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Resumen. Si bien la relacion entre la personalidad y el uso de videojuegos ha sido abordada desde diferentes
enfoques, en los Ultimos afios numerosos trabajos se han centrado en el estudio de la Personalidad a partir del
Modelo de los Cinco Factores. Sin embargo, no se han relevado estudios que se propongan una revision
sistematica de la literatura especializada. El propésito del presente trabajo consiste en realizar una busqueda
bibliografica en bases de datos como scielo, latindex, redalyc o EBSCO de trabajos que exploren la relacion entre
los cinco factores de la personalidad y los diferentes usos de videojuegos. De acuerdo con los resultados, los
estudios que evalluan la personalidad a partir del FFM han encontrado relaciones a (1) el uso de los VJ online (2) el
uso problematico de VJ online y (3), el uso de videojuegos violentos. Sin embargo, las diferentes formas de evaluar
el uso de videojuegos complejizan la posibilidad de comparar los resultados. Se recomienda que futuros estudios
se enfoquen en la evaluacion del constructo.

Palabras Claves. Personalidad - FFM - Videojuegos.

Abstract. While the relationship between personality and the use of video games has been approached from
different approaches, in recent years numerous works have focused on the study of personality from the Five
Factor Model. However, no studies have relieved a systematic review of the literature are proposed. The purpose of
this study is to conduct a literature search in databases such as scielo, Latindex, redalyc or EBSCO works that
explore the relationship between the five personality factors and the different uses of video games. According to the
results, the studies evaluating the personality from FFM found relationships (1) the use of online VJ (2) the
problematic use of VJ online and (3) the use of violent video games. However, the different ways to evaluate the
use of video games complejizan the possibility to compare the results. It is recommended that future studies focus
on the evaluation of the construct.
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Desde la década de los ochenta, la relacidon entre
el uso de videojuegos (en adelante, VJ)) y la
personalidad comenzé a ser investigada por
diferentes autores, entre los que se destacaron
Gibb, Bailey, Lambirth y Wilson (1983), McClure y
Mears (1984, 1986) y Lin y Lepper (1987).
Posteriormente, en la década de los noventa,
estos trabajos fueron retomados por Estallo
Marti (1992, 1994) y Provenzo (1991), entre
otros. Sin embargo, esas investigaciones
pioneras en el estudio de la relacidbn entre

personalidad y uso de VJ han quedado

parcialmente desactualizadas debido a que al
momento de su publicacién no existia la oferta
de posibilidades que se encuentra disponible en
la actualidad para acceder al uso de VJ (redes
sociales, variedad y cantidad de VJ, masificacion
de internet de banda ancha, diversidad de
dispositivos tecnolégicos, etc.). Debe destacarse
que en tematicas relacionadas con la
multimedia, que en este caso se enfoca en los
V), el ritmo acelerado y continuo de las
modificaciones que se producen en el area,

genera que en un tiempo muy acotado los

{PSOCIAL} | vol. 2 | nro. 1 | 2016 | pp. 68-92

68


http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/

Valeria Serruya. Factores de la personalidad y su relacion con el uso de videojuegos

articulos queden desactualizados. Esta misma
situacion, con las variantes que se puedan dar a
acontecera con la

futuro, investigacion

propuesta.

En los dultimos anos diversos estudios han
abordado la relacion entre uso de VJ vy
personalidad a partir del Modelo de los Cinco
Factores (en adelante, FFM). En las

investigaciones relevadas se observa
heterogeneidad en el foco de analisis dentro de
la relacion entre el FFM y el uso de VJ, entre los
gue se destacan el vinculo entre la personalidad
y VJ online (Teng, 2008), la personalidad y el uso
problematico de VJ online (Peters & Malesky,
2008) o la relacion entre la personalidad y VJ

violentos (Anderson et al., 2004).

Asimismo, es importante resaltar que los
estudios encontrados, tanto los pioneros (e.g.,
Gibb et al., 1983; Estallo Marti, 1994), como los
mas actuales abordados desde el FFM (e.g,,
Borders, 2012; Teng, 2008) pertenecen a
contextos geograficos diferentes al plano local.
Por lo tanto, se observa un vacio de
investigaciones de la problematica en dicho

contexto.

El impacto que tendra esta investigacion sera
contribuir revisar los antecedentes relativos al
vinculo entre el uso de VJ y la personalidad
abordada desde el FFM.

Relacion entre la personalidad y el uso de
Videojuegos

Uno de los estudios pioneros en analizar la

relacion entre personalidad y uso de VJ fue el de

Gibb et al. (1983), quienes evaluaron diversos

rasgos de la personalidad (autoestima,
desviaciéon psicopatica, conformidad social,
hostilidad, tendencia al conflicto social,
gregarismo, obsesividad y motivacion al logro)
sin hallar diferencias entre jugadores con altos
niveles de uso y jugadores con bajos niveles de
uso. Por otro lado, McClure y Mears (1986)
observaron diferencias significativas en la
personalidad de jugadores y no jugadores en la
variable extroversion; los sujetos con mayor
extroversion mostraban mayor interés y
frecuencia de uso de VJ. Por su parte, Estallo
Marti (1994) afirmé que no se observan
diferencias significativas en la estructura de la
personalidad entre jugadores habituales de VJ y
aquellos sujetos que no se interesan por ellos, y
solo encontr6 diferencias significativas en la
variable extroversién. Es decir, los jugadores de
VJ suelen mostrar mayor grado de extroversion
que los no interesados por esta actividad, y se
presentan como mas sociables, activos vy

eventualmente impulsivos.

Estallo Marti (1994) analizé siete variables:

Neuroticismo, Extroversion, Psicoticismo,
Sinceridad, Conducta Antisocial, Delictiva y
Frecuencia del Juego de Azar. La muestra fue
tomada en Barcelona y en el area metropolitana,
sobre 278 sujetos con un rango etario entre los
12 y los 33 anos. El autor recolecté informacion
referente a la frecuencia de juego, administré el
Cuestionario de Personalidad de Eysenck EPQ
(Eysenck y Eysenck, 1978) y las escalas de
Conducta Antisocial y Delictiva de Allsop y
Feldman (1976), adaptadas por Seisdedos

(1988). Asimismo, Estallo Marti (1994) se oponia
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a los planteos que proclamaban efectos adictivos
del uso de VJ y al hipotético perjuicio que este
entretenimiento  pudiera  producir en la
creatividad, sin distinguir entre los diferentes
tipos de VJ. También se oponia a que la
discusion se centrara en las consolas de VJ y se
ignorara al juego de PC, que seglin el autor
aportaria valores con implicaciones pedagoégicas.
En un estudio previo, Estallo Marti (1992) habia
mencionado que en la década de los ochenta se
produjo una controversia en los EE. UU. que
propici6 una serie de investigaciones, cuya
revisiobn minimizaba los efectos negativos de los
V). En este sentido, tanto Gibb et al. (1983)
como Provenzo (1991) destacaron que una

autoridad sanitaria como Everett Koop
reconociera no poseer evidencia cientifica para
sostener que los VJ producian aberraciones en la
conducta de los nifos, quienes se convertian en
adictos. En resumen, Estallo Marti minimizaba
los planteos negativos sobre los VJ, y se oponia a
Lin y Lepper (1987) y a Loftus y Loftus (1983);
estos Ultimos cuatro autores plantearon efectos
negativos de los VJ, dado que los
responsabilizaban de slbitos cambios en el
caracter y en la personalidad de sus usuarios.
Asimismo, pronosticaron una préxima generacion
de sujetos esquizoides, violentos y antisociales.
Ademas, la postura de dichos autores es opuesta
(1991), quien

consideraba improbable una relaciéon entre VJ y

tanto a Ila de Provenzo
conducta desviada, como a la de Ellis (1984),
quien afirmaba que no es posible establecer una
relacion causal entre los VJ y los trastornos de

conducta.

De acuerdo con Estallo Marti (1994), el
estereotipo de jugador de VJ como sujeto
introvertido y poco interesado por la relacion
social, probablemente se origine en las
caracteristicas de los programadores de
computadoras de la década de los setenta
(Barnes, 1974). Pero el estereotipo perdid
validez con el advenimiento de la informatica
personal a principios de la década de los
ochenta, y se diluyeron las caracteristicas de los
programadores con las de la poblacion general.
Esto fue similar a lo ocurrido con los jugadores:
el jugador de la década de los noventa no
compartia estas caracteristicas. Posiblemente
los primeros interesados en los VJ a fines de la
década de los setenta y principios de los ochenta
compartieran el estereotipo de los
programadores, para quienes el juego en si era
una anécdota, y era un programa susceptible de
ser mejorado. El jugador de la década de los
noventa no compartia esas caracteristicas, y
tendia a ser “usuario” o “consumidor” de

software ladico (Estallo Marti, 1994).

