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RESUMEN
Este estudio busca indagar la relacién entre el uso de videojuegos con di-
ferente intensidad de activacién demandada sobre la activacion fisiol6gica
percibida y los estados de dnimo. Se utiliz6 un disefio de medidas repetidas
(N = 27). Los resultados muestran que el estado de 4nimo positivo aumenta
ante el juego de alta activacién demandada, mientras que el uso de video-
juegos no afecta los estados de 4nimo negativos. En cuanto a la activacion
fisiol6gica percibida, se encontrd que, tanto ante el juego de baja como con
el de alta activacién demandada, se presenta un aumento en la activacién
percibida. Igualmente, se encontraron variaciones por género en el juego de
baja intensidad. Se discuten las implicaciones de los resultados.
Palabras clave
videojuegos; estados de dnimoj; activacion fisiolégica percibida; psicologia de los
doi:10.11144/Javeriana.UPSY13-4.idve medios de comunicacién; efectos psicoldgicos

Para citar este articulo: Pérez-Sanchez, R., & Tor- ABSTRACT

res, D. (2014). Intensidad de demanda de los vide- This study analyzes the relationship between videogames use with different
ojuegos y su efecto sobre el estado de animo y activation intensity and the perceived arousal and mood. It has been used
la activacién percibida. Universitas Psychologica,  a repeated measures design (N= 27). Results show that positive mood

13(4), xx-xx. http://dx.doi.org/10.11144/Javeriana.

increase with high required activation game, meanwhile videogame use
UPSY13-4.idve

doesn’t affect negative mood. In regards to perceived arousal, it has been
found both low and high required activation videogames there is an increase

" Articulo de investigacion. in perceived arousal. Likewise, there are sex differences in the low required
**Instituto de Investigaciones Psicolégicas. Direccién activation videogame. Implications and findings are discussed.

postal: 11501-2060. San José, Costa Rica. E-mails: Keywords

rolarez@gmail.com, datofezl(@yahoo.com videogames; mood; perceived arousal; media psychology; psychological effects

| UNIV. PSYCHOL. | BOGOTA, COLOMBIA | V. 13 | No. 4 | PP. XXX-XXX | ocT-DIC | 2014 | ISSN 1657-9267 | 15



ROLANDO PEREZ-SANCHEZ, DAVID TORRES

Introduccién

En los dltimos 10 afios, la investigacién sobre los
usos y efectos de los videojuegos ha aumentado
considerablemente (Vorderer & Bryant, 2006).
Recurriendo a diferentes metodologias se han es-
tudiado los correlatos cognoscitivos, emocionales,
motivacionales y comunicativos, asi como las con-
secuencias sociales del uso de videojuegos. Estamos
ante un objeto de estudio altamente cambiante y
con una multidimensionalidad en su determinacién
adn en proceso de definicion.

Una de las dreas de investigaciéon importantes
en el estudio de los videojuegos es tanto el estudio
de su uso sobre el manejo de las emociones como
el estudio del lugar de las emociones en el uso de
los videojuegos (Bartsch, Mangold, Viehoff, &
Vorderer, 2006; Vorderer, Bryant, Pieper, & We-
ber, 2006). Dichos estudios tienen su anclaje en
las teorfas desarrolladas para la investigacién con
otros medios (Bryant, Roskos-Edwolsen, & Cantor,
2003). La investigacién acerca de los efectos de
los medios sobre los estados de 4nimo ha sido una
linea permanente en los Gltimos 25 afios, y de sus
resultados es de donde ha partido el estudio de los
videojuegos. No obstante, como sefialan Vorderer y
Bryant (20006), su estudio en videojuegos es todavia
incipiente.

La investigacion sobre los aspectos psicolégicos
asociados al uso de los videojuegos que permiten ex-
plicar el uso medidtico, apenas inicia en el contexto
costarricense. Estudios como el de Pérez, Rumoroso
y Brenes (2009) ofrecen informacién sobre el aporte
de los videojuegos, en el autoconcepto de adoles-
centes. De igual manera, Brenes (2011) describe el
uso generalizado que tienen los videojuegos como
activador emocional, especificamente, como medio
para la bisqueda de un estado de 4nimo positivo,
recurriendo a la activacion fisioldgica que produce
este tipo de juego; asi se busca olvidar los problemas
y evitar la soledad.

