, e os que tinham maior extroversao
interagiram mais com outros jogadores. Nao foram observadas diferengas nos tracos de personalidade segundo a
preferéncia por jogos hardcore ou casuais. Observou-se que maior responsabilidade se associou a menos
experiéncias tanto negativas quanto positivas no uso de videogames, enquanto maior abertura a experiéncia
esteve relacionada a mais experiéncias positivas. Os achados reforcam a necessidade de controlar estatisticamente
variaveis como género e idade, dado o seu impacto nos resultados. Conclusdes: Conclui-se que ndo existe um perfil
de personalidade distinto que diferencie os gamers dos ndo-jogadores. Além disso, em contraste com estudos
anteriores, o neuroticismo ndo emergiu como um trago chave nos comportamentos de uso de videogames. Por sua
vez, a responsabilidade mostrou um papel relevante na modulagdo das experiéncias de jogo, e a abertura a
experiéncia destacou-se como o principal preditor das experiéncias positivas e do desempenho autopercebido no
jogo.

Palavras-chave: videogames; gamers; personalidade; tracos

Introduccion

El andlisis de los rasgos de personalidad caracteristicos de quienes juegan videojuegos (gamers) ha
cobrado gran relevancia en las ultimas décadas. Se ha postulado que la personalidad predetermina, en
parte, las conductas de uso de videojuegos (Jeng & Teng, 2008). En teorias clasicas, pero vigentes, como
la teoria de los usos y las gratificaciones (Katz et al., 1973), se propone que la personalidad constituye
una caracteristica individual que determina los diferentes consumos de medios audiovisuales de
comunicacion (como los videojuegos) en la busqueda de la gratificacion y satisfaccion de necesidades
personales (Chory & Goodboy, 2011).

Personalidad y uso de videojuegos

En general, el modelo predilecto para la investigacion de la personalidad en gamers ha sido el
Five Factor Model (FFM; Costa & McCrae, 1985). Sin embargo, los resultados en cuanto a los rasgos del
FFM son sumamente variados y, en muchos casos, contradictorios. Cabe destacar, por ejemplo, una
revision sistematica y metaanalisis realizado por Akbari et al. (2021), que reveld una dispersion de
resultados sin un patrén claro que vincule los rasgos del FFM con el uso de videojuegos. El inico rasgo
que presentaba cierta consistencia entre estudios era responsabilidad, que se asociaba negativamente
con el uso de videojuegos. Esta variabilidad puede deberse a diferentes factores: los instrumentos de
medicion son heterogéneos, las muestras son muy diversas y, en general, las variables género y edad no
se controlan estadisticamente. Este ultimo aspecto es de suma importancia, ya que el estado del arte
sefiala que tanto la personalidad como el uso de videojuegos varian segin género y edad (e.g., De la
Iglesia, 20244a; Jeng & Teng, 2008; Teng et al., 2012), por lo que esas diferencias preexistentes podrian
impactar en los resultados observados. Aunque algunos estudios previos se han centrado en las
diferencias de edad y género en relacion con el uso de videojuegos y los rasgos de personalidad, este
trabajo no se enfoca en analizar dichas diferencias. En su lugar, se busca controlar estadisticamente las
variables género y edad para poder explorar la magnitud del vinculo entre los rasgos de personalidad y
el uso de videojuegos, mas alla de las diferencias preexistentes que puedan estar asociadas al género y
la edad de los participantes.

Partiendo de estas consideraciones, el objetivo de esta investigacion es estudiar los rasgos de
personalidad en usuarios de videojuegos. En primera instancia, se pretende comparar los rasgos de
personalidad entre gamersy no-jugadores para determinar si existen diferencias entre estos dos grupos.
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Ademas, se busca estudiar su relacién con diversas variables asociadas al uso de videojuegos, tales como
las horas de juego, el videojuego predilecto, el rendimiento autopercibido, la interacciéon con otros
jugadores y las experiencias de juego.

A continuacién, se resumen los antecedentes relacionados con los rasgos del FFM y las variables
de uso de videojuegos.

Extraversion

Diversas investigaciones han explorado la relacidn entre extraversion y el uso de videojuegos.
Por un lado, algunos estudios sugieren que los gamers presentan mas extraversion que los no-jugadores
(Estallé Marti, 1994; McClure & Mears, 1986; Teng, 2008). Sin embargo, Braun et al. (2016) encontraron
que ésta es mayor en los no-jugadores y los gamers que juegan moderadamente, en contraste con
quienes juegan excesivamente. En cuanto a la relacién entre extraversion y el tiempo dedicado a los
videojuegos, los resultados también son variados. Teng et al. (2012) no hallaron una asociacién entre
extraversion y horas de juego; Potard et al. (2020) observaron que los jugadores menos extravertidos
jugaban menos; y Montag et al. (2021) encontraron una asociacién inversa.

En relaciéon al uso problemético de videojuegos (en ocasiones denominado adiccién, uso
patolégico o experiencias negativas en el uso de videojuegos), en general se ha reportado una relacién
negativa con el rasgo extraversion (Braun et al.,, 2016; Charlton & Danforth, 2010; Chew, 2022; Dieris-
Hirchea et al,, 2020; Jeong & Lee, 2015; Lépez-Fernandez et al., 2020; Medina-Valdivia & Ponce-Eguren,
2021), o la ausencia de relacion (Collins et al., 2012; Salvarli & Griffiths, 2019). Huh y Bowman (2008),
por el contrario, hallaron una relacién positiva.