Estallo Marti (1994) analiz6 el trabajo de Lin y
Lepper (1987) en el que se comparaban
jugadores de salas recreativas y de sistemas
correlaciones

domésticos. Se encontraron

positivas  significativas en la  dimensién
Agresividad-Impulsividad, y resultaron negativas
para los predictores de rendimiento académico.
Pero estas diferencias solo fueron valorables en
los jugadores de salas recreativas, y carecian de
significacion entre los jugadores hogarenos.
Estallo Marti (1994) cit6 a McClure y Mears
(1984), quienes afirmaban que los jugadores
actividades

habituales se interesan en
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competitivas y practican deportes con mayor

frecuencia. Posteriormente, dichos autores
constataron la existencia de la relaciéon entre
extroversion y frecuencia de uso de VJ, pero no
ocurrié lo mismo con la variable neuroticismo,
donde no fue posible constatar diferencias
significativas entre jugadores y no jugadores
(McClure & Mears, 1986). Por todo lo expuesto,
Estallo Marti afirmé que los individuos
interesados en los VJ parecen mas sociables,
activos y eventualmente impulsivos, y al
considerar la relacién entre extroversion y uso de
VJ, resulta inconciliable la creencia de que los VJ
fomenten el aislamiento y la incomunicaciéon. De
esta manera, el autor llegd a la conclusion de
que no existen evidencias para atribuirles las
connotaciones negativas adjudicadas, asociadas

a diferencias en la personalidad.

Posteriormente, Estallo et al. (2001) reafirmaron
la ausencia de diferencias sustanciales en la
personalidad entre jugadores de VJ de larga
evolucioén y sujetos no aficionados a los mismos.
La practica regular y sostenida no supone
modificaciones en diferentes aspectos asociados
a la personalidad (e.g., rendimiento académico,
clima y adaptacion familiar, habitos toxicos,
antecedentes psicolégicos infantiles, actividades
sociales). Para su estudio, los autores tomaron
una muestra compuesta por 321 espanoles de
13 a 33 anos, con historial de uso continuado de
VJ, y los compararon con un grupo de control. Los
autores recolectaron variables sobre datos
académicos, familiares, antecedentes
patoldgicos y comportamentales, VJ, actividades,
instrumentos

entre otras, y emplearon

psicométricos que evallan la personalidad (e.g.,

M.C.M.I. Inventario Clinico Multiaxial de Millon).
Estallo et al. afirmaron que la mayoria de las
investigaciones previas sobre la incidencia de los
VJ en el comportamiento y en la personalidad de
los jugadores coincidian en senalar la ausencia
de consecuencias negativas. De hecho, dichas
investigaciones son de caracter desmitificador,
dado que las diferencias surgian cuando se
comparaban investigaciones efectuadas con
rigor cientifico contra las creencias de personas
con un conocimiento lejano y mas basado en
estereotipos que en observaciones directas. Los
autores destacaron que se habia prestado poca
atencion a los efectos que pudieran surgir a largo
plazo, y concluyeron que no habia diferencias
relevantes en los patrones de la personalidad.
Esta ausencia de diferencias continda la linea de
investigaciones previas sobre las caracteristicas
de la personalidad, que se basaban en jugadores
de larga y corta evolucion (Creasey & Myers,
1986; Ellis, 1984; Estallo, 1992; Funk, 1992;
Goldstein, 1993). En otras palabras, segln
Estallo et al. (2001), no existirian diferencias
significativas en la estructura de la personalidad
de los jugadores respecto de los no jugadores.
Solamente destacaron que en estudios previos
se observaba la presencia de un grado de
extroversion significativamente mayor entre los
jugadores (McClure & Mears, 1986; Estallo,
1994). Asimismo, destacaron que no existe una
influencia negativa de los VJ en las relaciones
sociales. Al contrario, en un 37.4% de los casos
esta actividad las mejora y, de hecho, un 88.6%
de los sujetos prefiere jugar acompanado (Estallo
etal., 2001).
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Otros autores que han coincidido en desarmar el
estereotipo que asocia al jugador de VJ on line
con un joven socialmente introvertido fueron
Griffiths et al. (2003, 2004),

recolectaron datos sobre fanaticos del

quienes

EverQuest, y observaron que entre el 81% y el
85% de los jugadores eran hombres y mas del
60% del total eran mayores de 19 anos. Por lo
tanto, la clientela del juego era un perfil de
adulto. Asimismo, los autores hallaron una
imagen diferente al estereotipo del tipico jugador
on line como un hombre joven socialmente
introvertido, que parecia estar fuera de lugar.
También senalaron que los VJ ya en ese
entonces eran vistos como la corriente principal
de pasatiempos culturales (no era solo parte de
la cultura juvenil), y se conocia muy poco sobre la
psicologia del VJ en linea (e.g., la relacion entre
la personalidad y la cantidad de tiempo de juego
o el tipo de VJ elegido). Sin embargo, Douse y
McManus (1993) habian sugerido que el juego
en general, y particularmente los VJ de fantasia
en linea, se asocian con la introversion, la baja

empatia y la baja identidad femenina.

Griffiths et al. (2003, 2004) recolectaron datos
de las variables sociodemograficas, de aspectos
del juego en linea y conductas particulares del
juego. Es un juego de rol en el que el jugador
tiene que interactuar con otros jugadores. El
juego no es sencillo, y aunque alguien guste de
jugar solo, deberd agruparse y/o jugar un rol.
Segln los autores, la atraccion del elemento
social de los VJ en linea se vincula con los datos
recolectados en relacion a los aspectos favoritos
elegidos por los jugadores, y donde se observa

que el 41% de los aspectos favoritos refieren a la

interaccion social (26% interacciéon grupal, 10%
chateo, y 5% juego de rol). No debe pasarse por
alto el hecho de que el principal atractivo del
Everquest, y de los MMORPG en general, es la
interaccion social con otros jugadores. Por lo
tanto, el VJ elegido para realizar el estudio, ya de
por si predice en parte los resultados en lo
referente a la ruptura del estereotipo del jugador
como socialmente introvertido. De todas formas,
los hallazgos confirman el atractivo del
componente social por sobre otros aspectos del

juego.

Relacion entre el Modelo de los Cinco
Factores y el uso de videojuegos

Si bien el estudio de la relacion entre la
personalidad y el uso de VJ ha sido abordado
desde diferentes enfoques, en los Gltimos anos
diversos estudios lo han hecho a partir del FFM
(e.g., Teng, 2008). En las investigaciones
relevadas hasta la fecha se observa cierta
heterogeneidad en el foco de analisis dentro de
la relacion entre el FFM y el uso de VJ (e.g.,
y VJ
personalidad y uso problematico de VJ online,
Peters & Malesky, 2008; personalidad y VJ

violentos, Anderson et al., 2004). En todos los

personalidad online, Teng, 2008;

casos se sientan las bases para futuras

investigaciones.

Relacion entre el Modelo de los Cinco
Factores y el uso de videojuegos online

Uno de los pioneros en explorar la relacion entre

el uso de VJ y la personalidad abordada desde el
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FFM ha sido Teng (2008), quien continué la linea
de investigacion de Griffiths et al. (2003, 2004)
con respecto a las caracteristicas de los
jugadores en linea. Griffiths et al. (2003, 2004)
habian analizado las caracteristicas explicitas
(e.g., demografia y actividades favoritas en
linea), y revelaron un vacio de conocimiento
sobre las caracteristicas implicitas (e.g.,
personalidad del jugador). Posteriormente, Teng
(2008) realiz6 un estudio sobre una muestra
compuesta por 591 estudiantes taiwaneses con
un rango etario de 12 a 22 anos, empled el Mini-
Marker scale (Saucier, 1994) y un cuestionario
ad hoc de uso de VJ online. El autor observo que
los jugadores reportaron niveles mas altos de
apertura, responsabilidad y extroversién que los
no jugadores, sin encontrar diferencias
significativas en cuanto a la amabilidad o el
neuroticismo. De acuerdo con Teng, (2008) los
jugadores que tienen altos niveles en apertura,
responsabilidad y extroversion tienden a ser
exitosos (Klimmt & Hartmann, 2006). Es decir, al
ser mas comprometidos, obtienen mayor
puntuacién en la competencia. Por lo tanto, los
VJ on line pueden satisfacer sus necesidades
relativas a la competencia, entonces se vuelven
mas dedicados o comprometidos a jugar on line,
y eso probablemente los convierta en exitosos en
dichos juegos, conforme a sus motivaciones para
el logro (Teng, 2008). Asimismo, el autor
argumentd que la relacién entre la extroversion y
el uso de VJ online puede explicarse porque los
individuos altamente extrovertidos disfrutan de
las actividades sociales de los VJ on line, lo que

coincide con sus motivaciones sociales.

