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Resumen

muestra en funcién del Uso Problemdtico de Videojuegos, Impulsividad e

Inteligencia Emocional. La muestra estuvo constituida por 258 participantes
de los cuales 201 (77,9%) fueron hombres y 57 (22,1%) fueron mujeres. Los
instrumentos utilizados fueron el IGD-20, el TMMS-24 vy la escala de impulsividad
de Barrat (A11). El disefio de la presente investigacién es de cohorte cuantitativo con
alcance ex post facto retrospectivo. Los resultados sefalaron que el Uso Problemdtico
de Videojuegos se encontraria relacionado con la Claridad Emocional, la Reparacién
Emocional, la Impulsividad, las horas de juego diarias, las horas de juego semanales y el
dinero invertido en micro transacciones, ademds, las variables Impulsividad, Claridad
emocional y horas de juego semanales serfan predictores del uso problemdtico de
videojuegos, de tal forma que interviniendo la inteligencia emocional y la impulsividad
se podria reducir y prevenir el uso problemdtico de videojuegos.

l :l objetivo de la presente investigacién fue describir las caracteristicas de la

Palabras claves:

Uso problemidtico de videojuegos, Impulsividad, inteligencia emocional y micro
transacciones.

Abstract

Intelligence, and Impulsivity in the sample. The sample consisted of 258

participants, of whom 77,9% were men and 22.1% were women and 40,7%
them were from the north zone, other 51,2% were from the center zone and the
last 8,1% were form the south zone. The instrument used were the IGD-20, the
TMMS-4 and the Barrac’s impulsivity scale (A11) The design of the present research
is of quantitative cohort and ex post facto retrospective scope. The results showed
that Problematic Use of Videogames was related with Emotional Clarity, Emotional
Repair, Impulsivity, hours to play a day, hours to play a week and money used in
micro transactions. Also, Emotional Clarity, Impulsivity, and hour to play a week
explained Problematic Use of Videogames, so intervening Emotional intelligence and
impulsivity should reduce and/or Prevent Problematic use of videogames.

The present study aims to describe Problematic Use of Videogames, Emotional

Key words:

Problematic Use of Videogames, Emotional Intelligence, Impulsivity y Micro

transactions.
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Introduccién

| aspecto social de los videojuegos ha cambiado drésticamente,

hace algunas décadas el jugar videojuegos era una actividad que

se realizaba en solitario o pequenos grupos. Hoy, el internet ha
facilitado que los video-jugadores se conecten y que el jugar videojuegos
tenga mayor presencia en las redes sociales (Evers et al., 2015). En palabras
de Torres (2017) se han instalado con fuerza en la sociedad y constituye un
fenémeno ludico relativamente reciente que forma parte importante de la
cultura en el que tanto adolescentes como adultos jévenes son quienes mds
participan a nivel mundial (Artz y Kitcheos, 2016; McBride y Derevensky,
2016).

Asi como el aspecto social, el modelo de ingresos también ha cambiado
en los videojuegos (Evers et al., 2015). El internet abrié la posibilidad
de poder comprar juegos online y, en este contexto, aparecen las micro
transacciones. Entendidas como pequenos pagos inferiores a 12 délares
estadounidenses, que ofrecen una extensién a una aplicacién existente
o servicio. Dichos pagos tienen lugar cuando es posible obtener objetos
virtuales: Que consisten en cosmético y/o mejoras para el videojuego (Artz
y Kitcheos, 2016). Brooks y Clark (2019) sefialan que muchos de estos
objetos virtuales son otorgados mediante Random Number Generation
(RNG): Un sistema que asigna aleatoriamente el objeto virtual. Dicho
sistema de asignacién aleatoria estd disefiado para que algunos de estos
objetos virtuales sean mds dificiles de conseguir y, por ende, mds buscados

que otros (Brooks y Clark, 2019).

En relacién con el interés por el estudio de las micro transacciones en
videojuegos, este radica en como la estructura de uso de las micro
transacciones se asemeja a un sistema de apuestas y cémo ésta se relaciona
con la apuesta problemdtica y un uso de videojuegos problemdtico
(Brooks y Clark, 2019; (Li et al., 2019). Los autores King y Delfabbro
(2018) senalan que la busqueda de objetos cosméticos (ej.: ropa para el/
los personajes del jugador) podria llevar a un aumento en los periodos de
juego o incurrir en costos financieros, que excede més alld de sus medios.
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Ademis, el aumento de horas de juego se ha visto asociado a dificultades
en las relaciones interpersonales (Ryu et al., 2018), disminucién en el
rendimiento escolar y/o laboral, negligencia en la higiene personal, hasta
potencialmente el desarrollo de un patrén de juego adictivo y peligroso,
como es el uso problemdtico de videojuegos (Salvarli y Griffiths, 2019).