En lo que respecta a las motivaciones de uso, en los extravertidos prepondera la intencién de
socializar, el logro (rendimiento en el juego), el trabajo en equipo, la aventura y la bisqueda de
relajacion, y es menor la busqueda de inmersion (Jeng & Teng, 2008; Park et al., 2011; Winther, 2010).
Dentro del juego, los extravertidos suelen tener conductas de socializacion, de ayuda y fanatismo por
los contenidos del juego (Worth & Book, 2014). Ademas, en el contexto de World of Warcraft' (WOW),
Yee etal. (2011) observaron que los jugadores mas extravertidos participan mas en actividades grupales
(mazmorras, guilds o clanes) y menos en actividades individuales (explorar, cocinar, pescar). En cuanto
a los géneros de preferencia, Peever et al. (2012) reportaron que a los extravertidos les gustan mas los
juegos casuales, de fiesta, de musica y de estrategia; mientras que Lopez-Fernandez et al. (2020)
hallaron una asociacién con videojuegos etiquetados generalmente como hardcore: juegos de accion,
shooters (juegos de disparos) y deportes.

Neuroticismo

En algunas investigaciones no se han reportado diferencias entre jugadores y no-jugadores en
el neuroticismo (Teng, 2008). Braun et al. (2016), por el contrario, hallaron que el neuroticismo era
mayor entre quienes no jugaban y quienes jugaban excesivamente en contraste con quienes jugaban
moderadamente. En cuanto a las horas de juego, se han hallado asociaciones positivas con el
neuroticismo (Braun et al,, 2016; Jeong & Lee, 2015; Teng et al., 2012), aunque Collins et al. (2012)
reportaron ausencia de relacion. Respecto al uso problematico, existe una marcada tendencia a reportar
asociaciones positivas con el neuroticismo (Akbari et al., 2021; Charlton & Danforth, 2010; Chew, 2022;
Dieris-Hirchea etal., 2020; Gervasi et al, 2017; Huh & Bowman, 2008; Medina-Valdivia & Ponce-Eguren,
2021; Salvarli & Griffiths, 2019) con resultados aislados que reportan ausencia de relacién (Gervasi et
al,, 2017; Lopez-Fernandez et al.,, 2020; Salvarli & Griffiths, 2019).

Por otro lado, quienes presentan mas neuroticismo dicen jugar para socializar y experimentar
inmersion (Winther, 2010). Dentro del juego, quienes tienen mas neuroticismo tienen mas conductas
de ayudar a otros y fanatismo por los contenidos del juego (Worth & Book, 2014). En la investigacién de
Yee etal. (2011) en jugadores de WOW se report6 que quienes presentaban mas neuroticismo preferian
mas actividades de player versus player (jugador contra jugador o PvP). En relacién con los géneros de
juego, Potard et al. (2020) hallaron que presentaban mas neuroticismo quienes preferian juegos de
accion.

! World of Warcraft (WoW) es un videojuego de rol multijugador masivo en linea (MMORPG) con un extenso mundo virtual,
dindamicas sociales complejas y una amplia gama de roles y acciones posibles. Su longevidad, vasta comunidad global de
jugadores y riqueza de datos lo han convertido en un caso de estudio relevante en investigaciones sobre psicologia del jugador.
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Responsabilidad

Teng (2008) report6 que los gamers presentan mas responsabilidad en comparacién con los no-
jugadores; mientras que Braun et al. (2016) reportaron lo contrario. Por otro lado, se hall6 que este
rasgo se asocia negativamente con las horas de juego (Montag et al., 2021; Potard et al., 2020; Teng et
al, 2012). En varias investigaciones se hallaron asociaciones negativas entre los puntajes de
responsabilidad y el uso problematico (Akbari et al., 2021; Braun et al., 2016; Chew, 2022; Dieris-
Hirchea et al,, 2020; Lopez-Fernandez et al., 2020; Medina-Valdivia & Ponce-Eguren, 2021; Wang et al,,
2014), mientras que en otras no se encontré relacion (Collins et al. 2012; Jeong & Lee, 2015) o esta fue
positiva (Lehenbauer-Baum & Fohringer, 2015).

Yee et al. (2011) hallaron que los jugadores de WOW con mads responsabilidad suelen
coleccionar items, tener mas mascotas, cocinar mas, pescar mas y lograr mas desafios. Quienes tienen
baja responsabilidad, en oposicion, son mas temerarios y tienen mas posibilidad de que sus personajes
mueran por caer de lugares altos. En cuanto a los géneros de juego, quienes tienen mas responsabilidad
suelen preferir juegos de carreras, de vuelo y de pelea (Peever et al., 2012).

Agradabilidad

Agradabilidad no presenta diferencias entre gamers y no-jugadores (Teng, 2008), y entre los
gamers se encontré una relacion positiva con la cantidad de horas de juego (Teng et al.,, 2012). En
relacion con el uso problematico, algunos estudios hallaron asociaciones negativas (Akbari et al., 2021;
Charlton & Danforht, 2010; Chew, 2022; Collins et al., 2012; Lépez-Fernandez et al., 2020; Medina-
Valdivia & Ponce-Eguren, 2021; Sanchez-Llorens et al., 2023), mientras que otros no encontraron
relacion (Braun et al.,, 2016; Dieris-Hirchea et al.,, 2020; Jeong & Lee, 2015).

Los motivos de uso de quienes tienen alta agradabilidad suelen ser socializar y la aventura (Park
etal,, 2011). En cuanto a la motivacién relacionada al rendimiento al jugar, Park etal. (2011) reportaron
una asociacion positiva con este rasgo, y Winther (2010) una negativa. Dentro del juego, quienes tenian
mayores puntajes de este rasgo solian ayudar a otros jugadores (Worth & Book, 2014). Ademas, los
jugadores de WOW que son altamente agradables prefieren actividades no combativas (explorar,
craftear [fabricar], eventos, cocinar, pescar), y quienes presentan baja agradabilidad se interesan mas
por matar, conseguir mejor equipamiento y actividades PvP (Yee et al,, 2011).