Estos efectos se ven diferenciados por sexo. Se
han encontrado claras diferencias en el uso de los
videojuegos por parte de hombres y mujeres. Los pri-
meros los utilizan con mayor frecuencia y los usan
con propdsitos competitivos mas que las segundas
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(Hartmann & Klimmt, 2007; Lucas & Sherry,
2004; Williams, 2007). Segtin Brenes (2011), las
mujeres buscan canalizar la agresion fisica y verbal,
mientras que los hombres los utilizan como una
estrategia para regular sus emociones negativas.

En este contexto, se considera fundamental in-
dagar en el efecto de los videojuegos sobre el estado
de 4animo, recurriendo para ello a lo sistematizado
por la teorfa del manejo de los estados de danimo
de Dolf Zillmann (1988). Segiin esta teoria, las
personas se orientan a la bisqueda de estados emo-
cionales positivos y a alejarse de lo que le provoque
afectos negativos. Los videojuegos les permiten a sus
usuarios reacomodar simbélicamente su situacién
vital; de alli que sean utilizados precisamente como
alternativa para modificar sus estados de animo,
siempre en la bisqueda de afectos mas positivos
(Oliver, 2003).

Segtin Zillmann (1988), uno de los predictores
de la seleccion de los contenidos medidticos es
precisamente la regulacién de la activacion fisio-
légica. De forma particular, se sefiala que dado
que tanto la sobreestimulacién (p. €j., estrés) como
la subestimulacién (p. ej., aburrimiento) no son
estados Optimos, las personas tenderan a escoger
contenidos de los videojuegos que le permitan
alcanzar estados ptimos (Oliver, 2003). Ast, las
personas que presenten estados de dnimo atribuidos
por ellos mismos como no placenteros tenderin a
buscar contenidos que disminuyen estos estados,
mientras que quienes presentan estados de 4nimos
positivos se dirigirdn a contenidos que mantengan
o aumenten dichos estados.

Durkin y Barber (2002) encuentran que los
videojuegos pueden asociarse con la presencia de
afectos positivos y con bienestar psicoldgico. Esto
se aplica con mas claridad para las personas cuya
frecuencia de uso es baja. Este estudio encuentra
diferencias por género, pero tinicamente en la fre-
cuencia de uso, no en las variables psicolégicas aso-
ciadas a dicho uso. En un estudio sobre la motiva-
cién asociada al uso de videojuegos (Ryan, Rigby, &
Przybylski, 2006), se encontrd que aquellas personas
que valoran la autonomia y el ser competentes en
el uso de videojuegos presentan estados de 4nimos
positivos después del juego. Esto no parece suceder
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cuando la motivacién de logro es la determinante,
ya que aparecen mds bien afectos negativos. Es po-
sible que estos tltimos resultados estén asociados a
las caracteristicas del juego.

Por otro lado, desde la perspectiva de Vorderer,
Klimmt y Ritterfeld (2004), las personas usuarias
de videojuegos también se dirigen activamente a
buscar contenidos que les provoquen afectos ne-
gativos (tristeza, miedo, melancolia). Segtin los
autores, esto es posible entenderlo debido a que en
la base del uso de estas tecnologfas se encuentra
el disfrute, y tanto los afectos positivos como los
negativos se les asocian. Un elemento que puede
explicar este fenémeno son las llamadas metaemo-
ciones o metaestados de 4nimo, de forma tal que el
disfrute puede entenderse como el resultado de la
reflexién sobre las emociones que fueron generadas
como producto de la interaccién con el contenido
medidtico.

Ravaja, Saari y Salminen (2004) encuentran
que, dependiendo de las caracteristicas del video-
juego, se pueden evocar diferentes estados emocio-
nales que pueden estar asociados a la satisfaccion de
la necesidad de busqueda de sensaciones, planteada
originalmente por Zuckerman (1979), como una de
las motivaciones del comportamiento humano. Por
ejemplo, Fleming y Rickwood (2001) indagaron en
el efecto de un juego de video violento en compa-
racién con uno no violento y otro juego de papel y
lapiz, sobre la activacion fisiolégica y el estado de
4nimo positivo y el agresivo; al respecto, se encontrd
una mayor activacion fisiol6gica ante videojuegos
violentos que al resto de juegos. No se encontraron,
sin embargo, asociaciones entre el tipo de juego y el
estado de dnimo positivo, ni en el estado de 4nimo
agresivo. En esta misma direccion Barlett y Rodehe-
ffer (2009) encontraron mayor activacion fisiolégica
y sentimientos agresivos ante videojuegos realistas
que ante los no realistas o violentos.