Relacion entre personalidad y uso
problematico de videojuegos online

Peters y Malesky (2008) analizaron la relacion
entre personalidad y uso problematico de los
MMORPG. Los autores utilizaron el término uso
problematico en vez de adiccion para evitar las
controversias referentes a la existencia (o no) de
adicciones conductuales. Para su estudio,
reclutaron una muestra compuesta por 196
integrantes de uno de los clanes del WoW que
requiere una dedicacién de 20 horas semanales
(promedio de 29.11 horas). Los autores
emplearon el McCord’s M5 Questionnaire, un
cuestionario ad hoc que evaluaba el uso del
WoW, y otro cuestionario sobre el tiempo
dedicado al juego y preguntas
sociodemograficas. Peters y Malesky (2008)
hallaron que las personas con un uso
problematico de MMORPG presentan una
moderada correlaciéon positiva con neuroticismo
(r = .38), una moderada correlacion negativa
con amabilidad (r = -.30), y una baja correlaciéon
negativa con responsabilidad (r = -28) vy
extroversion (r = -.23). Los autores sugirieron
que la relacion entre el uso de VJ y el
neuroticismo podria explicarse por la posibilidad
de que algunas personas decidan pasar mas
tiempo jugando online debido a que intentan
evitar el contacto cara-a-cara y situaciones
sociales donde evidencien una carencia de
habilidades sociales. Esta evitacion podria
encontrarse reforzada, dado que las personas
con alto neuroticismo poseen un bajo
afrontamiento al estrés y a la angustia que

produce el rechazo social (Peters & Malesky,
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2008). Sin

extroversion esta solo débilmente correlacionada

embargo, debido a que Ia
de forma negativa, los autores infirieron que era
probable que estos individuos desearan al
menos cierta cantidad de contacto social. Por lo
tanto, los individuos podrian buscar establecer
relaciones sociales en un entorno mas seguro,
como el de los clanes MMORPG (Peters &
Malesky, 2008). Esto se evidencia cuando los
jugadores se convierten en mejores amigos de
sus companeros de hermandad en linea que de
sus amigos de la "vida real" (Charlton & Danforth,
2007; Wallace, 1999).

Por otro lado, Huh y Bowman (2008) analizaron
la relacién entre personalidad y percepcion de la
adiccion a los VJ online. Los autores no se
restringieron a los MMORPG y a los MMOFPS; el
Unico requisito para considerar a un VJ como VJ
online consistia en que fuera jugado mediante
algin tipo de computadora en red. Huh vy
Bowman (2008) evaluaron la percepcion de la
adiccion, definida como un proceso adictivo o
comportamiento dependiente, a partir de cuatro
dimensiones: sanciones sociales percibidas,
juego  excesivo, juego incontrolable, 'y
desplazamiento. Los autores observaron que
sanciones sociales se asociaba positivamente a
neuroticismo (r = .21) y extroversion (r = .22) y
que juego incontrolable se asociaba con
neuroticismo (r = .25) y extroversion (r = .20).
Ademas, encontraron que desplazamiento
también correlacionaba significativamente con
amabilidad, pero esta correlacion era débil (r =
.17). En términos generales, en el estudio fueron
encontradas relaciones significativas entre

extroversion y adiccion. Los autores sugirieron

que este hallazgo era interesante dado que uno
de los aspectos mas atractivos de los VJ online
es la dimensién social. Es decir, los jugadores
online juegan en igual medida para entablar
relaciones sociales que para conquistar el juego.
Esto es contrario a la suposicion de que el
jugador online es solitario e introvertido.
Asimismo, Huh y Bowman (2008) sugirieron que
la relacién entre neuroticismo y adiccion a los V)J
online se debe a que dichos juegos ofrecen al
jugador un control sin precedentes de su destino
virtual, que es vivido a la vista de cientos, o
millones, de otros individuos virtuales. En otras
palabras, los jugadores tienen un nivel de control
que no es posible con el cuerpo fisico (Huh &
Bowman, 2008).

Por otro lado, Collins, Freeman y Chamorro-
Premuzic (2011) analizaron la relacién entre
personalidad y juego-normal/uso-problematico
de MMORPG. Los autores hicieron referencia a la
controversia que rodea a la nocidon de uso
problematico de VJ —ya sea conceptualizada
como una adiccién, un desorden de impulso o
simplemente un trastorno de conducta—. Collins
et al. (2011) hallaron que los jugadores con uso
problematico de MMORPG tenian niveles mas
bajos de amabilidad (U = 235.5, p < .05) que los
jugadores que no poseian dicha problematica.
Asimismo, no emergieron diferencias en la
comparacion entre no-jugadores y jugadores sin
problematica, pero los jugadores con uso
problematico tenian niveles mas bajos de
amabilidad (U = 821.5, p < .01) que los no-
jugadores. Por lo tanto, los autores consideraron
como caracteristica distintiva entre jugadores

con uso problematico y jugadores sin dicha
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problematica el nivel de amabilidad. Asimismo,
dado que encontraron que los jugadores con uso
problematico no mostraban niveles mas bajos de
apertura, responsabilidad y extraversion,
sugirieron que las discrepancias con estudios
previos (e.g., Peters & Malesky, 2008) surgian de
diferencias en la muestra (e.g., estudiantes u
hombres exclusivamente, jugadores en general o
jugadores on line). Collins et al. (2011) también
sugirieron que, dado que el grupo con uso
problematico no reportd bajos niveles de
extroversion o altos niveles de neuroticismo, esto
constituye una evidencia contra la idea de que el
uso problematico de MMORPG se desarrolla
como resultado de tener una personalidad con
escasas habilidades para la interaccion social.
Los autores consideraron que, a pesar de que los
niveles mas bajos de amabilidad en jugadores
con uso problematico indicarian que la
sociabilidad puede ser un problema para este
grupo, es dificil establecer conclusiones al

respecto.

Relacion entre el Modelo de los Cinco
Factores y el uso de videojuegos
violentos

En lo referente a la relacién entre el uso de VJ
violentos y personalidad, Anderson et al. (2004)
observaron que el uso de VJ violentos o violent
video games (WG) correlacionaba
negativamente con amabilidad y
responsabilidad, y también correlacionaba ligera
y positivamente con el factor estabilidad

emocional. Es decir, se correlacionaba ligera y

negativamente con neuroticismo, que es su

puntuacion invertida.

De acuerdo con Markey y Markey (2010), es
crucial considerar los rasgos de la personalidad
de quien juega VVG para poder predecir si éstos
tendran o no efectos adversos. En este sentido,
los VWG afectarian adversamente solo a algunos
individuos con disposiciones preexistentes que
los hicieran susceptibles: altos niveles de
neuroticismo, y bajos niveles de amabilidad y de
responsabilidad. Sugirieron que la vasta mayoria
de los individuos expuestos a los VWG no se
convertirian en violentos en el “mundo real”
(Markey & Markey, 2010).

Por otro lado, Chory y Goodboy (2011) afirmaron
que los individuos con altos niveles de apertura y
bajos niveles de amabilidad jugaban VVG mas
frecuentemente, y quienes poseian niveles mas
altos de apertura y extroversion, y niveles mas
bajos de amabilidad y neuroticismo preferian VJ
mas violentos. Los autores demostraron
relaciones entre personalidad, frecuencia de uso

de VWG y preferencia por los géneros de VVG.

Chory y Goodboy (2011) realizaron una revision
de investigaciones en la que citaron a Lachlan y
Maloney (2008), quienes no habian trabajado en
el marco del FFM, y encontraron que los
jugadores con altos niveles de extroversion
realizaron mas interacciones violentas en los VJ
que jugaron. Sin embargo, Anderson et al. (2004)
desde el FFM, y Bartholow, Sestir y Davis (2005)
desde otro marco tedrico, no encontraron
asociacion entre extroversion y frecuencia de uso
de VVG. En su revision, Chory y Goodboy

sefalaron que en cuanto a la relaciéon entre VVG

{PSOCIAL} | vol. 2 | nro. 1 | 2016 | pp. 68-92

75



Valeria Serruya. Factores de la personalidad y su relacion con el uso de videojuegos

y neuroticismo, Bartholow et al. (2005) no
encontraron relacion entre ellos, a diferencia de
Anderson et al. (2004), quienes encontraron una
relacion negativa. Con respecto a la relacion
entre VVG asociados a amabilidad vy
responsabilidad, Anderson et al. (2004) habian
encontrado una correlacion negativa con la
frecuencia de uso de VVG. En lo referente a
apertura, Chory y Goodboy afirmaron que la
investigacion previa sobre los medios era
dispersa, y la literatura sugeria que ser abierto a
la experiencia estaba asociado con el uso de
medios de comunicacién violentos (e.g., Krcmar

& Kean, 2005).

Chory y Goodboy (2011) tomaron una muestra
compuesta por 346 estudiantes universitarios
estadounidenses y emplearon la escala de
Goldberg del Big Five (Goldberg, 1992) para
evaluar la personalidad. Con respecto al uso de
VJ, los participantes debian identificar dos VJ que
hubieran jugado la mayor cantidad de tiempo el
ano anterior. Casi un 76% identificé al VJ “mas
jugado” (n = 264). Los resultados indicaron que
la personalidad de los jugadores diferia de
acuerdo con el VJ “mas jugado”: quienes jugaron
mas VVG presentaban menos neuroticismo vy
amabilidad, y mas apertura. Asimismo, quienes
indicaron un “segundo videojuego mas jugado”
gue contenia violencia, presentaban mas
extroversion y menos amabilidad. Por otro lado,
los autores observaron que no hubo diferencias
en la personalidad entre quienes reportaron
haber jugado un VJ el ano anterior y quienes
reportaron que no habian jugado durante ese
periodo. Tampoco hubo diferencias entre

quienes reportaron que regularmente jugaban VJ

de cualquier tipo y quienes reportaron no jugar

regularmente VJ.

