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Resumen
La presente investigacion tuvo como objetivo estudiar el efecto que tienen los videojuegos en
la reparacion del estado de &nimo de estudiantes universitarios de una universidad privada de
Lima Metropolitana. Con ese fin se evalud a 40 alumnos, 24 hombres (60%) y 16 mujeres
(40%), entre los 18 a 25 afios (M = 20.35, DE = 2.06). Los instrumentos utilizados fueron la
Escala de Afecto Positivo y Negativo (SPANAS) y el Immersive Experience Questionnaire
(EIQ). Ademas, se utilizé una adaptacion al espafiol de The mood induction task disefiada por
Robinson, Grillon y Sahakian (2012) para inducir un estado de animo negativo en los
participantes. En este sentido, luego de inducir dicho estado de animo, el grupo experimental
jugd un videojuego, mientras que el grupo control solo descansd. Se encontraron efectos
significativos de jugar un videojuego en la reparacién del estado de animo negativo, pero no se
encontraron diferencias significativas en esta reparacion entre el grupo experimental y el grupo
control. Tampoco se encontraron relaciones con las horas de juego semanales, no habia
diferencias significativas con respecto al sexo y solo se encontrd una relacion moderada entre

esta reparacién y el area de involucramiento emocional de la inmersion.
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Abstract

The aim of this research was to study the effect of video games on the mood repair of university
students at a private university in Metropolitan Lima. To this end, 40 students, 24 men (60%)
and 16 women (40%), aged 18 to 25 (M = 20.35, SD = 2.06) were evaluated. The instruments
used were the Positive and Negative Affect Scale (SPANAS) and the Immersive Experience
Questionnaire (EIQ). In addition, a Spanish adaptation of The mood induction task designed
by Robinson, Grillon and Sahakian (2012) was used to induce a negative mood in the
participants. In this sense, the experimental group played a video game after being induced in
this mood, while the control group only rested. Significant effects of playing a video game on
the repair of the negative mood were found, but no significant differences were found in this
repair between the experimental group and the control group. No relationship was found with
the weekly hours of play, there were no significant differences with respect to sex and only a
moderate relationship was found between this repair and the area of emotional involvement of

the immersion.
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Introduccion

El juego ha sido valorado por reconocidos autores (por ejemplo, Erikson, Piaget y
Vygotsky) dentro del campo de la psicologia como parte esencial del proceso del crecimiento
humano, especificamente aportando al desarrollo de la cognicion social y siendo un contexto
significativo para la gesta de emociones (Ebbeck & Waniganayake, 2017). Una forma de juego
que ha surgido en las Gltimas décadas es lo que se conoce como videojuego, considerado como
una expresion moderna de la accion de jugar (Rosas et al., 2003). Es asi que se equipara el
término juego con el de videojuego y se sostiene que la diversidad de emociones que provocan

las experiencias de juego también puede suscitarse al jugar videojuegos (Granic et al., 2014).
No obstante, estos Gltimos tienen caracteristicas Unicas que los distinguen de sus predecesores.
Las conceptualizaciones mas comunes de los videojuegos a menudo tienden a caracterizar

estos como una diversion poco profunda o superficial. Sin embargo, en la realidad esto no es
asi. Aunque los primeros videojuegos como Spacewar! o PacMan involucraban sélo la
pulsacion rapida de botones para eliminar un enemigo o solucionar simples rompecabezas
I6gicos (Oliver et al., 2016), en la actualidad este medio ha evolucionado, complejizandose
cada vez mas. Los juegos modernos utilizan mundos digitales cada vez mas sofisticados
cercanos a iméagenes fotorrealistas, que pueden abarcar cientos de kilémetros cuadrados y estar
poblados de diferentes personas y lugares con los que el jugador puede interactuar de
incontables maneras (Hemenover & Bowman, 2018).

Es por esto que ciertos aspectos de esta forma de medio de comunicacién sugieren que
los videojuegos presentan la particularidad de facilitar la vivencia de experiencias
significativas. Por ejemplo, a diferencia de las peliculas, los libros o los programas de
television, los juegos ofrecen la oportunidad de que el jugador participe activamente en la
narracion de las historias y en la toma de decisiones sobre el curso de los acontecimientos
(Bowman & Banks, en prensa, citado en Oliver et al., 2016; Granic et al., 2014).

Ahora, en la academia no hay un consenso para la definicién de emocion. Esto porque
emocion refiere a una sorprendente cantidad de respuestas afectivas, que pueden variar desde
suave a intenso, de poca a larga duracién, simple a compleja y de privada a publica (Gross,
2014). Sin embargo, se han podido identificar ciertos rasgos esenciales de la emocién. El
primer rasgo postula que las emociones surgen cuando una persona interpreta o evalla una
situacién como relevante para algin objetivo (Lazarus, 1991; Scherer et al. 2001). El segundo

rasgo hace referencia a la naturaleza multifacética de las emociones, puesto que estas son



fendmenos que afectan de forma sistémica a todo el cuerpo, involucrando cambios a niveles
subjetivo, comportamentales, fisiologicos centrales y periféricos (Mauss et al., 2005).

Estas caracteristicas constituyen lo que se conoce como el modelo modal de la emocién,
el cual postula que las emociones involucran transacciones persona-situacion que llaman la
atencion, tienen significado para un individuo a la luz de ciertas metas y dan lugar a respuestas
multisistémicas coordinadas pero flexibles que modifican la misma transaccién de forma
significativa (Gross, 2014). En este sentido, la emocion surge a partir de una situacion
especifica y tiene un impacto en la misma, pudiendo cambiar por completo el significado o el
curso de esta.

Las emociones tienen una serie de beneficios que permiten a las personas desarrollarse
en diferentes areas. Por ejemplo, direccionan la atencion, optimizan la capacidad de sentir
estimulos, facilitan la toma de decisiones y las interacciones sociales, asi como preparar las
respuestas conductuales. Sin embargo, estas también pueden hacer dafio, cuando son del tipo,
duracion e intensidad equivocados para la situacién en especifico (Gross, 2015)

Es por esto que las personas tienen que regular sus emociones, en especial las de
caracter mas negativo. La regulacion emocional hace referencia a moldear o regular qué
emociones tiene uno, cuando las tiene y como uno experimenta o expresa estas (Gross, 1998).
Entendido de esta manera, muchas acciones que las personas realizan pueden entenderse como
reguladoras de la emocién. Por ejemplo, morder la almohada cuando se esta molesto, imaginar
a la audiencia desnuda cuando se esta nervioso por exponer, conversar con un amigo cuando
se esta triste, escuchar musica calmada después de un largo dia o, como mas adelante se
desarrollara, jugar un videojuego. En este sentido, por esta plétora de posibles actividades
reguladoras, es relevante revisar los rasgos principales del proceso de regulacion emocional.

El primer rasgo hace referencia a la activacion de una meta para cambiar el proceso o
situacién que esta generando esa emocion (Gross et al., 2011). En este sentido, esta puede
activarse intrinsecamente, desde el interior de uno mismo, o extrinsecamente, en alguien mas.
A pesar de esta distincion, es posible que ambos tipos ocurran al mismo tiempo, como por
ejemplo cuando se regula a alguien mas para, Gltimamente, regularse a si mismo.