Apertura a la experiencia

Finalmente, Teng (2008) encontré que los gamers presentan mas apertura a la experiencia que
los no-jugadores. Braun et al. (2016) no encontraron diferencias entre gamers y no-jugadores en este
rasgo. En algunas investigaciones se encontrd una asociacién positiva con la cantidad de horas de juego
(Teng et al,, 2012; Witt et al,, 2011), y en otra una negativa (Montag et al.,, 2021). En cuanto al uso
problematico, no se encontré asociacion con este rasgo (Dieris-Hirchea et al,, 2020; Jeong & Lee, 2015)
o la asociacion hallada es de tipo negativa (Akbari et al.,, 2021; Braun et al.,, 2016; Wang et al,, 2014).
Lépez-Fernandez et al. (2020) reportaron una asociacién positiva en el caso de las mujeres.

Con relacién a los motivos de uso, quienes presentan mas apertura a la experiencia buscan
experimentar inmersion, descubrir, el juego de rol y socializar (Jeng & Teng, 2008; Winther, 2010;
Worth & Brook, 2014), y dentro del juego suelen ayudar a otros jugadores (Worth & Book, 2014). Los
jugadores de WOW con alta apertura a la experiencia suelen tener mas personajes, explorar mas y
participar en actividades no combativas (Yee et al.,, 2011). En referencia a los géneros de videojuegos
quienes tiene mas apertura suelen preferir juegos de aventura, de accion, de plataformas, de légica y de
simulacidn social (Lopez-Fernandez et al., 2020; Peever et al., 2012).

Gamers argentinos

En Argentina, la investigacion de los aspectos psicologicos ligados al uso de videojuegos tiene
un desarrollo incipiente que incluye la validacién de escalas para evaluar experiencias en el uso de
videojuegos y adiccion a los videojuegos, asi como el estudio de variables de uso de videojuegos de
acuerdo a caracteristicas sociodemograficas y el vinculo del uso de videojuegos con la salud mental (e.g.
De la Iglesia, 20244, 2024b; Gonzalez-Caino et al., 2022; Jordan-Muifios & Simkin, 2022). Localmente, se
replica la tendencia internacional reportandose que 18.5 millones de argentinos juegan videojuegos
(aproximadamente el 40 % de la poblacién) y que el tamafio de la industria de los videojuegos esta
valuado en USD 72 millones (Gilbert, 2021). Las estadisticas describen un panorama en el que los
videojuegos parecen constituir un aspecto de la vida cotidiana de casi la mitad de la poblacién. Es por
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ello que su estudio resulta relevante tanto localmente, para la generacién de conocimiento regional,
como a nivel internacional, para contrastar y profundizar los conocimientos globales. De acuerdo a los
objetivos expresados al inicio y a los antecedentes presentados, se plantean las siguientes hipotesis:

e Hi. Lacantidad de horas semanales de juego se asociara positivamente con el neuroticismo,
la agradabilidad y la apertura a la experiencia, y negativamente con la responsabilidad.

e H;. Quienes prefieren videojuegos de géneros de tipo hardcore presentaran mayores niveles
de neuroticismo y responsabilidad en comparacién con quienes prefieren juegos de tipo
casuales.

e Hai. El rendimiento autopercibido al jugar se asociara positivamente con la extraversion y
negativamente con la agradabilidad.

e Hi. La interaccion con otros jugadores se relacionara positivamente con la extraversion, la
agradabilidad, la apertura a la experiencia y el neuroticismo.

e Hs. Las experiencias negativas en el uso de videojuegos se asociaran positivamente con el
neuroticismo y negativamente con la extraversion, la responsabilidad y la agradabilidad

Método

Procedimientos

La investigacion tuvo un disefio transversal no experimental, y los datos fueron recolectados
mediante un muestreo no probabilistico por bola de nieve a través de una encuesta en linea difundida
mediante redes sociales, correos electronicos y plataformas digitales. Los participantes debian cumplir
con los siguientes criterios de inclusién: (1) residir en Argentina, (2) tener 18 afios o mas y (3) jugar al
menos una vez por mes algun videojuego —basado en la sugerencia de Eklund (2016) y Kaye (2019) en
cuanto a utilizar criterios lo suficientemente amplios que permitan captar la diversidad de jugadores e
incrementar la representatividad de quienes juegan videojuegos en la poblaciéon general—. En el caso
de la muestra de no-jugadores los criterios de inclusién eran los mismos a excepcién del criterio 3, dado
que se buscé no jugaran videojuegos. La muestra de no-jugadores solo se analiz6 para el primer objetivo
de diferencias entre grupos. Asimismo, todos debian haber brindado su consentimiento informado de
participacion en el estudio en donde se daba informacion acerca de los objetivos de este, la posibilidad
de negarse o interrumpir su participacion en cualquier momento y el tratamiento confidencial de la
informacion. No se brindaron incentivos para la participacion. Todos los procedimientos respetaban los
lineamientos y estandares éticos de la declaracién de 1964 de Helsinki y sus enmiendas posteriores y
del Consejo Nacional de Investigaciones Cientificas y Técnicas (Conicet). El proyecto fue evaluado y
aprobado por el Comité de Etica de la Universidad de Palermo.