De acuerdo con los autores, amabilidad y
apertura surgen como los mas fuertes y
consistentes predictores de la frecuencia de uso
de WG, seguidos de extroversion y neuroticismo.
En otras palabras, altos niveles de amabilidad
predicen una frecuencia menor de uso de VVG,
mientras que altos niveles de apertura predicen
una frecuencia mayor de uso. Extroversion vy
neuroticismo no se relacionaron con el tiempo

dedicado a jugar VVG.

Los autores sugirieron que, aungue su estudio
contrastaba con las investigaciones previas en lo
referente a la ausencia de relacion entre
extroversion y VVG, los individuos extrovertidos
jugarian VVG por la bldsqueda de estimulacion e
interaccién social. Con respecto a los resultados
que afirman que los individuos con bajos niveles
de amabilidad tienden a usar VJ mas violentos y,
a su vez los juegan con mayor frecuencia, siguen
la linea de hallazgos de Krcmar y Kean (2005)
sobre medios violentos en general, y los
resultados de Anderson et al. (2004) y Markey y
Markey (2010) sobre VVG. Segin Chory y
Goodboy (2011), esto responderia a que dichos
individuos son poco amables, prefieren competir
antes que cooperar, tienden a preferir medios
tradicionales violentos, y esto se extenderia a los
VVG. En cuanto a responsabilidad, los resultados
indicaron que no se relaciona con VVG, mientras
que Anderson et al. (2004) y Markey y Markey
encontraron una relacidon negativa entre ambas
variables. Seglin Chory y Goodboy, por un lado,

los individuos responsables, sistematicos vy

{PSOCIAL} | vol. 2 | nro. 1 | 2016 | pp. 68-92

76



Valeria Serruya. Factores de la personalidad y su relacion con el uso de videojuegos

eficientes serian jugadores exitosos si usaran
VVG, pero por otro lado, por su naturaleza
practica y confiable dirigirian su blsqueda hacia
algo que sea considerado como mas valioso y
responsable que los VVG. En lo referente a la
relacion entre neuroticismo y VVG, Chory vy
Goodboy hallaron que los individuos con bajos
niveles de neuroticismo era mas probable que
reportaran que su VJ mas jugado era violento.
Los autores propusieron que esto podria deberse
a que la violencia encontrada en estos VJ era
muy interactiva y grafica, y seria demasiado
estimulante para las personas con altos niveles
de neuroticismo, pero atractiva para individuos
menos neurédticos. Por Ultimo, acerca de la
relacion entre apertura y VVG, los autores
sugirieron que los individuos curiosos, con
apertura artistica e imaginacién activa estan
abiertos a experimentar la variedad de

actividades fantasticas que ofrecen los VVG.

Relacion entre el Modelo de los Cinco
Factores y las categorias preferidas de
videojuegos

Zammitto (2010) examind las relaciones entre
los factores de la personalidad y las preferencias
de VJ que, conjugadas estas variables con otras
cuestiones (ubicacion geografica, exposicién a
los medios, estado de animo, etc.), juegan un rol
importante cuando la persona elige un tipo de VJ.
La autora tomé una muestra a nivel mundial de
545 jugadores autoseleccionados, con un rango
etario de 18 a 68 anos, que estaba compuesta
en un 83.7% por hombres. A continuacién
empled el NEO-FFI (Costa & McCrae, 1992b)

para evaluar la personalidad, y administré un
cuestionario sobre datos demograficos vy
preferencias de juego. Zammitto encontrd
diferentes modelos de géneros de VJ: accion-
shooting, accion-no shooting, accion-lucha,
estrategia por turnos, estrategia en tiempo real,
RPG, deportes,

simulacién de vehiculos,

simulacion de inteligencia artificial  (Al),
simulacion de construccion, aventuras y puzzles.
También evalu6 relaciones con el modo de juego

online.

Zammitto (2010) descubrié que el neuroticismo,
en niveles altos, es un predictor significativo de
la preferencia por los accién-shooting, acciéon-no
y RPG.

Asimismo, halld que la extroversion, en niveles

shooting, accion-lucha, deportes
altos, es un predictor significativo de Ia
preferencia por estos mismos géneros, ademas
del juego online (e.g., en el WoW el jugador
puede chatear con otros jugadores), y de
estrategia en tiempo real. La autora senalé que
los VJ online multijugador contribuyen a la
popularidad de los VJ de accién-shooting, en los
cuales una atmésfera social es poblada por
personas reales detrdas de los avatares, no por
NPC. En consecuencia, seglin Zammitto los FPS
tienen como principal motivo de juego a la
socializacion. Por otro lado, la autora observo
que la apertura a la experiencia esta
positivamente relacionada con la preferencia por
los VJ de simulacion de Al (e.g., The Sims), de
aventuras y los puzzles, y también significativa y
negativamente relacionada con la preferencia
por los accién-shooting, los deportes y el juego
online. Con respecto a la amabilidad, Zammitto

encontré que esta relacionada positivamente con
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la preferencia por los VJ de aventuras, y tiene
una relaciéon negativa con las preferencias por
los VJ de accion-shooting, los accién-no shooting,
los accion-lucha, los deportes, los juegos online y
los de estrategia en tiempo real. En lo referente a
la responsabilidad, la autora hall6 que tiene una
relacion significativa y positiva con la preferencia
por los VJ de accion-no shooting y los puzzles, y
una relacion negativa con la preferencia por los
VJ de simulacién de vehiculos. Segin la autora,
esta (ltima relaciéon se comprende al considerar
gue existen dos subtipos del género: a) los
vehiculos complejos realistas, donde es
necesario comprender los factores que afectan
al movimiento y se necesitan habilidades
mdltiples, y b) los mechas (e.g., MechWarrior)
que involucran a grandes vehiculos robéticos de
guerra conducidos por humanos, que requieren
conduccién temeraria, reacciones impulsivas, y
no es tan relevante la organizaciébn de
habilidades. Este subtipo coincide con las
caracteristicas que son mas consistentes en

quienes tienen bajos niveles de responsabilidad.

Asimismo, la autora afirmé que las relaciones
que detectan cambios en una variable son
reflejadas por cambios en la otra variable. Por
ejemplo, un incremento en el factor extroversion
es reflejado por un incremento en el género
accién-shooting, o una disminuciébn en
amabilidad se relaciona a un incremento en la
preferencia por los VJ de accion-shooting. En los
diferentes modelos de géneros, no todos los
factores de la personalidad fueron significativos;
solo algunos factores de la personalidad son
necesarios para la preferencia por ciertos tipos

de género, y otros factores son irrelevantes. Por

ejemplo, para el modelo de puzzles, solo

apertura 'y responsabilidad probaron ser
significativos, mientras que extroversion no lo
fue. Por otra parte, en el género simulacion de
construccion, ninguno de los coeficientes en el

modelo eran significativos.

Zammitto (2010) reconocié algunas limitaciones
del estudio, tales como los modelos de géneros
que no fueron respaldados en datos
subsecuentes. Por ejemplo, los VJ de estrategia
implican tareas que son tipicas de altos niveles
de responsabilidad; sin embargo, este género no
resulté ser un modelo significante. Y con
respecto a la simulaciéon de vehiculos, asociada
con baja responsabilidad, la relaciébn solo
satisface el subtipo mechas, y no explica las
habilidades diametralmente opuestas necesarias
para los vehiculos complejos realistas. Por todos
autora

estos motivos, la sugiri6  mas

investigaciones.

Por otro lado, Borders (2012) también analizé la
relacion entre la personalidad y diversas
categorias de VJ. Para ello, el autor recolecto
evidencia empirica para apoyar la existencia de
varios tipos de VJ, y exploré las relaciones entre
las preferencias por dichas categorias y los
rasgos de la personalidad del FFM, evaluados a
través del NEO-FFI (Costa & McCrae, 1992b). El
estudio de Borders (2012) replico varios
aspectos de los estudios de Zammitto (2010) y
de Lucas y Sherry (2004). Zammitto también
habia empleado el NEO-FFI y cuestionarios sobre
preferencias de VJ. Lucas y Sherry (2004) habian
examinado las

relaciones entre sexo y

preferencias de VJ. Esto puede observarse en la
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seccion 2.3.d Consumo por género de los

jugadores.