Ahora bien, los estudios retoman el efecto de
covariacién de los estados de dnimo sobre varia-
bles como agresion, variaciones en la activacién
fisiologica o el desempefio en tareas, resultando
relativamente escasa la investigacién que la evalta
como variable dependiente del juego. Al respecto,
Reinecke y Trepte (2008) encontraron que al uso
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de juegos de computadora se le asocia un aumento
en la activacion fisioldgica, pero ademés un mejo-
ramiento en la ejecucién de tareas de desempefio
cognitivo.

En los antecedentes revisados, no se han encon-
trado estudios que analicen diferentes demandas
de activacion de los videojuegos sobre la activacion
fisiologica y el estado de 4nimo. Precisamente, el
presente estudio se dirige a indagar en la relacién
entre el uso de videojuegos con diferentes inten-
sidades de activacion demandada sobre la activa-
cién fisiologica percibida y los estados de animo.
Se entender4 aqui por intensidad demanda de los
videojuegos, ‘la intensidad de las demandas de ac-
tivacién motora, de fuerza requerida, de célculo y
coordinacién visomotora que requiera el videojuego
para ser jugado’.

Las hipotesis del estudio serfan las siguientes:

HI: El uso de videojuegos provoca un cambio del
estado de 4nimo hacia afectos més positivos. Este
cambio se encuentra relacionado con la intensidad
demandada por el videojuego.

H2: El uso de videojuegos provoca una disminu-
cién en los afectos negativos proporcional a la inten-
sidad de activacién demandada por el videojuego.

H3: El efecto sobre los estados de dnimo al
usar videojuegos varia segin el sexo de la persona
usuaria.

H4: El uso de videojuegos provoca un aumento
en la activacion fisiologica percibida proporcional
a la intensidad de activacién demandada por el
videojuego.

H5: El efecto sobre la activacién fisioldgica va a
variar segtn el sexo de la persona usuaria.

Método
Diseno

Se utilizé un disefio de medidas repetidas 2X3X2
con sexo (hombre y mujer), tiempo de medicién (pre
y pos) y activacion demandada del videojuego (baja,
intermedia y alta) como variables independientes,
donde la intensidad de activacién demandada del
videojuego y el tiempo de medicién funcionan como
variables intrasujeto.
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Participantes

Los datos fueron tomados de 27 estudiantes uni-
versitarios reclutados de cursos de la Escuela de
Psicologia de la Universidad de Costa Rica; la par-
ticipacion de cada estudiante fue voluntaria. Esta
muestra, con un tamafo del efecto medio (0.25),
representa un poder estadistico de 0.94.

Las edades de los participantes oscilaban en-
tre los 18 y 24 afios (M = 20.59, DE = 1.37); 17
participantes eran mujeres y el 85 % de los partici-
pantes reportaron escaso o regular dominio de la
consola Wii.

Materiales

Se decidi6 escoger los juegos dentro de un mismo
formato y género, para evitar que estos elementos
afectaran las medidas realizadas. Los juegos fueron
escogidos a través del criterio de jueces de diferentes
tipos (jugadores de videojuegos, expertos y fisiolo-
gos). Cada uno de estos grupos de jueces evalio
los diferentes minijuegos de Wii Sports Resort en
términos de intensidad motora, calculo, fuerza re-
querida y coordinacién visomotora.

Para este estudio, se utilizaron tres minijuegos
del juego Wii Sports Resort de la consola Wii, a
saber: frisbee (baja intensidad demandada), golf
(intensidad intermedia demandada) y espadas aven-
tura (alta intensidad demandada). Cada uno de
estos juegos se trata de una simulacién del deporte
que se practica; asi, frisbee consiste en lanzar un
frisbee hacia un blanco, entre mas cerca del centro
sea lanzado mayor puntaje se obtiene; golf consiste
en lanzar la bola en el hoyo en cierto niimero de
tiros y espadas aventura, por su parte, en vencer a
los enemigos que se van presentando, para lograr
pasar de nivel.

Por su parte, la consola de Wii utiliza un control
mas intuitivo en el que se simula el movimiento real
de los brazos y el cuerpo, ya sea al lanzar el frisbee,
utilizar un palo de golf o golpear con una espada.
Precisamente, para el juego Wii Sports Resort se
introduce el Wii Motion Plus, que es un accesorio
que aumenta la precisién del movimiento a la hora
de jugar.
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Para medir cambios en el estado de 4nimo se
utilizé la Lista de Afectos Positivos y Negativos
(PANAS) desarrollada por Watson, Clark y Telle-
gen (1988), en la version al espafiol y adaptacion
para Costa Rica de Gutiérrez-Dofia (2003). Este
instrumento consta de dos subescalas con 10 ftems
cada una: afecto positivo (con ftems como intere-
sado, orgulloso de mi) y afecto negativo (con ftems
como irritable, avergonzado), las cuales constan
de una lista de adjetivos que deben calificarse en
una escala de 5 puntos segtin la presencia de cada
estado de 4nimo (de mucho a nada).