El segundo rasgo implica empezar efectivamente el proceso que es responsable de
alterar la trayectoria de la emocién (Gross, 2014). Estos varian en el grado en el que son
implicitos o explicitos, el primero relacionado a procesos mas inconscientes, mientras que el
segundo son esfuerzos mas conscientes. Estas acciones o procesos se pueden ubicar en un
continuo que va desde regulacion mas automatizada a regulacion controlada (Gyurak et al.,
2011).



El tercer rasgo implica el impacto que tiene esta en la dindmica de las emociones
(Thompson, 1990), asi como impactando en la latencia, el tiempo de aumento, la magnitud,
duracion y compensacion de las respuestas a nivel experiencial, conductual y fisioldgico. La
regulacion emocional tiene un efecto en cada uno de estos niveles, ya sea reduciéndolos o
aumentéandolos, segun se vea necesario a partir del objetivo que se tenga.

Ahora bien, la regulacién emocional no solo funciona o se aplica para las emociones,
sino también para otras experiencias afectivas. Una de estas es lo que se conoce como el estado
de animo (traduccion directa de mood). Este se puede entender como episodios transitorios de
sentimientos o afecciones (Watson, 2000). Regular estos cobra un poco mas de relevancia
puesto que a diferencia de las emociones que tienden a presentar una corta duracion y tener un
desencadenante definido, ademas de ser mas precisas, el estado de animo tiende a tener una
duracion mas larga (puede ser horas o hasta dias), sin un antecedente u objeto de origen
especifico (Parkinson et al., 1996). Ademas, tienden a ser ciclicos pudiendo manifestarse
multiples veces en un dia e involucran a todos los estados sentimentales transitorios (Ekman &
Davidson, 1994). Ademas, lo mas comun es que las personas experimenten mas estos estados
de animo que emociones (Watson, 2000). Es asi que los estados de animo ofrecen un fondo
afectivo a las personas (Ekman & Davidson, 1994).

A partir del estudio de la regulacion de estos estados de animo, surge la teoria del
manejo de los estados de animo, postulada por Zillmann (1988a), la cual esta basada en la
premisa hedonista de que los individuos se esfuerzan por deshacerse de los estados de &nimo
negativos, o al menos reducir su intensidad y de perpetuar los estados &nimo positivos y tratan
de mantener la intensidad de estos. En este sentido, las personas ordenan o seleccionan
estimulos, tanto internos como externos, para poder minimizar animos malos y maximizar
animos buenos.

Ahora, una forma de regular este estado de animo es la utilizacion de diferentes formas
de medios de comunicacion. El proceso involucra seleccionar algun medio que esté en linea
con lo propuesto anteriormente, disipar estados de animo negativos o malos. El resultado de
esta exposicion selectiva a diferentes formas de medios se conoce como reparacion del estado
de animo (mood repair), que es ese cambio marcado y significativo del estado de animo
negativo o nocivo a uno 6ptimo (Bowman & Tamborini, 2012). En este estan involucrados
cuatro dimensiones de control centrales para este proceso de control del estado de animo:
regulacion de la activacion, afinidad del comportamiento, valencia hedonica y potencial de

intervencion (Bryant and Davies, 2006, citado en Bowman & Tamborini, 2012).



Esta primera dimension hace alusion a la tendencia que tienen los individuos a
seleccionar medios de comunicacion que les van a ayudar a alcanzar niveles éptimos de
excitacion o activacion, es decir, reducir niveles muy altos de activacion (estrés) o aumentar
niveles muy bajos de activacion (aburrimiento), para alcanzar un nivel medio 6ptimo. La
segunda dimensién se refiere a la similitud entre el contenido del mensaje y el estado de &nimo
actual. La légica de esto es que consumir medios con un mensaje similar al estado de animo
prolonga este ultimo. La tercera dimension se define como el tono general placentero o
desagradable que tiene el mensaje de cierto medio de comunicacion. Aqui se buscara consumir
medios con un mensaje mas placentero puesto que la otra opcién frustra el proceso de
reparacion del estado de &nimo. La dltima dimension se define como la habilidad de la forma
del medio de comunicacion para capturar los recursos atencionales de un individuo. En este
sentido, medios con un mayor nivel de potencial de intervencion tienen una mayor probabilidad
de distraer al individuo del causante del estado de &nimo nocivo, acelerando de ese modo el
proceso de reparacion del animo.

Esta Gltima dimension adquiere un valor significativo en el ambito de los videojuegos.
Esto porque se postula que estos presentan una naturaleza altamente interactiva, demandando
una mayor cantidad de los recursos atencionales del usuario en comparacion con otros medios
de comunicacion (Bryant & Davies, 2006; Grodal, 2000 citados en Bowman & Tamborini,
2012). En este sentido, si es que mas recursos cognitivos son necesarios, entonces se tendria
un mayor nivel de potencial de intervencion, y, de esta manera, se cumpliria mejor la funcién
de reparacion del estado de animo. Este proceso ha sido estudiado en una variedad de medios
de comunicacion, incluidos la television, el cine, la masica, la exploracion de internet (Bryant
& Zillmann, 1984; Knobloch & Zillmann, 2002; Mastro, Eastin & Tamborini, 2002) y en
videojuegos, como se desarrollard més abajo.

Ahora, ser un consumidor de esta forma de entretenimiento, es decir ser un “gamer” o
simplemente jugador de videojuegos, puede impactar en las emociones y en el estado de animo,
asi como en la regulacién de los mismos. En el nivel mas amplio, se tomo en la academia al
entretenimiento como el resultado emocional de jugar videojuegos, trabajando con la asuncién
de que entretenimiento se entendia como emocién (Tan, 2008). También, se toma al placer o
deleite que se produce al jugar videojuegos. Este se entiende desde la Teoria de la
autodeterminacion (SDT) como una funcion de la capacidad de la tecnologia para satisfacer las
necesidades psicologicas basicas del jugador: competencia, autonomia y relacion (Oliver et al.,
2015). Adicionalmente, se toman aspectos mas fisiologicos puesto que Granato et al. (2017),

en su estudio, encontraron reacciones emocionales especificas al evento mientras se jugaba.



En otras investigaciones se toman aspectos de cardcter mas autorreflexivo, como la
nocion de apreciacion o significacion. Oliver et al. (2015) encontrd que tres de cada cuatro
jugadores pueden recordar experiencias de juego significativas. También, se ha encontrado que
las experiencias de juego que fomentan los niveles de relacion e insight y aquellas que
impulsaron conexién (ya sea con otros jugadores o personajes del mismo juego) promovieron
la apreciacion (Oliver et al., 2015; Rogers et al., 2017).

Otro aspecto emocional en el que se ha centrado la investigacion es en la capacidad
potencial de los videojuegos para ser una fuente de nostalgia o afectos relacionados con la
misma. Asi, se encuentra que experiencias de juego pasadas pueden elicitar nostalgia, en
especial cuando estas se realizan en un contexto social, en donde los jugadores pudieron sentir
un sentido de relacion con los otros (Elson et al, 2014; Wulf et al., 2017). Ademas, se ha
encontrado que otra fuente de nostalgia relacionada con los juegos es la relacion parasocial que
se tiene con el avatar o personaje que se encara (Wulf & Rieger, 2017).