Participantes

La muestra se conform6 por 197 adultos de poblacién general que indicaron jugar videojuegos.
La edad promedio fue 30.2 anos (DE = 9.34; Min = 18; Mdx = 70), el 64.97 % dijo ser varoén, el 32.99 %
ser mujer, el 1.52 % no-binario y el 0.5 % prefiri6é no reportar su género. En cuanto a las horas de uso,
el promedio fue de 13.3 horas por semana (DE = 13.5). De acuerdo a la clasificacidn de Przybylski (2014),
el 47.6 % eran jugadores tipicos, el 37 % moderados y el 15.3 % jugadores intensos. En el 75.3 % de los
casos el videojuego de preferencia fue categorizado como hardcore, siendo el restante videojuegos
casuales. El 29.1 % percibia que su rendimiento al jugar era bajo, 37.6 % que era estandar y 33.3 % que
era alto. En referencia a la interaccion online con otros jugadores, el 40.7 % dijo no interactuar, 21.2 %
interactuar un poco, 17.5 % interactuar bastante y 20.6 % dijo interactuar mucho. Para los dos primeros
analisis realizados, se evalué una muestra adicional de 91 no-jugadores (Medaa = 33.4 afios; DE = 11.1;
Min = 19; Mdx = 66; 87.91 % mujeres).

Materiales

Encuesta sociodemogrdfica (ad hoc). Elaborada para solicitar a los participantes informacién
sobre sociodemograficos basicos como la edad, el género y el lugar de residencia.

Encuesta de uso de videojuegos (ad hoc). Se elabor6 una encuesta con preguntas sobre cantidad
de horas de juego semanales, videojuego de preferencia (categorizado en casual o hardcore),
rendimiento autopercibido (escala tinica de rendimiento de seis opciones: 1: soy muy malo jugando a 6:
juego espectacular) y frecuencia de interaccidn con otros jugadores (no, un poco, bastante y mucho).
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Escala de Experiencia Gamer (De la Iglesia, 2024a). Este instrumento es una version corta, y
localmente adaptada para poblacion argentina, del Online Gaming Survey (Snodgrass etal., 2017). Consta
de 18 items que se responden en una Likert de seis opciones (0: no me representa para nada a 5: me
representa completamente). Se valoran las experiencias positivas (fortalecer vinculos e incrementar las
propias habilidades, la posibilidad de lograr una superacién personal y la identidad gamer como forma
de vida) y negativas (sensacion de pérdida de control, el aislamiento social, la obsesidn, la afectividad
negativa, la abstinencia, problemas en otras areas de la vida personal y el agotamiento). De sus andlisis
psicométricos se obtuvieron evidencias de validez (analisis factoriales exploratorios, confirmatorios,
estudios de validez convergente) y confiabilidad (andlisis de consistencia interna) que dieron cuenta de
lo apropiado de sus puntuaciones compuestas. En la muestra aqui analizada la consistencia interna fue
de ® = .88 para las experiencias positivas y de o = .85 para las negativas.

Inventario de los Cinco Grandes Big Five Inventory, BFI] (John et al., 1991). Este instrumento de
44 elementos evalua los cinco grandes rasgos de personalidad: extraversién (i.e. “..que es sociable”),
agradabilidad (i.e. “..a quien le gusta cooperar con los demas”), responsabilidad (i.e. “...que hace las cosas
de modo eficiente”), neuroticismo (i.e. “...que es depresivo o triste”), apertura a la experiencia (i.e. “...que
es curioso respecto de las cosas”). Utiliza una escala Likert de cinco posiciones de grado de acuerdo (0:
completamente en desacuerdo a 4: completamente de acuerdo). Estudios realizados en Argentina
verificaron la validez factorial para poblacién adolescente y adulta no consultante y militar (Castro
Solano & Casullo, 2001). Para esta muestra se obtuvieron valores de consistencia interna adecuados:
extraversion o =.78; agradabilidad o = .69; responsabilidad o =.81; neuroticismo ® = .82; aperturaala
experiencia o = .81.

Analisis de datos

Los analisis se realizaron con los tamafios originales de los grupos, sin equiparacién previa. Los
grupos diferfan en tamafio y composiciéon de género debido a las caracteristicas esperables de la
poblacién de estudio (Eklund, 2016; Vermeulen et al.,, 2011). Dado que estas diferencias podian influir
en los andlisis, la edad y el género fueron incluidos como covariables en todos los modelos estadisticos
para controlar su impacto. En el caso de la variable género, esta se codificé como dummy representando
la probabilidad de ser mujer. De acuerdo a la cantidad de horas de uso semanal se clasificaron los gamers
en tipicos (menos de siete horas por semana), moderados (entre 8 y 21 horas por semana) e intensos
(mas de 21 horas por semana; Przybylski, 2014). Ademas, se identificd el género y las caracteristicas de
los videojuegos preferidos por cada participante, clasificAndolos como hardcore (e. g. shooters, de pelea,
de accién/aventura, de supervivencia o de estrategia), es decir, juegos mas cargados de contenido, con
tematicas y narrativas mas profundas y detalladas, que requieren de una mayor cantidad de tiempo de
juego tanto para aprender a jugar como para jugarlos, o casuales (e.g. rompecabezas, juegos de palabras)
que en general son mas faciles de jugar, con contenidos mas livianos y que pueden jugarse
intermitentemente sin necesidad de invertir una cantidad grande e ininterrumpida de tiempo de juego.
Esta categorizacion sigue las definiciones propuestas en estudios previos (De Grove et al.,, 2015; Eklund,
2016; Kaye, 2019). El rendimiento autopercibido como gamer se recategoriz6 en tres: rendimiento bajo

T

(“soy muy malo jugando”, “juego bastante mal”, “juego mas o menos”), rendimiento estandar (“juego
bien”), rendimiento alto (“juego muy bien”, “juego espectacular”). En cuanto a las experiencias de juego,
se analizaron de acuerdo a las dos categorias (experiencias positivas y negativas) de la Escala de
Experiencia Gamer (De la Iglesia, 2024a).