Para este estudio, se obtuvieron coeficientes alfa
de Cronbach para la subescala de afecto positivo de
0.9 (condicién pre juego baja intensidad), 0.94 (con-
dicién pos juego baja intensidad), 0.86 (condicién
pre juego intensidad media), 0.92 (condicién pos
juego intensidad media), 0.94 (condicién pre juego
alta intensidad) y 0.87 (condicién pos juego alta
intensidad); asi como 0.7 (condicién pre juego baja
intensidad), 0.84 (condicién pos juego baja inten-
sidad), 83 (condicion pre juego intensidad media),
0.9 (condicién post juego intensidad media), 0.74
(condicioén pre juego alta intensidad) y 0.72 (con-
dicién post juego alta intensidad) para la subescala
de afecto negativo. Para este estudio, la instruccién
original fue modificada, ya que el interés era evaluar
el estado de 4nimo actual. Esta escala fue diligen-
ciada antes y después de cada sesién de juego.

Por otro lado, para medir los cambios en la
activacion percibida, se utiliz6 la Perceived Arou-
sal Scale desarrollada por Anderson, Deuser y
DeNeve (1995). Este instrumento consta de 24
items que conforman una lista de adjetivos que
deben calificarse en una escala de 5 puntos segiin
la presencia de cada estado de animo (de mucho a
nada), algunos ejemplos de items son: “animado”
y “lento”. Para este estudio, se obtuvieron coefi-
cientes alfa de cronbach de 0.95 (condicién pre
juego baja intensidad), 0.95 (condicién pos juego
baja intensidad), 0.89 (condicion pre juego inten-
sidad media), 0.92 (condicién pos juego intensidad
media), 0.97 (condicién pre juego alta intensidad)
y 0.91 (condicién pos juego alta intensidad). Esta
escala fue diligenciada antes y después de cada
sesion de juego.
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TaBLA 1

Resultados del andlisis de varianza para las variables de tipo de juego, tiempo de medicion y sexo en la subescala de afectos

positivos del PANAS
Fuente Gl SS MS F
Tiempo 1 1.488 1.488 7.894%*
Tiempo*Sexo 1 0.222 0.222 1.177
Error (Tiempo) 25 4.713 0.189

Juego 2 0.34 0.17 0.411
Juego*Sexo 2 2.488 1.244 3.009
Error (Juego) 50 20.676 0.414
Tiempo*Juego 2 1.681 0.84 5.917%*
Tiempo*Juego*Sexo 2 0.087 0.044 0.306
Error (Tiempo™*Juego) 50 7.102 0.142

Nota. GL = Grados de libertad, SS = Square sum, MS = Mean square; “p < 0.01.

Fuente: elaboracién propia.

Procedimiento

Los individuos fueron invitados al laboratorio don-
de se ejecutaba el experimento para tres sesiones de
30 minutos cada una. En la primera sesion, luego de
una pequefa introduccién al estudio, se les solicito
su consentimiento informado. Luego, para cada una
de las tres sesiones se inici6 con el llenado de un
cuestionario. Cada participante jugé 20 minutos ca-
da uno de los juegos, al terminar completaron nue-
vamente un cuestionario con las mismas medidas
del primero. Todas las aplicaciones fueron realizadas
en horario de la mafiana. La distancia entre cada
participacion fue de una semana; ademas, el orden
de presentacion de los videojuegos fue aleatorizada.

Resultados

Los analisis que se presentan a continuacién se
realizaron con pruebas paramétricas en vez de no
paramétricas, a pesar de la diferencia en los tama-
fios de la muestra, debido a que los anélisis de las
pruebas de homogeneidad de Levene muestran
igualdad de varianzas entre los dos grupos en todos
los casos; ademas, el ANOVA de medidas repetidas
realiza una correccién ante los tamafios de mues-
tra diferentes, cosa que no realizan los andlisis no
paramétricos.
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Afectos positivos

Se utilizé el andlisis de mediciones repetidas,
para comparar el cambio en los estados afectivos
al jugar tres tipos diferentes de videojuegos (baja
intensidad demandada, intensidad media y alta
intensidad) y las diferencias por sexo del partici-
pante. Tanto para la subescala de afectos positivos
como para la de afectos negativos se realizaron los
mismos analisis.