Dentro de los aspectos emocionales mas discretos, se ha encontrado que jugar
videojuegos puede producir miedo, culpa y emociones asociadas a la agresion. La primera a
causa de un gran involucramiento o inmersién de los jugadores que producia que las amenazas
de los videojuegos se perciban como reales y por lo tanto, se eliciten emociones legitimas
(Grodal, 2000; Clark, 2017, citado en Hemenover & Bowman, 2018; Lynch & Manis, 2015).
La segunda, puesto que algunos juegos exponen a los jugadores a escenarios en donde se
realizan actos inmorales o de violencia injustificada, lo que ultimamente causaba culpa
(Grizzard et al., 2014; Hartman et al., 2010; Manhood & Hanus, 2017, citado en Hemenover
& Bowman, 2018) Por ultimo, se ha encontrado sentimientos de frustracion en jugadores que
tienen un desempefio inadecuado durante el juego (Przybylski et al., 2014) y desensibilizacion
a la violencia en pantalla (Bartholow et al., 2006; Engelhardt et al., 2011), asi como una falta
general de reconocimiento de las emociones de los demas (Kirsh & Mounts, 2007; Kirsh et al.,
2006)

Con respecto a la regulacion de las emociones o del estado de &nimo se encontré que,
como sucede con otros medios de comunicacion, se utiliza estos productos con una
gratificacion en mente. Entre las posibles gratificaciones, se encuentra las relacionadas con la
distraccién y al escapismo, ambos alcanzables desde la conducta de juego y que pueden aliviar
tanto el aburrimiento como el estrés, asi como otras reparaciones del estado de animo (Bowman
& Tamborini, 2012; Bowman & Tamborini, 2015; Sherry et al., 2006; Yee, 2006). Reinecke et
al. (2012) expandieron estos resultados, al encontrar que se potenciaba esta reparacion si se
satisfacian las necesidades de autonomia y competencia. Asimismo, Reinecke et al. (2011)



encontraron una asociacion entre el placer de jugar videojuegos y experiencias de mejoria
emocional; y Rieger et al. (2015) demostraron que los videojuegos son el medio de
comunicacion superior en lo relativo a la reparacion del estado de animo.

En conjunto, se puede afirmar que los videojuegos evocan una miriada de sentimientos,
pensamientos y emociones tanto positivos como negativos (Villani et al., 2018). Es asi que
teniendo en cuenta que las experiencias emocionales juegan un papel central en la salud
(McRae & Gross, 2020), explorar mas esta area es relevante. Es necesario investigar los efectos
que tiene la conducta de jugar a nivel emocional, tanto en lo relativo a la emociones o
sentimientos que esta elicita, como a los posibles beneficios o perjuicios que tiene en la
regulacién emocional.

Como se desarrolld anteriormente, este medio de comunicacion sirve como una
herramienta para reparar el estado de animo. Aqui se hace una distincion entre juegos
electronicos para el entretenimiento (EGE; basicamente los videojuegos comunes) y los juegos
electronicos para la psicoterapia (EGP; juegos especificamente hechos para atender a una
situacién especifica en la intervencion psicoldgica). Ambos se han utilizado en la promocion
de la salud y para mejorar el funcionamiento fisico y psicosocial de las personas; aumentando
la motivacion, atencion y compromiso, conocimiento o eficacia fisica, asi como
proporcionando imagenes terapéuticas y permitiendo la expresion emocional. Y en
intervenciones mas de tipo clinico, se ha encontrado que los videojuegos mejoran el
funcionamiento psicosocial de las personas, reduciendo la angustia, favoreciendo el manejo del
estres, la confianza en si mismo, la socializacion y mejorando la calidad de vida. Asi, jugar
estos juegos electronicos mejoraba el estado de &nimo, aumentaban las emociones positivas y
las estrategias de regulacion adaptativa para controlar emociones negativas como la ira, la
ansiedad y la tristeza (Horne-Moyer et al., 2014; Nordby et al., 2019; Prot et al., 2014)

Esto va de la mano con lo que propone la Teoria de la Autodeterminacion. Las
investigaciones sugieren que el uso de videojuegos tiene potencial para reparar o satisfacer las
necesidades intrinsecas frustradas (Tyack et al., 2020). Asi, diferentes estudios demuestran que
jugar videojuegos conduce a la satisfaccion de las necesidades psicologicas basicas, en especial
las de autonomia y de competencia (Ryan et al., 2006; Tamborini et al., 2010; Tamborini et al.,
2011; Allen & Anderson, 2018; Shoshani & Krauskopf, 2021), por lo tanto, estos tienen el
potencial de reparar el estado de &nimo negativo.

Esto, tendria una utilidad significativa en el ambiente laboral, ya que este es reconocido,
tanto a nivel teérico como practico, como un ambiente de alto estrés. Esto por cinco tipos de
factores relacionados al trabajo. EI primero incluye a los factores intrinsecos al trabajo, como



la presion y la sobrecarga; el segundo se relaciona a la percepcion de los individuos de su papel
en la organizacion; el tercero involucra cuestiones relativas al desarrollo de la carrera
(posibilidad de ascenso y seguridad en el trabajo); el cuarto tiene que ver con temas
relacionados a la falta de participacién en la politica de la empresa y en la toma de decisiones;
y el Gltimo se relaciona a la relacion con los compafieros de trabajo y con los supervisores o
superiores (Bansal, 2018). Este es un factor significativo en la pérdida de salud y bienestar de
las personas, lo que se evidencia a traves de sintomas como los trastornos del estado de animo,
alteraciones en la conducta, cambio en las relaciones sociales e incluso la aparicion de
enfermedades como las gastroesofagicas y cardiopatias (Sohail & Tehman, 2015; Tetrick &
Winslow, 2015)

Otro ambiente en doénde tendria un impacto importante es el académico.
Especificamente, este representa un conjunto de situaciones altamente estresantes ya que se
puede experimentar una falta de control sobre este ambiente, que de por si es inherentemente
generador de estrés y, en ultima instancia, puede experimentarse el fracaso académico escolar
o universitario (Reddy et al., 2018). A este tipo de estrés se le conoce como estrés académico.
Este se entiende como aquel que padecen los estudiantes, principalmente de educacién media
y superior, que surge exclusivamente de estresores, tanto enddgenos como exdgenos,
relacionados a las actividades que se desarrollan en el ambito académico (Alfonso et al., 2015).
Es decir, es aquel que se produce en los estudiantes a partir de las demandas que tiene la escuela
0 universidad para con ellos. En este sentido, este suele acompafiarse de una plétora de
experiencias negativas, entre las cuales figuran el nerviosismo, la tensién, el cansancio, el
agobio, la inquietud, la desmesurada presion, miedo, temor, angustia, panico, vacio existencial,
incapacidad de afrontamiento o incompetencia interrelacional en la socializacion (Reddy et al.,
2018).