Asimismo, Borders realizd una revision de
estudios (e.g., Chory & Goodboy, 2011) que le
permiti6 brindar un panorama a su tematica
especifica, que es la relacion entre personalidad
y  preferencias de V). Entre  dichas
investigaciones, citd a McCrae & John (1992),
quienes habian afirmado que los polos extremos
de responsabilidad se pueden describir como
"fuerza de voluntad" versus "voluntad débil". El
grado en que un individuo es capaz de tolerar la
demora en la gratificacion y/o tiene voluntad
fuerte o débil, puede relacionarse con la
capacidad para tolerar el aburrimiento y otras
situaciones desagradables. Los que tienen "poca
fuerza de voluntad" o tienen baja capacidad para
tolerar la demora en la gratificacion pueden ser
mas propensos a jugar VJ como un método de
auto-regulacion (Hartmann & Klimmt, 2006). Por
lo tanto, el autor sugirid6 que los individuos que
tienen dificultad para tolerar la demora en la
gratificacion o prolongados momentos de
aburrimiento pueden estar mas atraidos por los
VJ que los otros.

Para su estudio, Borders (2012) recolectd una
muestra compuesta por 277 estudiantes
universitarios estadounidenses, a quienes les
tomaron datos demograficos, y fueron evaluados
con el NEO-FFI y las escalas del California
Psychological Inventory (CPI; Gough, 1987) para
las siguientes variables: dominacion, empatia,
eficiencia intelectual, autoaceptacion,
autocontrol y socializacion. Asimismo, el autor
utilizd otros cuestionarios sobre preferencias y

patrones de juego, y realizd una clasificacion de

los tipos de VJ compuesta por tres grandes
categorias que comprendian ocho subcategorias:
(1) Accién: combate, carreras, online shooter; (2)
Estrategia: RPG, simulacion, deportes; (3)

Proceso cognitivo: misica, puzzle.

De acuerdo con Borders (2012), quienes tienen
altos niveles de amabilidad y apertura, y bajos
niveles de extroversion tienden a preferir VJ de
procesos cognitivos, y tienen baja preferencia
por VJ de accién. Borders coincidié con lo
expuesto por Chory y Goodboy (2011), quienes
encontraron que amabilidad correlaciona de
forma negativa con la preferencia por VVG, ricos
en contenido de accidn. También coincidi6 con lo
expuesto por Zammitto (2010), quien hallé que
apertura esta negativamente relacionada a la
preferencia por los shooters y deportes, y
positivamente relacionada a la preferencia por
los puzzles. Contrario a los hallazgos de
Zammitto y Borders, por su lado Chory y Goodboy
encontraron que apertura esta positivamente
relacionada a la preferencia por los VVG, ricos en
contenido de accion. Borders también coincidié
con otros hallazgos de Zammitto: las
preferencias por los VJ de accién-shooting, los
accion-no shooting, los accién-lucha (que como
su nombre lo indica, tienen alto contenido de
accion) 'y los deportes se relacionan
negativamente con amabilidad y positivamente

con extroversion.

De acuerdo con Borders (2012), quienes tienen
altos niveles de apertura, responsabilidad y
extroversion tienden a preferir VJ de procesos

cognitivos y de accion.
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Por otra parte, la investigacion de Peever,
Johnson y Gardner (2012) sobre las relaciones
entre tipos de personalidad y géneros de VJ tiene
algunas diferencias con el estudio de Zammitto
(2010). En el estudio, los autores tomaron una
muestra compuesta por 466 sujetos, de los
cuales el 82% eran hombres, con edades entre
12 y 54 anos. Los participantes fueron
reclutados en base a su interés en los VJ y el
74% eran estudiantes universitarios de VJ.
Peever et al. estandarizaron una combinacion del
Ten Item Personality Inventory (TIPI; Gosling,
Rentfrow, & Swann, 2003) y del BFI (John &
Srivastava, 1999), y también evaluaron el

comportamiento y preferencias de géneros de VJ.

Los autores encontraron que extroversion se
relaciona significativa y positivamente con los VJ
de fiesta, musica y casuales, mientras que se
relaciona marginal y negativamente con los RPG,
MMORPG, juegos de rol de accién o ARPG (action
role playing games), de estrategia por turnos y de
estrategia en tiempo real. Por otro lado,
responsabilidad se relaciona significativa vy
positivamente con los VJ de deportes, carreras,
simulacién de vuelo, simulacion y lucha. Es decir,
quienes prefieren estos VJ tienden a ser mas
responsables. Por (ltimo, apertura se relaciona
significativa y positivamente con los VJ de accion-
aventura y de plataforma. Es decir, quienes
prefieren estos VJ tienden a ser mas abiertos a la
experiencia. Los autores afirmaron que, dado
gue quienes tienen altos niveles de extroversion
son sociables y activos, no es sorprendente que
disfruten de los VJ casuales, de musica y de
fiesta (son juegos con altos niveles de

interaccion social y movimiento). Por otro lado,

las personas que disfrutan de los RPG,
MMORPG, ARPG, de estrategia por turnos y en
tiempo real, tienden a ser menos extrovertidos.
Los autores argumentaron que son VJ
principalmente de caracter estratégico y que no
requieren esfuerzo fisico. Aunque algunos juegos
requieren entablar relaciones, la interacciéon es
de naturaleza virtual y posiblemente menor que
la implicada en los VJ de mdusica, fiesta y
casuales. Por otra parte, muchas veces estos VJ
implican el juego en solitario, teniendo sentido
que la extroversion correlacione negativamente
con estos VJ. A su vez, con respecto a los VJ que
se relacionan positivamente con
responsabilidad, tales como deportes, carreras,
simulacion de vuelo, simulacién y lucha, los
autores argumentaron que en gran medida son
orientados a objetivos, y requieren que el jugador
complete eventos para la progresion en el juego.
Finalmente, apertura correlaciond positivamente
con los VJ de accion-aventuras y plataforma, y
esto probablemente refleje la naturaleza curiosa

del sujeto.

Por su lado, Russu et al. (2012) analizaron la
relacion entre personalidad y uso de juegos de
PC, preferencias de tipos de VJ, motivos para
jugar y detalles preferidos, con el objetivo de
obtener un panorama de dichas cuestiones en
Rumania. En contraste con otros autores
(Borders, 2012; Peever et al., 2012; Zammitto,
2010), encontraron que la personalidad esta
débilmente relacionada con la preferencia por
diferentes tipos de VJ. Para su estudio, Russu et
al. realizaron una clasificacion de seis tipos de
VJ: estrategia, shooter, conocimiento general,

fantasia, carreras y deportes. Los autores
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hallaron que altos niveles de responsabilidad se
relacionan con la preferencia por VJ de
conocimiento general, y existe una correlacion
significativa y positiva entre apertura vy
preferencia por VJ de fantasia. Con respecto a
esta Ultima relacién, es comprensible que asi
sea, dado que quienes tienen altos niveles de
apertura se caracterizan por su capacidad para

fantasear.

La expresion de los rasgos de la
personalidad en el uso de videojuegos

Griebel (2006) analiz6 como la personalidad de
los jugadores y sus valores eran proyectados en
los avatares del VJ Sims 2. El juego es como una
casa de munecas, esta ambientado en una casa
y su vecindario, y los jugadores controlan los
comportamientos de uno o mas avatares,
llamados Sims, a través de mdltiples aspectos
(e.g., profesion, actividades de ocio, amistades).
Para desarrollar su estudio, el autor tomé una
muestra compuesta por 30 estudiantes
universitarios de 18 a 24 anos, en la que el 70%
eran mujeres. Para evaluar la personalidad, el
autor administré6 el NEO-FFI (McCrae & Costa,
1987) y el Values Survey (Schwartz, 1992), y
también utilizd encuestas referentes a datos
demograficos y al juego. Los participantes debian
jugar 30 dias de Sims, es decir, 10 horas de
tiempo real. Los resultados indicaron que los
rasgos de la personalidad como neuroticismo,
apertura y responsabilidad, junto a valores como
rigueza, creatividad y otras caracteristicas,
correlatan con comportamientos especificos de

juego. Los participantes con altos niveles de

neuroticismo era mas probable que cambien
frecuentemente las carreras de sus Sims (r =
.38) y era menos probable que logren los
objetivos para sus Sims (r = -.50). También
tendian a disfrutar haciendo que sus Sims
molesten o insulten a otros Sims (r = .45), y a
perder los pagos de las facturas de sus avatares
(r = .40), y de esta forma quedaban embargados
elementos de sus Sims. Quienes tenian altos
niveles de apertura era mas probable que
reportaran que era importante para sus Sims
que vivieran vidas excitantes (r = .38), trabajaran
duro para lograr los objetivos para sus Sims (r =
A44), gastaran el dinero de los Sims
impulsivamente (r = .38), les gustara que sus
Sims tuvieran relaciones sexuales (r = .41), pero
no era importante tener hijos (r = -.47). Quienes
tenian altos niveles de responsabilidad era mas
probable que reportaran que era importante
mantener la casa de los Sims limpia (r = .42), y
que se sintieran en completo control de la vida

de sus avatares (r = .41).