Los andlisis estadisticos utilizados fueron r de Pearson, t de Student, ANOVAs one-way y
regresiones jerarquicas multiples. Se evalu6 la multicolinealidad a través del Factor de Inflacién de la
Varianza (VIF). Los valores obtenidos estuvieron por debajo de 5, 1o que indica una ausencia significativa
de colinealidad entre los predictores (Hair et al., 2010). Ademas, se calcularon correlaciones r de
Pearson parciales y ANCOVAs para controlar estadisticamente las variables de edad y género, las cuales
fueron introducidas como covariables (De la Iglesia, 2024a). Se utiliz6 el software estadistico Jamovi en

su version 2.2.5 (Jamovi, 2022).
Resultados

En primer lugar, se compararon los rasgos de personalidad entre gamers y no-jugadores.
Quienes jugaban algun tipo de videojuego tenian niveles mas bajos de responsabilidad, t(286) = -4.17,
p <.001, M¢= 3.33, Mxc= 3.69, y menos neuroticismo t(296) = -1.97, p =. 049, Mg = 2.99, Mnc = 3.20. Al
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realizar el mismo analisis con un ANCOVA controlado por edad y género, ya no se hallaron diferencias
estadisticamente significativas (p > .05), lo que sugiere que el efecto estaba explicado en realidad por
esas covariables.

Luego se analizaron las diferencias en los rasgos de acuerdo a la clasificaciéon de Przybylski
(2014). Se hall6 una unica diferencia en responsabilidad, F(3,110) = 10.25, p <.001, y de acuerdo a la
prueba pos hoc Tukey, la diferencia se daba entre los no-gamers en comparacién con los gamers
moderados y los gamers intensos, quienes tenian menos de este rasgo (M= 3.71 vs. Mgu= 3.25 y
Mg =3.03). Al realizar el mismo calculo con ANCOVAs controlado la edad y el género, los resultados
perdieron su significacién estadistica y no se hallaron diferencias en ninguno de los rasgos (p >.05).

A continuacidn, se calcularon r de Pearson para estudiar las asociaciones entre los rasgos y la
cantidad de horas de juego semanales. El Unico rasgo que presentd una asociacién estadisticamente
significativa fue responsabilidad, que se relacion6 de manera negativa con la cantidad de horas de juego
semanales (r = -.17, p <.05). Sin embargo, al controlar estadisticamente por edad y género, la relacién
perdia su significancia estadistica (p >.05). Ademas, se puso a prueba un modelo de regresion jerarquica
en el que se analizé el rol de los rasgos controlando en el Bloque 1 por edad y género y los cinco rasgos
en el Bloque 2. No se observd una presencia significativa de colinealidad (VIF > 5). El modelo del Bloque
1y 2 fueron estadisticamente significativos (p <.01), pero la inclusidn de los rasgos de personalidad no
incrementd significativamente la varianza explicada de la variable dependiente (p > .05). En ambos
bloques, las tnicas variables predictoras fueron edad y género.

Al comparar segun el tipo de videojuego de preferencia, se hallé que quienes jugaban
videojuegos casuales tenian mayor puntaje en el rasgo responsabilidad, t(168) = 2.85, p <.01, My = 3.25,
Mc= 3.60. Nuevamente, al controlar por edad y género los resultados perdian significancia estadistica
(p>.05).

Con relaciéon al rendimiento autopercibido, se encontraron diferencias en neuroticismo
F(2,120) = 3.28, p =.041 y apertura a la experiencia F(2,122) = 3.27, p = .041. Quienes reportaron tener
un rendimiento alto presentaban menos neuroticismo, en contraste con quienes reportaron un
rendimiento estandar, y mas apertura a la experiencia que quienes dijeron tener un bajo rendimiento.
Al controlar por edad y género, solo se sostuvo la diferencia en apertura a la experiencia, F(2,181) = 4.38,
p = .014. Quienes percibian tener un rendimiento alto al jugar tenian mayores niveles de apertura a la
experiencia en comparacién con quienes tenfan un rendimiento bajo (Ma = 3.88 vs. Mg = 3.59). No se
hallaron diferencias en el resto de los rasgos (p >.05).

Ademas, se compararon los grupos de acuerdo a la frecuencia de interaccién con otros usuarios
en contexto de videojuegos y no se encontraron diferencias en ninguno de los rasgos (p > .05). Sin
embargo, al controlarse por edad y género, se encontré una diferencia en extraversion F(3,180) = 3.22,
p = .024. Quienes interactuaban con muchos usuarios eran mas extravertidos que quienes no
interactuaban con nadie (Mm = 3.45 vs. Mno = 3.17). No se hallaron diferencias en el resto de los rasgos
(p>.05).

Para explorar la relacién entre los rasgos de personalidad y las experiencias de uso de
videojuegos se calcularon correlaciones (Tabla 1). Agradabilidad presenté una asociaciéon negativa con
las experiencias negativas, responsabilidad una asociacién negativa con las experiencias negativas, y
apertura a la experiencia una asociacion positiva con las experiencias positivas. En las correlaciones
parciales controladas por edad y género, agradabilidad presentdé una asociaciéon positiva con las
experiencias positivas, y apertura a la experiencia mantuvo su significancia estadistica. La asociaciéon
entre agradabilidad y experiencias negativas perdié su significancia estadistica, y la asociacién con
responsabilidad se mantuvo.
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Tabla 1

Asociaciones entre personalidad y experiencias de uso de videojuegos

Experiencias
Positivas Negativas
Extraversion -.05/.03 -11/-.04
Agradabilidad .06/.18" -177/-.11
Responsabilidad -12/-.02 -.38™/-32""
Neuroticismo -12/-.09 d1/.12
Apertura a la experiencia 247 /).31™ .01/.01

Nota. En cursiva: correlaciones parciales controladas por edad y género.
p<.05;"p<.01;"p<.001