Como se mencion0d anteriormente, los videojuegos son una herramienta atil para la
reparacion del estado de animo, lo que puede ser provechoso para regular esa afectividad
negativa que se puede producir en el ambiente de trabajo o el académico. Asi, unos cuantos
minutos al dia de videojuegos podria ser una alternativa eficaz y eficiente para combatir a este
estrés inherente al trabajo, afeccion que los trabajadores enfrentan cotidianamente y que
provoca la disminucion del rendimiento e influye negativamente en el bienestar individual y
familiar (Mafud et al., 2017). Asi como toda esa afectividad negativa que acompafia a su simil
en el ambiente académico (Alfonso et al., 2015).

Ahora, una variable que entra en juego al momento de explicar la mayor o menor

capacidad que tiene un medio de comunicacion de producir la reparacion del humor es la



inmersion. Como la mayoria de conceptos relacionados a videojuegos, la inmersion no presenta
una definicion consensuada. Sin embargo, para motivos de este estudio se entendera a la
inmersion como un estado psicologico caracterizado por percibirse a uno mismo envuelto,
incluido e interactuando con una realidad que proporciona estimulos y experiencias de manera
continua, la cual previene distracciones de factores externos (Cairns et al., 2014; Hou et al.,
2011; Jennet et al., 2008; Witmer & Singer, 1998)

En lo relativo a videojuegos, y otros ambientes virtuales, existen 4 factores que afectan
este sentido de inmersion. En primer lugar, la capacidad para aislarse del entorno fisico; en
segundo lugar, la percepcion de estar incluido o dentro de la realidad virtual; en tercer lugar,
lo natural que se siente la interaccion y el control de, por ejemplo, el videojuego; y, finalmente,
la percepcion de auto-movimiento efectiva, es decir, que uno efectivamente se estd moviendo
dentro de este ambiente (Witmer & Singer, 1998).

Més recientemente, se definen cuatro caracteristicas principales de la inmersion en
estudios realizados con videojuegos (Garcia & Jung, 2021). En primer lugar, la inmersion
requiere atencién. Nakamura y Csikszentmihalyi (2014) afirman que la atencion y la
concentracion en lo que uno esta haciendo en el momento presente es uno de los principales
requisitos para entrar en el estado anteriormente mencionado. En segundo lugar, la inmersion
necesita involucramiento emocional. Esto puede incluir una sensacion de desafio, un estado de
ansiedad o sentimientos de disfrute y empatia (Garcia & Jung, 2021). En tercer lugar, la
estimulacién multisensorial es importante si se quiere estar inmerso en alguna actividad. Yao
y Kim (2019) encontraron que los videojuegos con estimulacién multisensorial condujeron a
un mayor nivel de presencia, excitacion psicologica y rendimiento fisico del ejercicio.
Finalmente, al estar en presencia de las tres anteriores, es posible alcanzar una sensacion de
desapego del mundo fisico. En este punto, el individuo se siente aislado de la realidad hasta el
punto de que la actividad realizada es lo Unico que importa (Garcia & Jung, 2021). Asi, se
alcanza un nivel mayor de inmersién mientras mas de estas caracteristicas se cumplen.

Hoy en dia, solo en los Estados Unidos, el 76% de todos los nifios y adolescentes menores
de 18 afos, y el 67% de todos los adultos mayores de 18 juegan videojuegos. Asimismo, entre
todos los jugadores de este pais, el 55% se identifica como varon y el 45% se identifica como
mujer (ESA, 2021). Como se puede apreciar, los videojuegos son una industria muy
importante, superando con un gran margen el rendimiento de otros sectores de ocio (Krdger et
al., 2021). Es por eso que cobra relevancia estudiar el efecto que tienen los videojuegos en

diferentes aspectos de la vida de las personas.



Ahora bien, se busco trabajar con alumnos universitarios (entre 18 y 25 afios) puesto que,
como se puede apreciar anteriormente, un gran nimero de jugadores se ubica entre estos
rangos. Asimismo, como sefialan Ramsay et al. (2015) y Veliz-Burgos y Apodaca (2012), los
universitarios se encuentran en una etapa no solo de profundos cambios fisicos y psicoldgicos,
sino también estan formando mas su plan de vida, asi como construyendo su identidad personal,
tanto como ser humano como profesional. Es por lo que en esta etapa, a traves de practicas
recreativas, culturales y de ocio (como los videojuegos), se concreta el desarrollo de la
personalidad (Espejo et al, 2018). Todos estos aspectos impactan en la emocionalidad de las
personas, y, por consecuencia, en como manejan esta emocionalidad.

A partir de todo lo anterior, la presente investigacion buscé analizar la efectividad de los
videojuegos como herramienta para la reparacion del estado de &nimo en estudiantes
universitarios, tanto jugadores como no, de una universidad privada de Lima Metropolitana.
En concordancia con esto, se tiene como objetivos especificos analizar las posibles relaciones
de esta reparacion con las horas que estos alumnos invierten jugando en la semana, posibles
diferencias a nivel de sexo y evaluar posibles relaciones a nivel de inmersion. En base a ello,
se plantea como hipotesis general que los videojuegos, ademas de producir una reparacion
significativa en el estado de animo, es decir reducir la afectividad negativa y aumentar la
afectividad positiva de los participantes, esta debe ser significativamente mayor a la que

posiblemente suceda en los participantes que no jugaron un videojuego.
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Método
Participantes

El presente estudio contd con una muestra integrada por 40 estudiantes de una
Universidad privada de Lima metropolitana. Las edades de estos fluctuaron entre los 18 y 25
afios con un promedio de 20.35 afios (DE = 2.06). Con respecto al sexo, se conté con 24
hombres (60%) y 16 mujeres (40%). 30 (75%) estudiantes indicaron que solian jugar
videojuegos. Los participantes que suelen jugar videojuegos reportaron las horas que juegan
durante la semana, 5 (16.7%) indicaron que juegan “Menos de 1 hora”, 17 (56.7%) “Entre 1
hora a 4 horas”, 3 (10%) “Entre 4 horas a 7 horas”, 2 (6.7%) “Entre 7 horas a 10 horas” y 3
(10%) “De 10 horas a mas”. Como criterios de exclusion se tuvo en cuenta el hecho de estudiar
0 no en la Universidad mencionada anteriormente y tener o no 18 afios a mas.

Los estudiantes fueron informados de la naturaleza del estudio en la misma
convocatoria y se les presentd un formulario para que se puedan registrar a alguna de las fechas
de la aplicacion y proporcionar su correo electronico. Esto ultimo para poderles enviar un
correo de confirmacion/recordatorio. Asimismo, se les proporcion6 un consentimiento
informado (Apéndice B) previo a la realizacion de cualquier procedimiento. En este se explico,
en términos generales, que iban a participar de una investigacion sobre experiencias
emocionales y videojuegos. De igual manera, se informd sobre la confidencialidad y anonimato
de su participacién y su potestad para hacer las preguntas que consideren necesarias y/o
terminar su participacion si asi lo deseaban. También, en este mismo documento se les brindo

el contacto del experimentador y del asesor correspondiente.