Por otro lado, también hubo influencias de
caracter demografico: género, edad y estado civil
de los padres de los participantes. Asimismo, la
mayoria de los sujetos reportaron a uno de los
Sims como reflejo de ellos mismos, e incluso
podia ser que todos los Sims de un jugador
fueran una extensiéon de si mismo. De hecho, el
70% reporté que habia recreado aspectos de su
vida. Por lo tanto, el autor afirm6é que los
participantes proyectaron ciertos aspectos de su
personalidad, valores y caracteristicas en sus
Sims. Los rasgos de la personalidad
neuroticismo, apertura y responsabilidad se

asocian a las diferentes formas de jugar. De
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acuerdo con Zammitto (2010), el estudio tiene la
limitacion de circunscribirse a un VJ y no es
posible establecer generalizaciones sobre otros
VJ o géneros, pero es prometedor en lo referente
al uso de la personalidad para entender

comportamientos y estilos de los jugadores.

Por su parte, los estudios de Yee, Harris, et al.
(2011) y Yee, Ducheneaut, et al. (2011)
analizaron la relacién entre la personalidad y su
expresion en VW, y administraron el International

Personality Item Pool (IPIP; Goldberg, 1999).

Yee, Harris, et al. (2011) estudiaron la expresion
de la personalidad en los VW, por medio del
seguimiento de comportamientos y producciones
lingliisticas en 76 estudiantes, con una edad
promedio de 21.07 anos, por seis semanas. Se
focalizaron en SL, con participantes sin
experiencia. Las métricas de comportamiento
fueron consistentes en el tiempo, pero fue baja
la estabilidad en los indicadores linglisticos. La
evaluacién con el FFM fue correlacionada con el
comportamiento virtual y los indicadores
linglisticos. Los autores destacaron el potencial
de aprovechamiento de VW para comprender no
sblo la relacion entre la personalidad y el
comportamiento, sino también otros fenémenos
sociales y psicologicos. De hecho, observaron
tres razones por las cuales los VW brindan
posibilidades Unicas para estudiar la relacion
entre la personalidad y comportamiento: (1) los
VW tienen sensores que siguen el movimiento y
el comportamiento de cada avatar para
posibilitar la interaccién, (2) dichos sensores
realizan un seguimiento continuo y longitudinal,

(3) las observaciones pueden ser realizadas

discretamente, eliminando el “efecto
observador” (Webb, Campbell, Schwartz, &

Sechrest, 1966).

Los autores observaron que las correlaciones
entre personalidad extrovertida y
comportamiento son dificiles de interpretar. Sin
embargo, los hallazgos en otras dimensiones
permiten catalogar al estudio como un
acercamiento al entendimiento de la expresion
de la personalidad en los VW. Entre los
resultados, destacaron la correlacion entre
responsabilidad y variables relacionadas al
movimiento geografico (distancia caminada,
nimero de zonas visitadas), y entre estabilidad
emocional y patrones de logueo (quienes tienen
bajos niveles de estabilidad emocional inician
sesibn muchas veces, pero con duraciones
menores). Asimismo, senalaron la correlacion
entre apertura y la variable “caminar”, y las dos
correlaciones para amabilidad, con “distancia

total” y “distancia caminada”.

Los autores reconocieron como una limitacién
que el estudio se focalizdé en un Gnico VW (no se
sabe cuantos hallazgos son generalizables a
otros VW), y que solamente participaron
estudiantes. Finalmente, las métricas de
comportamiento se centraron en variaciones de
movimiento geografico, que podrian constrenir la
manifestacion de la personalidad. Sugirieron que
podrian revelarse otras correlaciones si se
estudian diferentes VW o0 si se crean
herramientas para extraer mas informacion
contextual. Sin embargo, los hallazgos mostraron
manifestaciones significativas de la personalidad

en VW, y ese ya es un primer paso.
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Por otro lado, Yee, Ducheneaut, et al. (2011)
analizaron si la personalidad es expresada, y si
es asi como, en los VW. Para ampliar los
resultados previos de correlatos de personalidad
en VW, se focalizaron en un MMOG como el
WoW. Los autores evaluaron los datos de una
encuesta sobre 1 040 jugadores, que contenia
variables demograficas y de personalidad, y que
fueron comparadas con las métricas de
comportamiento en el VW. El rango de edades de
los participantes fue entre 18 y 65 anos y el 26%
eran mujeres. Asimismo, recolectaron datos
demograficos e informacion de la personalidad, y

emplearon el IPIP para evaluar la personalidad.

A continuaciébn podemos analizar una breve
descripcion de los factores de la personalidad y

su correlato con los comportamientos virtuales.

Extroversion

Los individuos con altos niveles tienden a ser
sociables, gregarios y activos. Por lo tanto,
prefieren actividades grupales y tienen un mayor
ratio en “Dungeon Achivements” (“Logros en las
Mazmorras”), que requiere colaboracion con
otros jugadores. Ademas, completaron mayor
cantidad de partidas e incursiones a los
calabozos. Su mayor nimero de hermandades
también implica promiscuidad social. Quienes
tienen bajos niveles tienden a ser reservados,
timidos y tranquilos. Por lo tanto, prefieren
actividades solitarias, tales como buscar, cocinar
y pescar. Es probable que tengan mas cantidad
de mascotas silenciosas como companeros.

Asimismo, prefieren actividades PvP (player-vs-

player) y personajes del sexo opuesto, pero son

menos obvias las conexiones.

Amabilidad

Los individuos con altos niveles tienden a ser
amigables, bondadosos y cooperativos. Por lo
tanto, demuestran emociones positivas (e.g.,
abrazos) y prefieren actividades no combativas,
tales como exploracién, elaboracién, eventos
mundiales, cocina y pesca. Quienes tienen bajos
niveles tienden a ser suspicaces, antagonistas y
competitivos. Por lo tanto, prefieren los aspectos
mas competitivos y antagonistas del juego, como
disfrutar matando a otros jugadores. Se focalizan
en obtener un mejor equipo y se involucran en
mas actividades PvP, que incluyen campos de
batalla, combates y duelos. Su lado competitivo
se traduce en una proporcién mayor de triunfos,

pero también de muertes.

En el WoW los jugadores tiran los dados
(ndmeros que se sacan para llevarse premios), y
eligen hacerlo por “Necesidad” o por “Codicia”.
Quienes tienen bajos niveles de amabilidad,
frecuentemente insisten en que se les dé
prioridad sobre otros por necesidad. Abusar de

esto es visto como anti-social (“ninja-looters”).

Responsabilidad

Los individuos con altos niveles tienden a ser
organizados, autodisciplinados y cumplidores.
Parecen disfrutar de colecciones de escenarios
no-combativos y esto se refleja en el gran
nimero de mascotas que deben ser reunidas de
a una por vez. Por lo tanto, tienen puntuacion

alta en cocina y en pesca porque reflejan
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autodisciplina en recolectar recetas Unicas vy
visitar lugares de pesca Unicos. También
obtienen logros en eventos mundiales, que con
frecuencia requieren colecciones ordenadas de
items y visitar un conjunto de lugares alrededor
del mundo. Quienes tienen bajos niveles tienden
a ser descuidados, espontaneos, de trato facil y
es mas probable que mueran de una caida de

lugares elevados.
Estabilidad emocional

Los individuos con altos niveles tienden a ser
calmos, seguros y confidentes. Es mas probable
que tengan personajes del sexo opuesto. Las
correlaciones entre los indicadores y los rasgos
de la personalidad para estabilidad emocional
son dificiles de interpretar como un todo. Los
estudios previos también tuvieron dificultades
para identificar correlaciones significativas.
Quienes tienen bajos niveles tienden a ser
nerviosos, susceptibles y vulnerables. Por lo
tanto, prefieren actividades PvP, tienen
puntuacién mas alta en logros PvP y mas triunfos

en combate.

Apertura a la experiencia

Los individuos con altos niveles son pensadores
abstractos, imaginativos e intelectualmente
curiosos. Se observan correlaciones que reflejan
exploraciéon y curiosidad: tienen mas personajes
(que a su vez estan en mas reinos), pasan mas
tiempo explorando el mundo y participan en
actividades no combativas, tales como
profesiones artesanales y eventos mundiales.
Quienes tienen bajos niveles tienden a “tener los

pies en la tierra”, ser convencionales vy

tradicionales. Por lo tanto, prefieren los aspectos
del juego mas tradicionales, orientados al
combate, pasando mas tiempo en calabozos y

raids.