En el caso de los afectos positivos, los resultados
evidenciaron un efecto del tiempo en el cambio de
los afectos positivos (F,; ,5 = 7.894, p = 0.009, n-
0.24), no sucede asi con el tipo de juego (p = 0.665).
Tanto el tiempo de medicién (p = 0.288) como el
tipo de juego (p = 0.058,) no muestran una media-
cién del sexo. Sin embargo, el efecto del tiempo en
los cambios del afecto positivo se ve mediado por
el tipo de juego utilizado (F, 5 = 5.917, p = 0.005,
1’ = 0.191) (Tabla 1).

Las comparaciones post hoc utilizando la correc-

2,50

cién Bonferroni indicaron que los afectos positivos
en la condicién pos- fueron significativamente

mayores (M = 3.62, 95% CI [3.33, 3.91]) que en
la condicién pre (M = 3.42, 95% CI [3.16, 3.68]),
p = 0.009 (Figura 1), sin encontrarse diferencias
para el sexo (p = 0.139) ni para el tipo de juego (p
= 0.619) (Tabla 2).
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Puntuaciones medias en el estado de afectos positivos en los tres tipos de juego y tiempos de medicion

Fuente Medida M DE
Tiempo Pre 3.422a 0.127

Pos 3.62a 0.139
Sexo Hombres 3.718 0.204

Mujeres 3.325 0.157
Juego Baja Intensidad 3.464 0.142

Intensidad Media 3.58 0.154

Alta Intensidad 3.52 0.149
Sexo*Juego Masculino

Baja intensidad 3.813 0.225

Intensidad Media 3.615 0.245

Alta Intensidad 3.725 0.236

Femenino

Baja intensidad 3.115 0.173

Intensidad Media 3.545 0.188

Alta Intensidad 3.315 0.181
Sexo*Tiempo Masculino

Pre 3.657 0.202

Pos 3.7179 0.221

Femenino

Pre 3.187 0.155

Pos 3.462 0.169
Juego*Tiempo Baja Intensidad

Pre 3.398 0.137

Pos 3.530 0.167

Intensidad Media

Pre 3.59 0.143

Post 3.57 0.183

Alta Intensidad

Pre 3.278 0.177

Pos 3.762 0.138
Sexo*Juego*Tiempo Masculino

Baja intensidad

Pre 3.79 0.218

Pos 3.836 0.264

Intensidad Media

Pre 3.69 3.54

Pos 3.54 0.291

Alta Intensidad

Pre 3.49 0.281

Pos 3.96 0.218

Femenino

Baja intensidad

Pre 3.006 0.167

Pos 3.224 0.203

Intensidad Media

Pre 3.49 0.174

Pos 3.6 0.223

Alta Intensidad

Pre 3.066 0.216

Pos 3.563 0.168

Nota. * Las medias son significativas diferentes. Para todas las medidas, las medias més elevadas indican mayores cambios en el

estado afectivo.

Fuente: elaboracién propia.
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Figura 1. Interaccién tiempo de medicién por tipo de juego para la escala de afectos positivos del PANAS.

Fuente: elaboracién propia.

Para analizar la mediacién del tipo de juego
en los tiempos de medicién, se realiz6 una prue-
ba t para muestras relacionadas, comparando los
tiempos de medicién para cada uno de los tipos

de juegos (Tabla 3). En este analisis, se encontr
que el juego de alta intensidad es el que produce
una diferencia significativa en los tiempos de
medicién (t,, = -4.661, p < 0.001), con un mayor

TABLA 3

Resultados del andlisis de varianza para las variables de tipo de juego, tiempo de medicion y sexo en la subescala de afectos

negativos del PANAS

Fuente Gl SS MS F

Tiempo 1 0.115 0.115 0.854
Tiempo*Sexo 1 0.024 0.024 0.178
Error (Tiempo) 25 3.368 0.135

Juego 2 0.094 0.047 0.34
Juego*Sexo 2 0.279 0.14 1.007
Error (Juego) 50 6.936 0.139
Tiempo*Juego 2 0.044 0.022 0.414
Tiempo*Juego*Sexo 2 0.249 0.124 2316
Error (Tiempo™*Juego) 50 2.688 0.054

Nota. GL = Grados de libertad, SS = Square sum, MS = Mean square.