Medicion
Para la medicidn de las variables se utilizaron los siguientes instrumentos:

La escala de afecto positivo y negativo (SPANAS), disefiada por Watson et al. (1988)
y traducida al espafiol por Joiner et al. (1997). Esta posee 20 adjetivos de los cuales 10 evallan
afecto positivo y 10 evaluan afecto negativo. Adjetivos como “Inspirado(a)” dan evidencia de
afecto positivo, mientras que “Temeroso(a)” muestran el afecto negativo.

El SPANAS es un instrumento de aplicacion individual o grupal. Este recoge la
frecuencia en que los participantes han experimentado los adjetivos que se presentan en un
lapso especifico de tiempo. De esta manera, se puede utilizar para evaluar el estado de animo
en una frecuencia de dias, semanas, meses o0 afios. No obstante, también se puede medir el

estado actual de los participantes en el momento de la aplicacion (Watson et al., 1988)
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Esta prueba fue validada por Gargurevich y Matos (2012) en Per( en dos muestras de
estudiantes de una universidad privada. Se realizo un analisis factorial confirmatorio (CFA, por
sus siglas en inglés), en donde el modelo que se considero tuvo un CFI de .97, un RMSEA de
.068, un S-Bx? de 856.97 y un AIC de 938.97. Las cargas factoriales para la muestra 1 para las
dimensiones de afecto positivo y negativo fueron de .46 a .76 y de .42 a .91, respectivamente.
Y en lamuestra 2, .50 a .84 y .57 a .81 respectivamente. Los coeficientes de consistencia interna
de las escalas de afecto positivo y negativo fueron .86 y .90, respectivamente, para la muestra
1; y para la muestra 2, .89 y .90.

En la presente investigacion para la escala de afecto positivo se obtuvieron los
coeficientes de consistencia interna de .94 en ambas mediciones y para la escala de afecto
negativo se obtuvieron .82 y .88 en la primera y segunda medicion, respectivamente.

Immersive Experience Questionnaire (IEQ), disefiado por Jennet et al. (2008) y
adaptado al espafiol y validada por Navarro et al. (2019). Este proceso se realizé en una muestra
de estudiantes universitarios de Lima metropolitana. En este estudio, se realiz6 un analisis
factorial confirmatorio (CFA), en donde se obtuvo un modelo ajustado de tres factores que
presentaba valores adecuados segun Hu and Bentler (1999). Este tenia un CFI de .973, un
RMSEA de .058 y un SRMR de .056. Las areas resultantes y sus respectivas confiabilidades
fueron las siguientes: Activacion Cognitiva (Area de Involucramiento cognitivo) con un alfa
de .75; Motivacion para Jugar (Area de Involucramiento emocional) con un alfa de .91; y
Percepcion de la Realidad (Area de Disociacion con el mundo real) con un alfa de .76.

En la presente investigacion se obtuvieron los siguientes coeficientes de consistencia
interna: .84 para el Area de Involucramiento emocional, .88 para el Area de Involucramiento

cognitivo y .71 para el Area de Disociacion con el mundo real.

Material para el Procedimiento de Induccién de Estado de Animo

Se utiliz6 una adaptacion al espafiol de The mood induction task de Robinson et al.
(2012). En esta se combinan elementos de tres de los procedimientos mas usados para inducir
estados de animo: mdusica, Velten e induccion auto-referencial (Robinson et al., 2012). Como
se encontro en el estudio citado anteriormente, este método efectivamente altera de forma fiable
las medidas del estado de animo, mostrando un aumento significativo en las calificaciones de
los estados de animo positivos y negativos (Robinson et al., 2010; Robinson et al., 2012;
Robinson et al., 2012; Robinson & Sahakian 2009a; Robinson & Sahakian 2009b), lo que
proporciona evidencia de que incluso los propios sujetos creen que sus estados de &nimo han

cambiado. Algo relevante a notar de este protocolo es que no requiere mayor intervencion del
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experimentador que asistir en algunas dificultades logisticas, haciendo que sea simple de
implementar y lo méas estandar posible. Asimismo, se realiza a traves de una computadora con
un programa o una aplicacion, por lo que encaja perfectamente con el disefio de este estudio.
Videojuego

El videojuego que se tomd en consideracion para la condicion experimental es Pac-man
(Iwatani, 1980). Esto porque el juego tiene una estructura y controles simples, asi como
también cuenta con bastante popularidad. Ademas, como encontraron Bowman y Tamborini
(2012; 2015) la dificultad que los participantes percibian en el videojuego impacta en el mayor
0 menor grado que tiene este para la reparacion del estado de animo, por lo que se priorizo un
videojuego facil de jugar. Asimismo, esa estructura simple, y podria argumentarse que,
restringida en comparacién a otras opciones, hace que los resultados que se obtengan del juego,
independientemente de si se pierde o se gana, sean relativamente replicables; y reduce, de cierta
manera, el efecto que podrian tener otros factores exteriores a los considerados para el estudio
(Rieger et al., 2015).

Procedimiento

En primer lugar, se realizd un estudio piloto con 8 participantes con caracteristicas
similares a la poblacion objetivo, en el que se evalud la efectividad y/o validez del proceso de
induccidn del estado de &nimo, asi como también temas como el tiempo de resolucion, recursos
necesarios, posibles preguntas y malos entendidos, accesibilidad a los juegos, posibles fuentes
de error, viabilidad de realizarse a mayor escala, etc. Este se hizo siguiendo el procedimiento
planteado para el experimento de la forma mas rigurosa posible, en donde: se brindé un
consentimiento informado, luego se realizé el proceso de induccién del estado de animo, se
midié el estado de animo, cada grupo realiz6 su tarea asignada y, finalmente, se midio
nuevamente el estado de animo y se aplico el cuestionario de inmersion a los participantes de
la condicion experimental. De los resultados obtenidos en este se hicieron modificaciones con
respecto a la presentacion del procedimiento de induccidn (se hizo un programa desde cero
para esta investigacion) y a la presentacion de instrucciones y de las pruebas (estas ultimas se
presentaron finalmente en formularios de Google con todas las instrucciones necesarias en
ellos).

En segundo lugar, se realizd una convocatoria con la publicacion de un anuncio en
diferentes grupos afines a la institucion, a través de la red social Facebook. En el mensaje, se

invité a alumnos a participar en la investigacion y, ademas, se les pidié que completaran su
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correo electrénico en un formulario. De igual manera, se mandaron correos masivos a
diferentes alumnos de la universidad. Asimismo, por el poco alcance de las opciones
mencionadas anteriormente, se realizaron convocatorias personales los dias de la aplicacion
alrededor del campus de la mencionada institucion educativa superior. En dicho anuncio, en
los correos y en la convocatoria personal, se informo que el objetivo del estudio es investigar
las experiencias emocionales y los videojuegos en universitarios.

La distribucion de los participantes en los grupos se dio a través de una asignacion
aleatoria a partir del horario de llegada al laboratorio. Esto con el fin de aproximarse a la
equivalencia entre ambos grupos. Se siguio un disefio intersujetos, ya que se tuvo un grupo
experimental y un grupo control. EI ambiente en donde se realizé el experimento fue un
laboratorio de computadoras proporcionado por la universidad. Esto facilité la homogeneidad
de las computadoras y periferia general utilizada para la aplicacion. No obstante, la institucion
no contaba con un namero suficiente de audifonos para el desarrollo del experimento, por lo
que se les pidio a los participantes que utilicen sus propios audifonos, en la mayoria de los
casos.