Los hallazgos revelaron que la personalidad es
expresada en los VW con senales consistentes.
Yee, Ducheneaut, et al. (2011) reconocieron
limitaciones similares al estudio citado
previamente, tales como la focalizaciébn en un
Unico VW (no se sabe cuantos hallazgos son
generalizables a otros VW). Sin embargo, los
hallazgos hacen alusién al potencial de los
indicadores para futuros estudios (e.g., el
movimiento geografico para apertura tiene
métricas analogas en varios tipos de VW). En el
estudio de Yee, Harris, et al. (2011) se analizé el
comportamiento en SL sobre una muestra
compuesta por 76 estudiantes sin experiencia en
dicho VW, y por seis semanas. En el estudio de
Yee, Ducheneaut, et al. (2011) se estudio el
comportamiento de jugadores activos del WoW,
duré cuatro meses, y hubo mas seguimiento de
comportamientos y actividades. En este (ltimo,
los autores llegaron a algunas conclusiones,
entre las que se destaca que las personalidades
extrovertidas prefieren actividades grupales por
sobre actividades en solitario. Asimismo, quienes
tienen altos niveles de amabilidad demuestran
emociones positivas y prefieren actividades no
combativas. Podria haber algunos grados de
experimentacion en los VW, pero la base de la

personalidad es expresada.
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Relacién entre personalidad y
motivaciones para usar VJ online

Las investigaciones que analizan la relacion
entre personalidad y motivaciones para usar VJ

Tabla 1
Motivaciones para usar VJ de Yee (2006)

online han tomado como punto de partida la
tipologia de motivaciones propuesta por Yee
(2006). Se

principales y varios subcomponentes.

observan tres componentes

Logro
Avance
Mecanica

Competicion

Socializacion
Relaciones

Trabajo en equipo

Social Inmersion

Descubrimiento
Juego de roles
Personalizacion

Escapismo

Nota: Adaptado de “Motivations for Play in Online Games” (Yee, 2006).

Jeng y Teng (2008) analizaron la relacién entre
los rasgos de la personalidad y las motivaciones
para jugar VJ online. Evaluaron la personalidad
desde el FFM por medio del Mini-Marker scale de
Saucier (Saucier, 1994), y la tipologia de
motivaciones para jugar VJ online propuesta por
Yee (2006). El estudio utiliz6 cinco de las diez
motivaciones: (1) descubrimiento (encontrar y
conocer cosas que los otros jugadores no
conocen); (2) juego de roles (crear un personaje
con una historia de fondo e interactuar con otros
jugadores para crear una historia improvisada),
(3) trabajo en equipo (satisfaccion derivada de
ser parte de un esfuerzo de grupo); (4) avance
(deseo de poder, progreso rapido, y acumulaciéon
de simbolos de riqueza/status), (5) escapismo
(usar VJ online para relajarse, escapar de la vida

real y sus problemas).

Los autores relevaron los datos demograficos

sobre una muestra compuesta por 92

estudiantes universitarios taiwaneses, con

experiencia en VJ online, que tenian entre 18 y
27 anos, y el 60% eran hombres. Los resultados
relaciona

indicaron que apertura se

positivamente con la motivacibn por el
descubrimiento (B =.27, p =.03 <.05) y el juego
de rol (B = .24, p = .05), y responsabilidad se
relaciona positivamente con la motivacion por el
escapismo (B = .24, p = .06 < .10). Por otro lado,
extroversion se relaciona positivamente con la
motivacién por trabajar en equipo (B = .34, p =
.01 < .05), y amabilidad se relaciona marginal y
positivamente con la motivacion por el avance (B
= .22, p = .06 < .10). Finalmente, neuroticismo
se relaciona negativamente a la motivacion por
el trabajo en equipo (B = -.23, p = .04 < .05). El
estudio confirm6 que los rasgos de la
personalidad son fuertes predictores de las
motivaciones para jugar VJ online, ademas de las
caracteristicas demograficas sugeridas por
Griffiths et al. (2003, 2004). Asimismo, ninguna
establecidas  plante6

de las relaciones
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cuestiones inesperadas. De hecho, en el caso de
la relacién marginal y positiva entre amabilidad y
motivacion por el avance, los autores sugirieron
gue podria deberse a que, dado que quienes
poseen altos niveles de amabilidad tienen buena
disposicion para ayudar a otros, esto les requiere
tener avatares superiores, con suficiente poder
para lograr ese objetivo. Las relaciones restantes
son facilmente comprensibles por la naturaleza

de cada dimension.

Por otro lado, los hallazgos de Park et al. (2011)
difieren de los resultados de Jeng y Teng (2008).
Ambos estudios demostraron la influencia
general de la personalidad sobre la motivacion,
pero surgieron diferencias en detalles,
posiblemente por cuestiones culturales, entre los
estudiantes universitarios taiwaneses y los
coreanos. Previamente, Jeng y Teng (2008)
habian observado que los rasgos de la
personalidad eran probablemente fuentes de
motivacién para el juego online. Para ello, habian
utilizado la tipologia de Yee (2006) que, segln
Park et al. era (til pero limitada, y eran
necesarias investigaciones adicionales para
analizar como la personalidad motiva el juego on
line, con mas detalles y motivaciones
especificas. Por lo tanto, Park et al. identificaron
una gama mas amplia de motivaciones.
Asimismo, intentaron determinar cudles de las
dimensiones de la personalidad predicen el
comportamiento de juego online (tiempo
dedicado) y la preferencia de géneros de VJ
online. Los autores tomaron una muestra
compuesta por 524 estudiantes universitarios
surcoreanos que tenian entre 17 y 28 anos. Para

evaluar la personalidad utilizaron el TIPI (Gosling,

Rentfrow, & Swann, 2003), que es una version
del FFM. Asimismo, identificaron cinco factores
motivacionales (algunos son iguales a la tipologia
de Yee, 2006, otros tienen denominaciones
diferentes pero significados similares): (1)
relaciones (deseo de intimar y relacionarse con
amigos y otras personas); (2) aventura (deseo de
nuevas experiencias y desafios, similar a
descubrimiento de Yee), (3) escapismo
(aspiracion a evitar la carga de la vida diaria), (4)
relajacion (anhelo de diversion y relajacion); (5)

logro (deseo de habilidades avanzadas de juego).

Los autores hallaron que amabilidad estaba
positivamente relacionada con la motivacion por
las relaciones (B = .30, p < .01). Asimismo,
extroversion 'y amabilidad se asociaron
positivamente con la motivacién por la aventura
B=.23,p<.01yp=.37 p < .01, por el
escapismo (B=.25,p<.01lypB=.18,p<.01)y
por el logro (B = .23, p<.01ypB =.28, p <.01).
Al mismo tiempo, la extroversion podria predecir
la motivacién por la relajacion (B = .40, p < .01).
Los autores argumentaron que los hallazgos eran
coherentes con la naturaleza de las dos
dimensiones: los extrovertidos pueden encontrar
en los VJ on line un buen medio para interactuar
con otros y, a su vez, esta interaccion es
disfrutada por quienes tienen altos niveles de
amabilidad, que pueden expresar su calidez. La
extroversion 'y la amabilidad han sido
identificadas como fuertes predictores de
motivacion para jugar online. Sin embargo, los
rasgos de la personalidad no parecen predecir
comportamientos de juego online (tiempo
general de juego y preferencias por géneros

especificos). Segun los autores, los cinco rasgos
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de la personalidad no predijeron la preferencia
por géneros especificos de VJ online; en esto
difieren de lo expuesto por Zammitto (2010),
Borders (2012) y Peever et al. (2012). Por otro
lado, la edad se relaciond positivamente con la
motivacion por el escapismo (B = .15, p < .01).
Frente a esto, los autores sugirieron que las
cargas de la vida y las responsabilidades
aumentan con la edad y, en consecuencia, eso
motivaria a las personas a escapar y tomar un
descanso del mundo real. Por otra parte, el
género de los participantes se relaciond
significativamente con el tiempo de juego por dia
(B =-21, p<.01)yel nUmero de anos de uso de
VJon line (B =-.22, p < .01). Asimismo, el género
también tuvo impacto en la motivacion por las
relaciones (B = -.19, p < .01), dado que las
mujeres exhibieron mas fuerte motivacién para

construir y mantener relaciones en los juegos.

Previamente, Winther (2010) también habia
analizado la relacion entre los rasgos de la
personalidad y las motivaciones para jugar
sugeridas por Yee (2005, 2006), focalizandose
en los MMORPG. El autor observd que los rasgos
de la personalidad influyen sobre dichas
motivaciones, y que parcialmente explican por
qué los jugadores juegan de la forma en que lo
hacen. Para su estudio correlacion6 las
dimensiones del FFM, por medio del BFI (John,
Donahue, & Kentle, 1991), con la tipologia de
motivaciones propuesta por Yee (2005, 2006), y

obtuvo los siguientes resultados:

Extroversion correlaciona positivamente con los
componentes que Yee (2005, 2006) agrupa

dentro de la categoria Social (Socializacion,

Relaciéon y Trabajo en equipo) y correlaciona
significativa y negativamente con Escapismo.
Winther (2010) planted que los resultados
fortalecen la teoria de una motivacion social para
jugar, y que la personalidad extrovertida se

transfiere a los entornos de juego.