Fuente: elaboracién propia.
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TABLA 4
Resultados del andlisis de varianza para las variables de juego, tiempo de medicién y sexo en la escala de activacion percibida

Fuente Gl SS MS F

Tiempo 1 2.699 2.699 17.606%**
Tiempo*Sexo 1 0.49 0.49 3.233
Error (Tiempo) 25 3.79 0.152

Juego 2 1.643 0.822 1.686
Juego*Sexo 2 3.161 1.617 3.243%
Error (Juego) 50 24.368 0.975

Tiempo*Juego 2 1.026 0.513 7.981 %%
Tiempo*Juego*Sexo 2 0.263 0.156 2.044
Error (Tiempo*Juego) 50 3.213 0.064

Nota. GL = Grados de libertad, SS = Square sum, MS = Mean square; “p < 0.05; **'p < 0.001.
Fuente: elaboracién propia.

puntaje después de jugar (M = 3.71, DE = 0.7) Afectos negativos
en comparacién a antes de jugar (M = 3.22, DE

= 0.9). No se encontraron diferencias en los jue- En el caso de los afectos negativos, los resultados no
gos de baja intensidad (p = 0.165) e intensidad evidenciaron efectos significativos del tiempo (p =
intermedia (p = 0.9). 0.364) ni del tipo de juego (p = 0.765). Tampoco se
4.10 Tiempo
— Pre
— Post
4.00
S 3.90
=2
o
S
(<]
o 3.80
©
(2]
=
o
& 370
3.601
3.501
T T T
Baja intensidad Intensidad media Alta intensidad

Tipo de juego

Figura 2. Interaccion tiempo de medicion por tipo de juego para la activacién percibida.

Fuente: elaboracién propia.
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TABLA 5
Puntuaciones medias en el estado de activacién percibida en los tres tipos de juego y tiempos de medicion

Fuente Medida M DE
Tiempo Pre 3.74a 0.1
Pos 4a 0.09
Sexo Hombres 3.95 0.14
Mujeres 3.79 0.11
Juego Baja Intensidad 3.79 0.13
Intensidad Media 4.02 0.1
Alta Intensidad 3.8 0.13
Sexo*Juego Masculino
Baja intensidad 4.06 0.2
Intensidad Media 3.95 0.16
Alta Intensidad 3.82 0.21
Femenino
Baja intensidad 3.51 0.15
Intensidad Media 4.08 0.12
Alta Intensidad 3.78 0.16
Sexo*Tiempo Masculino
Pre 3.87 0.16
Pos 4.02 0.14
Femenino
Pre 3.6 0.12
Pos 3.98 0.11
Juego*Tiempo Baja Intensidad
Pre 3.68 0.12
Post 3.89 0.13
Intensidad Media
Pre 3.97 0.1
Post 4.06 0.11
Alta Intensidad
Pre 3.56 0.17
Post 4.05 0.11
Sexo*Juego*Tiempo Masculino
Baja intensidad
Pre 4.075 0.202
Post 4.054 0.216
Intensidad Media
Pre 3.921 0.154
Post 3.983 0.179
Alta Intensidad
Pre 3.615 0.271
Post 4.029 0.178
Femenino
Baja intensidad
Pre 3.292 0.155
Post 3.730 0.166
Intensidad Media
Pre 4.011 0.118
Post 4.146 0.138
Alta Intensidad
Pre 3.497 0.208
Post 4.063 0.136

Nota. *Las medias son significativas diferentes. Para todas las medidas, las medias m4s elevadas indican mayores cambios en la
activacion percibida.

Fuente: elaboracién propia.
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encontraron mediaciones de sexo en el tiempo de
medicién (p = 0.677) o el tipo de juego (p = 0.361),
asf como tampoco hay efectos en la interaccién tiem-

po de mediciéon*tipo de juego (p = 0.699) (Tabla 3).
Activacion percibida

Los resultados evidenciaron un efecto del tiempo en
la activacion percibida (F,, ;) = 17.606,p < 0.001, v’
= 0413), no asi del tipo de juego utilizado (p = 0.196).
También se encontrd un efecto de la interaccion tipo
250 = 324,
p =0.047, > = 0.115), no asi en la interaccién tiempo
de medicion*sexo (p = 0.084). Por otro lado, el efecto
del tiempo en los cambios de la activacion percibida

de juego®sexo en la activacién percibida (F (

se ve mediado por el tipo de juego utilizado (F 050 =
7981 p < 0.001, n* = 0.242) (Tabla 4).

Las comparaciones post hoc utilizando la correc-
cién Bonferroni indicaron que la activacion percibi-
da en la condicién pos- fue significativamente mayor

(M =4,95% CI [3.81, 4.19]) que en la condicién pre

TABLA 7

(M = 3.74, 95% CI [3.53, 3.94]), p = 0.002 (Figura
2), sin encontrarse diferencias para sexo (p = 0.395)
o tipo de juego (p = 0.361, 0.469) (Tabla 6).