Para fines del experimento, cada grupo de participantes fue expuesto a un proceso de
induccion del estado de animo de caracter negativo. Como se menciond anteriormente, se
utiliz6 una adaptacion al espafiol del The mood induction task de Robinson et al., (2012). Esta,
se llevo a cabo en tres fases: pre-induccion, induccién y post-induccion.

En la primera, se pidi6 a los participantes que accedieran a un formulario de Google a
través del explorador de internet Google Chrome. A este lo iban a seguir y lo iban a ir
completando a lo largo de toda la aplicacion. En el formulario se presentaron instrucciones para
cada parte, proceso o prueba que los participantes iban a desarrollar, y a través del mismo se
presentaron los instrumentos psicolégicos que tenian que completar. Al principio, se les pidio
que completaran una ficha sociodemografica. En la segunda parte se realizé el proceso de
induccidn per se, en el que se combinaron estimulos musicales (una pista musical de tono triste)
y escritos (frases valorativas negativas sobre uno mismo y el mundo); y tuvo una duracion
minima de doce (12) minutos, pero se podria extender dependiendo del tiempo que el sujeto
necesitaba para completar la induccion.

Una vez terminada la induccion, los participantes completaron una version virtual del
SPANAS presentada en el formulario mencionado anteriormente. Esto se realizo para tener
una linea base del estado de animo. Luego, los participantes fueron expuestos a una de dos
tareas: el grupo experimental se dedico a jugar el videojuego PacMan (Iwatani, 1980), al cual

se accedié a través de una pagina web; mientras que el grupo control, a tomarse un descanso,
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sin realizar ninguna otra actividad. El experimento constd de sélo una exposicion, la cual dur6
aproximadamente cinco (5) minutos. Posterior a esto, se les pidid que regresen al formulario
para que completen, otra vez, la prueba SPANAS. Finalmente, para buscar posibles diferencias
de efecto en el grupo experimental, se les pidié a los participantes de esta condicion que
completen el Cuestionario de Experiencia Inmersiva (Navarro et al., 2019) presentado de
manera virtual a través del mismo medio que las pruebas anteriores. Disefios similares se
pueden encontrar en Bowman & Tamborini (2012), Bowman & Tamborini (2015) y Rieger et
al. (2015).

Analisis de datos

Para realizar el analisis de los datos se utilizé el paquete estadistico SPSS version 23.
Primero, se ingresaron tanto los datos sociodemograficos como los de las mediciones para asi
desarrollar la base de datos. Luego, se examiné la misma para detectar cualquier dato perdido
y casos no validos para el analisis. Posteriormente, se observé la prueba de normalidad de
Shapiro-Wilk de las diferentes distribuciones junto con un analisis de la asimetria y curtosis de
la distribucion, para decidir qué analisis se realizaria. A partir de esto se decidio utilizar la
prueba de T de student para muestras relacionadas para buscar diferencias entre las medidas
pretest y postest del estado de animo de los participantes y posibles diferencias a nivel de
género. Asimismo, se realizaron correlaciones entre algunas de las variables a estudiar,

utilizdndose el coeficiente de Pearson
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Resultados

Se realizé una comparacion de medias con la prueba T para muestras relacionadas para
determinar si existian diferencias en las mediciones totales de la afectividad negativa y positiva
en los participantes previa y posteriormente a realizada la tarea experimental. Se encontro
diferencias significativas para el pretest-postest total negativo (t = 3.80, p < 0.01, Mpre = 2.08,
SDpre = 0.66, Mpost = 1.52, SDpost = 0.60) y el pretest-postest total positivo (t = -5.12, p < 0.01,
Mpre = 2.05, SDpre = 0.80, Mpost = 3.03, SDpost = 0.89). No obstante, para responder
correctamente al objetivo principal, es necesario comparar los participantes que jugaron un
videojuego vs. los que no jugaron. En este sentido, se realizaron pruebas T para muestras
independientes en las mediciones pretest y postest. En el caso de las mediciones previas, no se
encontraron diferencias significativas entre el grupo control y el experimental (p > 0.05) para
la afectividad positiva y la negativa, lo que denota que ambos empezaron en la misma base. En
el caso de las mediciones posteriores, tampoco se encontraron diferencias significativas entre
el grupo control y el experimental (p > 0.05) para la afectividad positiva y la negativa,
denotando que ambos grupos terminaron en situaciones similares.

Para explorar una posible relacidn entre esta reparacion y las horas que estos alumnos
invierten jugando en la semana se observo el coeficiente de correlacion de Pearson, pero no se
encontraron correlaciones significativas (p > 0.05).

Con respecto a las posibles diferencias a nivel de sexo, se realiz6 una comparacion de
medias con la prueba de T para muestras independientes. Pero, similar a los anteriores casos,
no se encontraron diferencias significativas en las mediciones postest (p > 0.05).

Para buscar relaciones entre la reparacion del estado de animo y el nivel de inmersion
se observo el coeficiente de correlacion de Pearson, encontrandose una correlacion
significativa solo entre el Area de Involucramiento Emocional y el puntaje total postest de
afectividad positiva (p < 0.01, rs = 0.665).
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Discusion

No se encontraron diferencias significativas al comparar la reparacion del estado de
animo del grupo control y el grupo experimental. En base a ello, la hipotesis principal no se
cumplio, puesto que la reparacion fue similar entre ambos grupos.

Resultados similares a lo referido anteriormente se encontraron en el estudio de Rieger
et al. (2014), ya que evidenciaron una reparacion del estado de animo en sus tres condiciones:
experimental interactiva, experimental no interactiva y control. Esto da a entender que solo con
esperar un tiempo después del evento inductor del estado de animo se puede reparar el mismo,
aumentando la afectividad positiva y reduciendo la negativa. A parte de ello, en el estudio
mencionado anteriormente si se encontraron diferencias significativas entre las condiciones,
como también en los estudios de Rieger et al. (2015), Bowman y Tamborini (2012) y Bowman
y Tamborini (2015), a diferencia de la presente investigacion.

Ahora, esta diferencia entre lo encontrado en este estudio y los hallazgos en
investigaciones similares se puede deber a las siguientes circunstancias. En primer lugar,
existieron variables mediadoras importantes que no pudieron ser controladas en su totalidad.
Bowman y Tamborini (2012; 2015) encontraron evidencia sobre la influencia que tienen los
diferentes niveles de demanda de las tareas en los procesos de reparacion del estado de animo
derivados del consumo de medios. En este sentido, se comprobd que existe una relacion
curvilinea entre la dificultad de la tarea y la reparacion del estado de animo, en la cual, los
niveles optimos de dificultad eran los de caracter moderado, de tal forma que algo muy simple
o muy complicado merma el efecto en la reparacion del estado de animo. En este sentido, en la
presente investigacion no se controlé la dificultad real que representaba jugar Pacman, puesto
que esta dependia mas del conocimiento previo y de la opinién subjetiva previa que tenia cada
participante del juego y de ellos mismos como jugadores.