Por dltimo, se pusieron a prueba dos modelos utilizando regresiones jerarquicas en los que
analizd el rol de los rasgos controlando en el Bloque 1 por edad y género, y los cinco rasgos en el Bloque
2 (Tabla 2). En ninguno de los casos se observ6 una presencia significativa de colinealidad (VIF > 5). En
cuanto a las experiencias positivas, ambos modelos fueron estadisticamente significativos (p <.001) y
la inclusion de los rasgos en el Bloque 2 increment6 significativamente la varianza (p <.001). El modelo
explicaba un 33.3 % de la variabilidad de las experiencias positivas. En el Bloque 2 eran predictores la
edad, el género, la responsabilidad y la apertura a la experiencia. Con relacién a las experiencias
negativas, ambos modelos fueron estadisticamente significativos (p <.001) y la inclusién de los rasgos
en el Bloque 2 incrementé significativamente la varianza (p <.001). El modelo explicaba el 25.5 % de la
variabilidad de las experiencias negativas. En el Bloque 2 eran predictores la edad, el género y
responsabilidad.

Tabla 2

Regresiones jerdrquicas de prediccion de las experiencias de uso de videojuegos

B F(g]) RZ, A R?
Experiencias positivas 31.0(2,183)™ .245 -
Bloque 1: Variables de control
Género (dummy, probabilidad de ser mujer) -434™
Edad =277
Bloque 2: 14.2(7,178)™ 333 .105™
Género (dummy, probabilidad de ser mujer) -410™
Edad -287™
Extraversion -.075ns
Agradabilidad .115ns
Responsabilidad -.138"
Neuroticismo -.079ns
Apertura a la experiencia .300™
Experiencias negativas
Bloque 1: Variables de control 16.73(2,183)™  .145 -
Género (dummy, probabilidad de ser mujer) =272
Edad -.298™
Bloque 2 8.79(7,178)™ 255 .102™
Género (dummy, probabilidad de ser mujer) -.328™
Edad -.204™
Extraversion -.033ns
Agradabilidad -.066"s
Responsabilidad -316™
Neuroticismo .015ns
Apertura a la experiencia .125ns

Nota.»s: no estadisticamente significativo

*p<.001; *p <.01; °p < .05
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Discusion

Esta investigacién tuvo por objetivo profundizar en el estudio del rol de los rasgos de
personalidad normal en el uso de videojuegos. En una primera instancia se buscé comparar la
personalidad entre gamersy no-jugadores. En el andlisis inicial los gamers presentaron menores niveles
de neuroticismo y responsabilidad en comparacién con quienes no jugaban videojuegos. Sin embargo,
al controlar estadisticamente por las variables género y edad, los resultados perdieron su significacién
estadistica. Lo mismo ocurrié al comparar los grupos de acuerdo a la clasificacion de Przybylski (2014).
En el primer andlisis se encontré que quienes no juegan videojuegos presentaban menos
responsabilidad que los jugadores moderados y los intensos, pero luego, al controlar por edad y género,
se perdid la significancia estadistica. Estos hallazgos coinciden con aquellas investigaciones que
reportan la ausencia de diferencias en la personalidad entre gamers y no-jugadores, y difieren con
aquellos en las que si se hallaron diferencias (Braun et al, 2016; Teng, 2008). Las diferencias
ocasionalmente reportadas en neuroticismo y responsabilidad entre gamers y no-jugadores parecen
estar explicadas por la edad y el género, y no por el hecho de jugar videojuegos en si. Ademas, si se tiene
en consideracion que las estadisticas locales y mundiales reportan que casi la mitad de la poblacion
utiliza videojuegos (DFC Intelligence, 2020; Gilbert, 2021) resulta esperable que la variabilidad de la
personalidad dentro de la poblacién gamer sea similar a aquella presente en poblacién no-jugadora,
dado que refleja la diversidad presente en casi la mitad de la poblacién general. Los resultados llevan a
concluir que los gamers no tienen un perfil de personalidad diferente a quienes no juegan videojuegos.

La Hipotesis 1 postulaba que la cantidad de horas semanales de juego se asociarian
positivamente con el neuroticismo, la agradabilidad y la apertura a la experiencia, y negativamente con
la responsabilidad. Como pudo observarse tanto en las correlaciones (comunes y parciales) como en el
modelo de regresidn no se hallé una relacidn significativa entre los rasgos de personalidad y las horas
de uso por lo que la hipotesis debe ser rechazada. Las tnicas variables que presentaron significancia
estadistica eran las sociodemograficas (edad y género). Este hallazgo contradice muchos antecedentes
(Braun et al. 2016; Jeong & Lee, 2015; Montag et al,, 2021; Teng et al., 2012; Potard et al., 2020; Witt et
al,, 2011) y esta diferencia posiblemente esté explicada por la ausencia de control estadistico de las
variables sociodemograficas en las investigaciones precedentes.

En cuanto al tipo de videojuego predilecto, la Hipotesis 2 postulaba que quienes prefieren
videojuegos de géneros de tipo hardcore presentarian mayores niveles de neuroticismo y
responsabilidad en comparacién con quienes prefieren juegos de tipo casuales. En esta investigacién no
se encontraron diferencias entre quienes prefieren un videojuego de tipo hardcore en contraste con uno
de tipo casual, por lo que no se replican los hallazgos reportados en otras investigaciones (Lopez-
Fernandez et al., 2020; Peever et al., 2012; Potard et al., 2020) y se rechaza esta hipdtesis. Esto puede
deberse a que esas diferencias efectivamente no existen o a que la clasificacion utilizada (hardcore vs.
casuales) resulta demasiado amplia y no capta la tendencia de subgrupos mas especificos.