Amabilidad

significativamente con el componente de Logro y

correlaciona negativa y
los subcomponentes de Avance y Competencia.
Hubo correlaciones significativas positivas entre
amabilidad y el componente Social y los
subcomponentes Socializacion y Trabajo en
equipo. El autor sugirié que la correlacion con el
componente Social se explica a través del interés
por las personas. Una persona con altos niveles
de amabilidad se esfuerza por la armonia social y
la cooperacion dentro del grupo o comunidad.
También sugirié la distinciéon entre Extrovertido-
Socializador, donde se enfatiza la satisfaccion de
las necesidades sociales propias, mientras que
Amable-Socializador se conforma con convivir en
armonia. Al autor lo sorprendi6é el hecho de que
el subcomponente Relaciébn no correlacione
significativamente con amabilidad, y aunque
haya una correlacién positiva débil. Por lo tanto,
propuso como posible explicacion que formar
una relacién con otra persona requiere mas que
un deseo o mas de un rasgo que apoye este
comportamiento; se necesita el deseo de ambos
jugadores. Incluso, sugiri6 otra explicacion: la
formacion de relaciones puede no ser una
verdadera motivaciéon para jugar, sino un efecto
secundario. La explicacion que creyd mas
plausible es que el rasgo amabilidad es mas bien
pasivo, y la gente con altos niveles es amable y

agradable, y no necesariamente esta a la
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blsqueda de nuevos amigos. EI comportamiento
de blsqueda de Relacion es mas una accién
extrovertida, y de hecho la correlacion entre

Relacion y extroversion es significativa y positiva.

Responsabilidad correlacion6é significativa vy
positivamente con el subcomponente Mecanica,
y significativa y negativamente con el
subcomponente Competicién. Sin embargo, el
autor destacé que responsabilidad no se
correlaciona significativamente con ninguna de
las motivaciones de juego, y que esto lo
sorprendié, dado que el rasgo responsabilidad y
la motivacion al Logro comparten muchas
caracteristicas. Por ejemplo, un individuo con
altos niveles de responsabilidad es muy
trabajador, orientado a objetivos y tiene
necesidad de logros. Esta definicion es similar al
tipo Logro de Yee (2005, 2006). No obstante, los
resultados no mostraron una correlacion directa
entre ellos. Es posible que este rasgo de la
personalidad no se transfiera a un entorno de
juego, o porque los juegos no satisfacen la
necesidad de estructura y disciplina que desean
los individuos con altos niveles de
responsabilidad, o porque su objetivo no es
compatible con el logro solamente de cosas en
un entorno de juego. Por lo tanto, dado que los
subcomponentes de Logro correlacionan de
forma positiva (Mecanica) y negativa (Avance,
Competencia) con responsabilidad, es mas

comprensible que el componente general no

haya mostrado correlacion.

Apertura correlaciona significativa y
positivamente con el componente Inmersion y

todos sus subcomponentes (Descubrimiento,

Juego de rol, Personalizacion y Escapismo). El
autor explicé que, para alguien que tiene altos
niveles de apertura, un MMORPG ofrece el
entorno perfecto para probar cosas nuevas y
experimentar ideas (e.g., crear una nueva
historia para el personaje, explorar un nuevo
mundo). Apertura correlaciona de forma débil y
negativa con el subcomponente Trabajo en
equipo. El autor sugiri6 que para una persona
con altos niveles de apertura puede ser
problematico depender de otras personas (e.g.,
en un grupo en el que cada decision sea tomada
de comln acuerdo), seria un obstaculo para su

descubrimiento de cosas nuevas.

Neuroticismo  correlaciona  significativa vy
positivamente con el subcomponente Relacién, y
el componente Inmersion y todos sus
subcomponentes. Con respecto a la relacion
entre neuroticismo y el subcomponente Relacion,
el autor propuso que dado que conocer a huevas
personas o0 hacer amigos son situaciones
emocionalmente intensas, si la persona tiende a
experimentar nerviosismo facilmente, esto
podria inhibir sus intentos de acercarse a otras
personas. Pero si estd a salvo detras de una
computadora mientras interactla con otras
personas, esto podria facilitar la formacién de
nuevas relaciones. En lo referente a la relaciéon
entre neuroticismo y el componente Inmersion, el
autor sugirié que, dado que para los individuos
con altos niveles de neuroticismo la vida puede
ser problematica, es posible que utilicen los VJ
para relajarse y olvidarse de su estresante vida
real durante un tiempo. Asimismo, si una
situacion estresante ocurre durante el juego,

pueden cerrar la sesién y tienen la situacion
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controlada. Esto convierte a los MMORPG en un

refugio seguro.

Los resultados indicaron que los rasgos de la
personalidad afectan el por qué y el como son
utilizados los VJ. Sin embargo, conocer qué
rasgos son mas fuertes en un individuo no
necesariamente revela el espectro total de su
estilo de juego. De acuerdo con Winther (2010),
se transfieren parte de las caracteristicas de la
vida real al MMORPG y habria que considerar
cuanto de las experiencias en el juego son

traidas al mundo real.

Por otro lado, Russu et al. (2012) analizaron la
relacion entre personalidad y motivaciones para
jugar VJ on line. Los autores hallaron que las
personas con bajos niveles de apertura, de
responsabilidad y de estabilidad emocional, son
mas propensas a jugar cuando estan aburridas,
mientras que los jugadores con altos niveles de
extroversion inician el juego para conocer gente
nueva. Con respecto a la relacion entre quienes
tienen bajos niveles de apertura y de
responsabilidad, y la tendencia a comenzar a
jugar cuando estan aburridos, los autores
afirmaron que este resultado es consistente con
la literatura del FFM que sugiere que los
individuos con altos niveles de apertura o
responsabilidad son menos susceptibles al
aburrimiento (Zumdick, 2007). Por lo tanto,
quienes tienen bajos niveles comienzan a jugar
para mitigar el aburrimiento. Asimismo, Russu et
posibilidad de

interactuar con otros durante el juego es una

al. argumentaron que la

razobn para que los extrovertidos comiencen a

jugar.

Relacion entre
caracteristicas del VJ

personalidad y

Russu et al. (2012) analizaron la relacién entre
personalidad y preferencias por caracteristicas
del VJ. En primer lugar, los autores detallaron las
caracteristicas abordadas: tema, estrategia,
historia, graficos y sonido. Russu et al. hallaron
que el tema del juego es importante para
individuos con altos niveles de apertura,
mientras que la estrategia del juego lo es para
individuos con bajos niveles de amabilidad.
Asimismo, apertura se relaciona con la
importancia dada a la historia del juego. Por otro
lado, los graficos son relevantes para quienes
tienen altos niveles de apertura, responsabilidad
y estabilidad emocional, mientras que la
importancia del sonido no se correlaciona con

las variables de la personalidad.

Relaciéon entre personalidad y patrones
semanales de uso de VJ online

Teng, Lo y Lin (2012) extendieron Ila
investigacion de Teng (2008), y correlacionaron a
la personalidad con la tendencia a jugar en dias
laborables. Las investigaciones previas habian
analizado la frecuencia de horas semanales
(Griffiths et al., 2003, 2004), que incluia tanto a
los dias laborables (i.e., de lunes a viernes) como
a los fines de semana. Teng (2008) habia
encontrado que los jugadores online y los no
jugadores diferian en apertura, responsabilidad y
extroversion, mientras que Teng et al. (2012) se
concentraron en los jugadores online. Por lo

tanto, tomaron una muestra compuesta por 115
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jugadores online, que eran estudiantes
universitarios taiwaneses, y utilizaron el FFM
para evaluar la personalidad. Teng et al. hallaron
gue la apertura esta positivamente relacionada
con la tendencia a jugar en los dias laborales (B
= .22, t=1.76, p < .05), y neuroticismo esta
negativamente relacionado a la misma (B = -.30,

=-3.02, p <.01). Es decir, los sujetos con altos
niveles de apertura y bajos niveles de
neuroticismo usan VJ online mas fuertemente de
lunes a viernes, en comparacion con los fines de
semana. Las demas dimensiones —
responsabilidad, extroversiéon y amabilidad— no
estan relacionadas a la tendencia a jugar de
lunes a viernes. Asimismo, los autores senalaron
gue no pueden inferir que ciertos rasgos de la
personalidad motiven a los individuos a usar VJ
online, porque el uso de dichos juegos puede
alterar a los rasgos de la personalidad cuando

los usuarios juegan por varios anos.

Discusion

En suma, en cuanto a los estudios abordados
desde el FFM que relacionan personalidad y VJ, y
considerando la posibilidad (o no) de establecer
comparaciones con esta investigacion, pueden
observarse diferentes grados de similitudes vy
diferencias. En algunos casos fue imposible
establecer comparaciones porque el foco de
analisis es diferente. Sin embargo, todas las
investigaciones precedentes apoyan el uso del
FFM como instrumento de evaluacién. En
particular se evidencia la falta de estudios en el
contexto local. Seria interesante indagar mas y

que existan nuevos estudios sobre el tema.

También podria sugerirse la realizacion de
estudios longitudinales, no solo por el nivel de
asentamiento del fendmeno en nuestro contexto,
sino porque en tematicas relacionadas con la
multimedia, las modificaciones que se producen
en el area se generan en un tiempo muy
acotado. Por todo lo expuesto, son necesarios
futuros estudios. La presente investigacion

constituye un primer paso en el contexto local.
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