Otra variable importante, segin lo encontrado por Rieger et al. (2014), es el posible
éxito que tenia cada participante en el videojuego. Investigaciones previas han determinado
algunas formas de éxito en videojuegos, como coleccionar objetos, derrotar a los oponentes,
alcanzar nuevos niveles, etc. (Trepte & Reinecke, 2011). En este sentido, tener éxito confirma
que el jugador era lo suficientemente competente para completar una mision o ganar a sus
oponentes. El éxito en el juego satisface de esta manera las necesidades psicoldgicas basicas e
influye en el disfrute (Trepte & Reinecke, 2011). De esta manera, el éxito esta fuertemente

relacionado con la reparacion del estado de &nimo, como sugieren Rieger et al. (2014). En este
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sentido, los participantes podrian no haber alcanzado niveles de éxito satisfactorios durante la
tarea experimental.

En segundo lugar, se tomaron decisiones metodolégicas que pudieron debilitar los
efectos que tienen los videojuegos en la reparacion del estado de &nimo. Una primera es el
tiempo de juego. Bowman y Tamborini (2012; 2015) en sus dos estudios notaron que el tiempo
de juego que ellos utilizaron (que fue entre 3 a 5 minutos) era muy corto. Esto, por si mismo,
podria explicar los resultados obtenidos en esta investigacion. No obstante, tambien se
relaciona al punto anterior. La duracion del tiempo jugando un videojuego puede reducir la
dificultad percibida de la tarea, puesto que el jugador se acostumbra mas a la jugabilidad del
mismo (controles, objetivos, enemigos, etc.); al mismo tiempo, el juego podria tornarse mas y
mas complicado a medida que se va progresando (Bowman & Tamborini, 2012; 2015). Asi, se
evidencia que el tiempo de juego toma un rol importante en la reparacion del estado de animo
y una duracion de la tarea de 10 o 12 minutos, como en el estudio de Rieger et al. (2014),
podrian marcar la diferencia.

Otra decision metodoldgica que pudo afectar los efectos de la reparacion responde al
videojuego elegido. Como se menciono en un apartado anterior, el videojuego Pacman cuenta
con sustentacion tedrica para ser utilizado en investigaciones de este tipo. No obstante, como
el estudio de Rieger et al. (2015) sugiere, Pacman no se asemeja a los videojuegos modernos,
por lo que este no tiene los mismos efectos a nivel de inmersién y atractivo. Como propone
Vorderer (2000), los elementos interactivos de Pacman se consideran bastante bajos en
comparacion con otros videojuegos mas elaborados. Este no cuenta con muchos elementos que
aporten a su narrativa y por lo tanto no es capaz de producir una absorcion narrativa (Green &
Brock, 2000) o inmersion (Steuer, 1992).

Ahora bien, se encontrd que no existia una relacion entre las horas que los participantes
dedicaban a jugar videojuegos durante la semana con los puntajes postest total tanto para la
afectividad positiva como para la afectividad negativa. Esto denota que la experiencia previa
con videojuegos no tiene efectos significativos en la reparacion del estado de animo.

Se ha demostrado en diferentes estudios que los videojuegos sirven para reparar el
estado de 4nimo ya que es en si misma una tarea de demanda alta que puede desviar la atencién
de los estados desagradables y proporcionar al jugador una excitacion energética (Liu, 2020;
Rieger etal., 2014). La combinacion de estos dos puede ayudar a un jugador a salir de un estado
de &nimo negativo. En este sentido, con la capacidad de los videojuegos de proporcionar
experiencias placenteras, ser altamente motivadores, entretener y recompensar inmediatamente

(Ryan et al., 2006) estos calificarian mas como una herramienta inmediata para reparar el
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estado de &nimo. Es por esto que el hecho de jugar mas o menos horas a la semana no afecta la
reparacion del estado de animo.

Ademaés, tampoco se encontraron diferencias significativas entre hombres y mujeres
con respecto a los puntajes postest tanto para afectividad positiva como para afectividad
negativa. Esto quiere decir que no existen diferencias en la reparacion de estado de &nimo entre
hombres y mujeres, ya que ambos sexos terminaron en un estado similar.

Esta investigacion se centra en la efectividad de la utilizacién de una herramienta
especifica para reparar el estado de animo, algo que se podria considerar una estrategia de
regulacion emocional. En este sentido, estariamos tratando con un escenario en el que las
evidencias de diferencias por sexo son ambiguas. La evidencia empirica sobre las diferencias
de sexo en la respuesta emocional es mixta (Sancho et al., 2019; Nolen-Hoeksema, 2012;
Goubet & Chrysikou, 2019; Grossman y Wood, 1993; Labouvie-Vief, Lumley, Jain y Heinze,
2003; Gardener, 2013), y los hallazgos de evidencias significativas de diferencias son tan
comunes como los contrarios (Wager et al. 2003).

Por ultimo, con respecto a la relacion entre la inmersion y la reparacién, se encontro
una correlacién entre el area de Involucramiento Emocional de la inmersion y el puntaje postest
total de afectividad positiva. Esta era de caracter moderado y directo, lo que quiere decir que
mientras aumente el involucramiento emocional que tiene el participante con el videojuego,
mayor serd la reparacion en el aspecto positivo, en otras palabras, puntuard mas alto en
afectividad positiva.

Una serie de autores sugieren resultados similares ya que postulan que elementos
interactivos y una inmersion elevada en un videojuego afectan positivamente al reparamiento
del humor, ayudando a las personas a recuperarse estados de animo negativos relacionados al
estrés y la tension laboral (Bowman & Tamborini, 2012; 2015; Reinecke et al., 2011; Rieger
et al., 2015). No obstante, como se menciond anteriormente, el videjouego Pacman no cuenta
con muchos elementos interactivos ni produce una inmersion satisfactoria. Al no presentarse
este estado de involucramiento con el videojuego, es posible que los efectos reparadores de
este medio de comunicacion se vean debilitados (Weber et al., 2020).

Ahora, es importante mencionar las limitaciones presentes en esta investigacion. En
primer lugar, al realizarse este estudio en un ambiente de laboratorio, es decir, con la utilizacién
de un experimento con situaciones y caracteristicas bien definidas, se deja de lado un aspecto
importante presente en la Teoria del manejo de los estados de animo. El supuesto béasico de la
teoria mencionada anteriormente es que las personas tienen una motivacion heddnica a

terminar estados de animo negativos y buscan fomentar estados mas positivos exponiéndose a



19

diferentes estimulos que ocasionen esos efectos (Zillmann, 1988a, 1988b; Zillmann & Bryant,
1985). En ese sentido, lo que se postula es que esta exposicion es selectiva, por lo que esta
situacion de laboratorio no les permite a los participantes elegir a qué estimulos exponerse.