Para analizar la mediacién del tipo de juego en
los tiempos de medicién de la activacién percibida,
se realiz6 una prueba t para muestras relacionadas,
comparando los tiempos de medicién para cada uno
de los tipos de juegos (Tabla 7). En este anélisis se
encontré que tanto el juego de baja intensidad (¢,
= 3.055, p = 0.005) como el de alta intensidad
(t,, = -4.839, p < 0.001) producen una diferencia
significativa en los tiempos de medicién. No se
encontraron diferencias en el juegos de intensidad
intermedia (p = 0.071).

Por otro lado, para analizar la mediacién de
sexo en el tipo de juego (Figura 3), se realiz6 un
andlisis de varianza simple de las diferencias de la
activacion percibida para cada uno de los juegos
utilizados (Tabla 8). Este analisis muestra que es
el juego de baja intensidad (F, = 8.125, p = 0.009)

el que marca la diferencia significativa del sexo en

Diferencias en la activacién percibida entre dos tiempos de medicién para tres tipos de juego

) . Pre Pos
Tipo de jucgo M DE M DE £(26)
Baja Intensidad 3.58 0.74 3.85 0.69 -3.055%%*
Intensidad media 3.98 0.48 4.08 0.56 -1.833
Alta intensidad 3.54 0.84 4.05 0.55 -4.839%**
Nota. *"p < 0.01. **p < 0.001.
Fuente: elaboracién propia.
TABLA 8
Resultados del andlisis de varianza para el cambio de activacién percibida en los tres tipos de juego segiin sexo
Fuente Gl SS MS F

Juego baja intensidad

Entre grupos 1 1.327 1.327 8.125%*
Intragrupos 25 4.084 0.163

Juego intensidad media

Entre grupos 1 0.033 0.033 0.361
Intragrupos 25 2.278 0.091

Juego alta intensidad

Entre grupos 1 0.145 0.145 0.475
Intragrupos 25 7.643 0.306

Nota. GL = Grados de libertad, SS = Square sum, MS = Mean square; “p < 0.01.

Fuente: elaboracién propia.
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Figura 3. Interaccién del sexo por tipo de juego para la activacién percibida.

Fuente: elaboracién propia.

el tipo de juego, donde las mujeres muestran un

cambio (M = 0.44, 95% CI [0.25, 0.62]) en la acti-

vacién percibida significativamente mayor que los
hombres (M = -0.021, 95% CI [-0.36, 0.31]); no
ast el juego de intensidad media (p = 0.553) ni el
de alta intensidad (p = 0.497) (Tabla 9).

TABLA 9

Medias y desviaciones estdndar para sexo y tres tipos de juego

Discusion

Eljuego de alta intensidad favorece un aumento de
los afectos positivos, no asi de los afectos negativos,
en donde no se evidencié cambio. Unicamente, en
esta condicién fue donde se encontraron diferencias

Tipo de juego Hombre Mujer
M DE M DE
Baja Intensidad -0.21 0.47 0.44 0.36
Intensidad media 0.06 031 0.13 0.3
Alta intensidad 0.41 0.42 0.57 0.62

Nota. “p < 0.01, **p < 0.001.
Fuente: elaboracién propia.
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en el estado de animo. No se encontraron diferen-
cias por género.

Estos resultados respaldan la hipétesis 2 de este
estudiom, no asf la 1 y la 3, lo que implica que el
juego por si solo no va a aumentar los afectos posi-
tivos, sino solo los que demandan mayor intensidad.
Ademis de que estos resultados se van a presen-
tar independientemente del género de la persona
usuaria. El hecho de que en el caso de los afectos
negativos no se haya presentado ninguna variacion,
puede respaldar el papel del uso de los videojuegos
en los afectos positivos

Al respecto, Ravaja et al. (2004) sefialan que
una de las motivaciones principales del uso de vi-
deojuegos es la busqueda de sensaciones, al igual
que lo propone Zuckerman (1979) al hablar de la
gratificacién de busqueda de sensaciones, cuando
afirma que las personas buscan emociones m4s all4
del nivel 6ptimo de activacion fisioldgica percibida.
El aumento en los afectos positivos que acontece
en el contexto experimental puede estar asociado
con estas motivaciones y con la funcién misma que
tiene el juego y el entretenimiento como recurso
para la basqueda de bienestar psicoldgico, en un
momento dado.