Ademas, se habia hipotetizado que el rendimiento autopercibido dentro del juego se asociaria
positivamente con la extraversion y negativamente con la agradabilidad (Hipdtesis 3). No se
encontraron asociaciones entre rendimiento autopercibido con extraversion ni agradabilidad tal como
sugerian los antecedentes (Park et al., 2011; Winther, 2010) por lo que la Hip6tesis 3 fue rechazada. Es
posible que esta diferencia se deba a que la hip6tesis estaba fundamentada en antecedentes que referian
al rendimiento como una motivacién para jugar (logro) y no al estudio de medidas objetivas o subjetivas
de rendimiento. Sin embargo, se halld6 que tenian mayor rendimiento autopercibido quienes
presentaban mayor apertura a la experiencia. Es posible que quienes se caracterizan por mayores
puntajes en este rasgo cuenten con una mayor versatilidad y flexibilidad para los desafios que se
presentan en los videojuegos. El pensamiento abstracto, las ideas no convencionales y la curiosidad
podrian llegar a favorecer el rendimiento en este entorno.

En relacion con la Hipdtesis 4, que postulaba que la interaccién con otros jugadores se
relacionaria positivamente con la extraversidn, la agradabilidad y la apertura a la experiencia, se
encontr6 evidencia que la corrobora en cuanto al rasgo extraversion. Los jugadores que dijeron
interactuar mas frecuentemente con otros jugadores tenian mayores niveles de este rasgo. Este
resultado va en linea con los antecedentes y aporta a la idea de que los rasgos de personalidad offline se
se podrian replicar en entornos virtuales (Winther, 2010; Worth & Book, 2014; Yee et al., 2011).
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Por ultimo, se habia postulado una hip6tesis referida a las experiencias negativas, dado que se
podia hacer un paralelismo teérico con los componentes del uso problematico o desregulado de
videojuegos (e.g. De la Iglesia, 2024a; Snodgrass et al., 2017). La Hip6tesis 5 planteaba que existiria una
relacién positiva entre las experiencias negativas y el neuroticismo, y una negativa con la extraversion,
laresponsabilidad y la agradabilidad. En las asociaciones se hall6 que (controlandose por edad y género)
presentan mayores experiencias positivas quienes tienen mas agradabilidad y apertura a la experiencia,
y mayores experiencias negativas quienes tienen menos responsabilidad. En los resultados de las
regresiones multiples, estos resultados variaron levemente. En cuanto a las experiencias positivas,
agradabilidad perdi6 su significacion estadistica y responsabilidad emergié como un predictor negativo.
En sintesis, al considerar la variabilidad de todos los rasgos juntos y controlar por edad y género, se
observo que quienes tienen mas responsabilidad tienen menos experiencias negativas y también menos
experiencias positivas, y que quienes tienen mas apertura a la experiencia reportan tener mas
experiencias positivas. De esta manera, la Hipétesis 5 se corrobora parcialmente para el rasgo
responsabilidad.

En relaciéon con los antecedentes, y equiparando a las experiencias negativas con el uso
problematico (dado que se solapan conceptualmente en algunos aspectos), los resultados aqui
obtenidos no replicarian la tendencia a hallar asociaciones negativas con el neuroticismo. pero si
aquellas con el rasgo responsabilidad (e.g. Akbari et al., 2021; Chew, 2022; Dieris-Hirchea et al.,, 2020).
En este punto, el rasgo responsabilidad parece prevenir las experiencias relacionadas al uso
problematico en cuanto a la sensacién de pérdida de control sobre el uso de videojuegos, la obsesion
por jugar, el nerviosismo por no poder jugar y problemas en otras areas de la vida personal debido al
uso de videojuegos. Este hallazgo coincide con una de las conclusiones del metaanalisis realizado por
Akbari et al. (2021) en el que se destac6 que este rasgo era el Unico que presentaba resultados
consistentes a través de las investigaciones y su rol parece radicar en ser un factor protector del uso
problematico o, como se denomina en esta investigacion, las experiencias negativas en el uso de
videojuegos. Asimismo, al momento de jugar, es posible que quienes se caracterizan por presentar baja
responsabilidad y, por ende, en general tienen dificultades en establecer orden, prioridades y actuar
planificadamente también presenten dificultades al jugar, dado que a pesar de ser una actividad
recreativa, existen pautas y reglas que deben respetarse para lograr objetivos. Puede sefialarse también
que la ausencia de perseverancia, que es uno de los subaspectos de la responsabilidad y que es necesaria
en muchos videojuegos para tener éxito en los objetivos, se asocie también a un incremento de
experiencias negativas.