Otra limitacion es que la induccién de la tristeza se refiere a un estado emocional
especifico y por lo tanto los resultados no son facilmente extensibles a otros estados de animo
negativos (Rieger et al., 2015). Asi, Raghunathan y Corfman (2004) diferenciaron entre la
reparacion que se produce en la tristeza y la ansiedad. Encontraron que la tristeza
desencadenaba la busqueda de estimulos placenteros que también activen, mientras que la
ansiedad estimula la busqueda de estimulos placenteros que relajen. En una investigacion
similar, Raghunathan et al. (2006), al incluir otros cuatro tipos de decisiones, encontraron
efectos robustos y generalizables sobre esta diferenciacion entre la tristeza y la ansiedad.

Una tercera limitacién es que no se controld la familiaridad que tenian los participantes
con el videojuego Pacman. En los estudios de Bowman y Tamborini (2012; 2015) se planted
en el procedimiento que los participantes tengan cinco minutos previos a los demas
procedimientos para familiarizarse con el videojuego. Esto podria haber ayudado a reducir el
efecto de otras variables exteriores al estudio como el desconocimiento de los controles,
desconocimiento del objetivo, etc.

Finalmente, otra limitacion fue que no se pudo controlar por completo el hardware que
se utilizo en el desarrollo del experimento. Si bien se realizo la aplicacion en un laboratorio
proporcionado por la institucién educativa, las sillas, los audifonos, los teclados, los monitores
e incluso las PC, no eran las mismas. Esto podria haber ocasionado que las experiencias que
vivieron los participantes no hayan sido las mismas en la mayoria de casos, pudiendo ir en
detrimento de los efectos tanto de la induccion como del proceso de reparacion.

A manera de cierre, es importante recalcar que si bien no se encontraron los resultados
significativos que se esperaban, los resultados no son determinantes, ya que el caracter
reparador de este tipo de media tiene solidas bases en otras poblaciones. La presente
investigacion es un primer intento de analizar el efecto que tienen los videojuegos en la
reparacion del estado de &nimo en estudiantes universitarios de la ciudad de Lima. En general,
los estudios con videojuegos son escasos en esta poblacion, por lo que esta investigacion abre
toda una linea importante de examinar desde tanto la psicologia social como la clinica, puesto
que tendria diferentes aplicaciones a nivel terapéutico.

En este sentido, y como otras investigaciones sugieren (Blumberg et al., 2013;
Harrington & O’Connell, 2016; Kihn et al., 2014; Prot et al., 2014) los videojuegos tienen un

impacto positivo en la regulacion del estado de animo (y en otras areas de la vida) y, siendo los
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adolescentes los mas expuestos a estos, es importante seguir expandiendo la investigacion en
esta poblacion. Ademas, de encontrarse resultados similares a los de Rieger et al. (2014; 2015)
y Bowman y Tamborini (2012; 2015), es posible expandir ain més estos hallazgos y aplicarlos
al sector laboral u otros que exponen constantemente a las personas a situaciones que puedan
producir un estado de animo negativo, ya que se podrian reparar con solo unos minutos de
juego al dia.

Se proponen tres ideas principales para seguir desarrollando esta linea de investigacion:
en primer lugar, tomar en consideracion las diferentes caracteristicas dentro de un videojuego
y coOmo estas afectan la reparacion del estado de animo. En segundo lugar, incluir distintos
procesos de induccion del estado de animo para poder evaluar el efecto que tienen los
videojuegos con diferentes tipos de estados afectivos. Por ultimo, considerar al tiempo como
una variable y estudiar los efectos que tendria jugar mas o0 menos tiempo un mismo videojuego

para el estado de animo.
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Apéndices
Apéndice A: Ficha de datos sociodemograficos

1. Sexo:

Hombre

Mujer

2. Edad:

3. ¢Suele jugar videojuegos?

Si

No

*En caso de responder que no, favor de saltar a la Ultima pregunta.

4. ¢ Qué tipo de videojuegos? (puede marcar mas de uno)

30

RPG (videojuegos de rol; género de videojuegos donde el jugador controla las
acciones de un personaje (y/o de diversos miembros de un grupo) inmerso en algin

detallado mundo)

MMORPG (videojuegos de rol que permiten a miles de jugadores introducirse en un

mundo virtual de forma simultanea a través de internet e interactuar entre ellos)

Shooters (un género que tienen la caracteristica de permitir controlar un personaje

que dispone de un arma de fuego que puede ser disparada a voluntad)

MOBA (género en el que un jugador controla a un solo personaje que compite contra
otro equipo de jugadores, buscando destruir la estructura principal de este ultimo)

Moviles (de celular)

Otros:

5. ¢Cuantas horas a la semana suele jugar videojuegos?

Menos de 1 hora




Entre 1 hora a 4 horas

Entre 4 horas a 7 horas

Entre 7 horas a 10 horas

De 10 horas a mas

6. ¢ A través de qué modalidad juega?

Consola

Aparato de mano

Computadora

Celular

Otro:

31
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Apéndice B: Consentimiento informado

El presente estudio es llevado a cabo por Gustavo Alonso Valdivia Verde, estudiante de la
carrera de Psicologia en la Pontificia Universidad Catélica del Per(, con quien puede comunicarse al
correo gustavo.valdivia@pucp.pe. La meta de este estudio es conocer su experiencia emocional tras
jugar un videojuego. El docente a cargo de supervisar esta investigacion es Carlos Iberico quien puede
ser contactado en cualquier momento escribiendo a ciberic@pucp.edu.pe.

Si usted accede a participar en este estudio, acepta ser parte de un proceso experimental, lo que
le tomara 30 minutos aproximadamente. Su participacion es totalmente voluntaria y la informacion que
se recoja sera confidencial y se utilizara solo para el propoésito del estudio. Los cuestionarios o pruebas
respondidos por usted seran codificados utilizando un nimero de identificacion.

Si tuviera alguna duda con respecto al desarrollo del proyecto, usted es libre de hacer las
preguntas que considere pertinentes. Ademas, puede finalizar su participacién en cualquier momento
de las actividades del estudio sin que esto represente algun perjuicio para usted. Si se sintiera incomoda
0 incomodo, frente a alguna de las preguntas, puede comunicérselo a la persona a cargo de la
investigacion y abstenerse de responder. Finalmente, el estudiante no podré brindarle ningun tipo de
resultado individual, por tratarse de un proceso de aprendizaje. Desde ya, muchas gracias por su
participacion.

Yo doy mi consentimiento para participar en el estudio y soy consciente de que mi participacion es
enteramente voluntaria.

He recibido informacion en forma verbal sobre el estudio mencionado anteriormente y he leido la
informacidn escrita adjunta. He tenido la oportunidad de discutir sobre el estudio y hacer preguntas.

Al firmar este protocolo estoy de acuerdo con que mis datos personales, incluyendo aguellos
relacionados a mi salud, puedan ser usados segun lo descrito en la hoja de informacion que detalla el
estudio en el que estoy participando.

Entiendo que puedo finalizar mi participacién en el estudio en cualquier momento, sin que esto
represente algin perjuicio para mi. Asimismo, que recibiré una copia de este consentimiento y ante
cualquier consulta puedo comunicarme con los encargados del curso.

Nombre del (de la) participante Firma

Nombre del responsable Firma


mailto:gustavo.valdivia@pucp.pe
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