Este punto muestra concordancia con lo men-
cionado por Bartsch et al. (2006) con respecto a
que las emociones pueden ser gratificantes, por-
que ayudan a mantener un estado placentero de
activacion fisioldgica percibida o porque permiten
conseguir experiencias novedosas, intensas y sen-
sacionales, ademés de estar asociadas a habilidades
de afrontamiento que conducen a sentimientos de
éxito y competencia, si la persona logra afrontar
exitosamente una situacion.

Es importante considerar, sin embargo, que este
aumento en los afectos positivos ante el juego de alta
intensidad puede estar asociado a las caracteristicas
del juego mismo. Se trataba de juegos no agresivos,
en los que se competia con el propio desempefio y
con énfasis en la actividad motora y perceptual. Al
respecto, es necesario comparar estos resultados con
otros tipos de juego y con situaciones de juego en el
que estan implicados mas de un jugador.

Para el caso de la activacion fisiologica percibi-
da, tanto en el juego de baja intensidad como en el
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juego de alta intensidad demandada se encontré un
aumento de dicha activacién después del juego. Asi-
mismo, se encontrd una mayor activacién percibida
en el caso de las mujeres respecto a los hombres,
después del juego de baja intensidad demandada.

Estos resultados llevan a descartar, al menos
para el presente estudio, la hipdtesis 4, ya que la
activacion fisiolégica percibida no se presenté co-
mo proporcional a la activacion demandada por
el juego. Por otra parte, la hipétesis 5 se presenta
respaldada, sugiriéndose una relacién entre la ac-
tivacion fisiolégica y el sexo de la persona usuaria.

Un aspecto importante en este punto es que
aunque las mujeres presentaron un aumento en su
activacion fisiologica percibida en el juego de baja
intensidad, fueron los hombres lo que percibieron
una mayor activacion, tanto antes como después
del juego.

Sin embargo, otro aspecto importante de notar
es que fue en este juego el tnico donde hubo una
disminucién en la activacion percibida, en este caso
para los hombres, aunque la misma no fuera signi-
ficativa. Una posible explicacién a este fenémeno
esté en la intensidad de uso de los videojuegos en ge-
neral, con la cual se ha encontrado que los hombres
tienden a utilizar mas videojuegos que las mujeres
(Lucas & Sherry, 2004). Esta serfa una hipétesis
necesaria de comprobar en estudios posteriores.

Por otro lado, una hipdtesis que puede explicar
estas diferencias por sexo puede ser el nivel del
significado simbdlico de la comunicacién emo-
cional, mencionado por Bartsch et al. (2006), en
el que las emociones pueden ser gratificantes por
su significado en términos de las normas y valores,
punto que hace referencia hacia la socializacién de
las emociones, la cual le da una construccién se-
lectiva al significado emocional relacionado con la
experiencia del usuario, como una forma de mostrar
sus valores personales, rasgos de caracter deseados
y otras caracteristicas que definen la identidad y
estatus social del individuo.

Asi, puede que los hombres se encuentren mas
socializados a elevar su activacién durante el uso de
videojuegos, a diferencia de las mujeres, por esto, se
presentan mayores niveles de activacion fisiologica
percibida en el uso general del videojuego.
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Por otro lado, las mismas caracteristicas del
juego pueden estar ligadas con los resultados. Asi,
el juego de baja intensidad de activacion demanda-
da requiere, sin embargo, de precisién perceptual,
aspecto que pudo provocar activacion fisiolégica
debido a la demanda de los recursos cognoscitivos
implicados en esta actividad. En el caso del juego
de alta intensidad, la actividad demandada era fun-
damentalmente motora. En este contexto, resultan
interesantes las diferencias encontradas por géne-
ros. Las mujeres respondieron a los requerimientos
perceptivos propios del juego de baja intensidad,
pese que la demanda de activacién motora era mi-
nima respecto al juego de alta intensidad, actividad
que no se presenté en los hombres.

Los resultados encontrados tanto para el caso
de los estados de 4nimo como de la percepcion de
la activacién pueden entenderse en el marco del
modelo de la experiencia del entretenimiento ex-
puesto por Vorderer et al. (2004). Asi, como ya se
ha indicado, los videojuegos a los que se expusieron
los participantes fueron percibidos como agentes de
activacion fisioldgica, que fue asociada con afecti-
vidad positiva. Acé el disfrute promovido por la
situacion de juego se vincul con estados de 4nimo
placenteros, situaciones que implicaban poner a
prueba las destrezas de coordinacién visomotora y
el competir consigo mismo por la mejorfa de estas
destrezas (como en el caso del juego de frisbee) o
el competir ante personajes virtuales mediante la
imposicién de fuerza y movimiento en una lucha
de espadas.
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