Respecto a las experiencias positivas, no existe un antecedente concreto con el cual comparar
estos resultados. En el caso de la asociacion positiva con agradabilidad, es posible que quienes presentan
este rasgo, caracterizado por el trato cordial hacia los otros, la bondad y la sinceridad, la compasién y el
altruismo, repliquen estas conductas dentro del juego y experimenten asi interacciones positivas con
otros jugadores, vean incrementado su sentido de pertenencia a un grupo, se sientan satisfechos por
haber ayudado a otros o incluso por haber logrado objetivos sin recurrir a trampas. Sin embargo, en el
analisis que contemplé en conjunto la variabilidad de todos los rasgos (regresién jerarquica) esa
asociacion perdio su significacion estadistica. La asociacion entre agradabilidad y el uso de videojuegos
podria estar mediada por interacciones complejas con otros rasgos de personalidad, lo que explicaria la
pérdida de significacion al considerar todos los factores juntos. En cuanto a responsabilidad, la
significancia estadistica emergi6é al momento de contemplar la variabilidad de todos los rasgos juntos.
De acuerdo a los antecedentes, la presencia de experiencias positivas y negativas se da de manera
simultdnea y esta relacionada a la cantidad de horas de uso (De la Iglesia, 2024a). Es decir, no es
excluyente para los jugadores presentar experiencias positivas o negativas, sino que, por el contrario,
vivencian ambas en conjunto. Teniendo esto en consideracion, cobra sentido que este rasgo esté
relacionado tanto con las experiencias positivas como con las negativas. Debe tenerse en cuenta que la
significancia estadistica es relativamente limite (cercana al umbral de .05) y que de considerarse un
umbral de significancia inferior este resultado deberia descartarse. De tomarse en cuenta, se podria
pensar que quienes presentan mayor responsabilidad posiblemente tengan dificultades para disfrutar
de la actividad implicada en el uso de videojuegos, y experimenten la sensacion de estar perdiendo el
tiempo o dedicandose a algo improductivo. Finalmente, en cuanto a la asociacion positiva con apertura
ala experiencia, la cual resulto ser 1a mas fuerte de todas, se podria hipotetizar que quienes tienen mayor
nivel de este rasgo caracterizado por una alta curiosidad, interés por lo artistico, el pensamiento
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abstracto y novedoso, y una amplitud de intereses variada, dentro del terreno de los videojuegos
encuentran un lugar en donde se sienten en sintonia con sus intereses y su forma de ser, dado que los
videojuegos resultan ser un espacio con gran cantidad de componentes artisticos, de exploracion,
aventura y en muchos casos de creatividad para el usuario.

Limitaciones y futuras lineas de investigacion

Esta investigacién presenta algunas limitaciones que deben tenerse en cuenta al momento de
considerar los resultados reportados. En principio, la muestra analizada es acotada y no probabilistica,
lo que impacta en la generalizabilidad de los hallazgos. En cuanto a la muestra, también se podria
considerar la disparidad en la distribucién de género entre las muestras de gamers (compuesta en gran
proporcion por hombres) y no-jugadores (sobrerrepresentacién de mujeres). No obstante, es
importante sefialar que el predominio de varones en muestras de gamersy de mujeres en muestras de
no-jugadores es habitual cuando los gamers que se estudian se caracterizan por jugar videojuegos
hardcore, como ocurre en la mayoria de los jugadores de esta muestra (Eklund, 2016; Vermeulen et al.,
2011). Para mitigar el posible impacto de esta disparidad, la variable género fue incluida como
covariable en todos los andlisis estadisticos realizados. Las medidas de rendimiento dentro del juego y
de interaccion fueron autorreportes y podrian no reflejar con exactitud los logros y las interacciones
reales. Asimismo, la ausencia de resultados significativos al comparar jugadores que preferian
videojuegos hardcore o casuales podria deberse a que esta clasificacién es demasiado general. Esto
podria solventarse con clasificaciones de género o escalas que evallien este aspecto de manera mas
especifica. Futuras lineas de investigacion podrian superar estas limitaciones con muestreos
aleatorizados mads representativos y con mediciones obtenidas a partir del juego que resulten mas
precisas. Adicionalmente, se podrian poner a prueba analisis mas complejos como el estudio de perfiles
de personalidad y modelos explicativos que postulen variables mediadoras o moderadoras para explicar
el fenémeno, tales como los modelos analizados por Lopez-Fernandez et al. (2021). Esta investigacion
se centré en los rasgos de personalidad normales, queda pendiente el estudio del uso de videojuegos y
su relacion con rasgos de personalidad patolégicos y positivos.

Conclusiones

Se puede concluir que no existe un perfil de personalidad distintivo que diferencie a los
jugadores de videojuegos de quienes no juegan y que los rasgos de personalidad no parecen tener un
rol preponderante en cuanto a la cantidad de horas de juego. Sin embargo, si parecen predeterminar
parcialmente la forma en la que se experimenta el jugar. Ademas, se subraya la necesidad de considerar
la heterogeneidad de la poblacién gamer y la importancia de utilizar disefios de investigacién que
permitan controlar variables demograficas clave.

En cuanto a los rasgos especificos, no se replico el gran peso atribuido al neuroticismo en
estudios previos tanto en la cantidad de horas de juego como en el uso problematico o experiencias
negativas. Por otro lado, se observé que un menor puntaje del rasgo responsabilidad se asocia con una
menor incidencia de experiencias negativas al jugar, lo que sugiere que este rasgo podria actuar como
un factor protector ante dichas experiencias. Este hallazgo abre nuevas lineas de investigacion sobre
estrategias de prevencion del uso problematico de videojuegos. Sin embargo, también se encontr6 que
los jugadores con baja responsabilidad tienden a presentar menos experiencias positivas al jugar, lo cual
limitaria los beneficios potenciales asociados a jugar. Este efecto podria mitigarse mediante ajustes en
el disefio de los videojuegos, adaptando la experiencia en funcién del nivel de responsabilidad del
jugador. Asimismo, la apertura a la experiencia emergié como un rasgo central en la predicciéon de
experiencias positivas de juego. Esto indica que las personas con mayor apertura tienden a beneficiarse
mas de los videojuegos en términos de creatividad, exploracidn y disfrute. En este sentido, fomentar el
uso de videojuegos en individuos con alta apertura a la experiencia, pero que no son jugadores
habituales, podria tener un impacto positivo.

Este estudio contribuye a una comprension mas matizada de la psicologia del jugador. Los
hallazgos obtenidos pueden orientar el desarrollo de videojuegos mas personalizados, adaptados a
distintos perfiles de personalidad, con el fin de optimizar la experiencia del jugador. Ademas, estos
resultados podrian ser relevantes para la gamificacion y su aplicacion en contextos educativos, laborales
y terapéuticos, lo que permitiria el disefio de experiencias mas efectivas y ajustadas a los perfiles de
personalidad de los usuarios.
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