El uso problemdtico de videojuegos se puede entender como un patrén
de comportamiento desadaptativo del uso de videojuegos online/offline
(Wang et al., 2019), se tratarfa de una adiccién conductual, que comparte
caracteristicas similares a las adicciones por sustancias, pero donde los
patrones de comportamiento se relacionan con la actividad en especifico y
hay un mayor efecto de los factores biopsicosociales (Fuster et al., 2016).
Ademds, también se ha estudiado que tendria un efecto en la modificacién
de la estructura cerebral similar al efecto de las adicciones por sustancias
(Weinstein et al. 2017). En relacién con las caracteristicas de las adicciones
conductuales, Griffiths (2005, citado en Fuster et al, 2016) senala que
todas las adicciones conductuales tendrian patrones en comtn, como un
aumento de la prominencia de la actividad por sobre otras del sujeto, la
existencia de experiencias subjetivas relacionadas con un cambio de humor
al realizar la actividad (sensacidén de escape, des estrés, tranquilidad), la
necesidad de aumentar la frecuencia con la que se realiza la actividad para
poder alcanzar dichos cambios de humor placenteros, que si se interrumpe
lleva a que la persona presente desagradables sintomas fisico y psicoldgicas
y la presencia de conflictos relacionales con amigos, familiares y otros,
producto de la actividad que genera adiccién en el sujeto.

Siguiendo con lo anterior, se ha encontrado asociacién entre el uso
problemidtico de videojuegos y variables como la Impulsividad (Du et
al., 2017; Hu et al., 2017; Ryu et al., 2018; Salvarli y Grifhichs, 2019)
que se entiende como la tendencia a tomar decisiones rdpidas, actuar de
manera subita y la existencia de un mayor interés en el presente que en el
futuro y la inteligencia emocional (Dang et al., 2018; Torres-Rodriguez
et al., 2018; Kircaburun et al, 2019) entendida como la habilidad para
percibir, entender, expresar y regular emociones (Dang et al., 2018), donde
la inteligencia emocional podria ser una variable moderadora y protectora
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de la aparicién del patrén de juego desadaptativo.

Debido a la naturaleza de la problemdtica presentada y las variables
asociadas, es necesario generar investigaciones que permitan respaldar los
hallazgos encontrados a través de otras investigaciones. En particular esta
investigacion busca conocer cémo se comportan el uso problemdtico de
videojuegos en relacién con la inteligencia emocional y la impulsividad y
las micro transacciones. Esta temdtica que ha sido abordada por autores
como Brooks y Clark (2019) y Li et al., (2019), sin embargo, estos autores
solo se han centrado en la relacién del uso de micro transacciones y el uso
problemadtico de videojuegos, mientras que en la presente investigacién se
busca también relacionar el uso de micro transacciones con la impulsividad
y la inteligencia emocional.

Objetivos
Objetivo general:

-Determinar si existe una relacién causal entre inteligencia emocional, la
impulsividad, la inversién en micro transacciones y el niimero de horas de
juego (diario y semanal) en el uso problemdtico de videojuegos.

Objetivos especificos:

-Describir las caracteristicas de la muestra segin las variables
sociodemograficas (dinero invertido en micro transacciones, horas de
juego diarias y horas de juego semanales).

-Describir las caracteristicas de la muestra, segin las variables de estudio
(Uso problemdtico de videojuegos, Impulsividad e inteligencia emocional).

Método

[H1] El uso problemidtico de videojuegos presentard una relacién positiva
y estadisticamente significativa con la impulsividad y una relacién negativa
y significativa con la inteligencia emocional.
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[H2] El uso problemdtico de videojuegos e impulsividad presentard una
relacién positiva y estadisticamente significativa con el dinero utilizado
en micro-transacciones, las horas de juego diarias y las horas de juego
semanales.

[H3] La inteligencia emocional presentari una relacién negativa y
estadisticamente significativa con el dinero utilizado en micro transacciones,
las horas de juego diarias y las horas de juego semanales.

[H4] El uso problemdtico de videojuegos es explicado por la claridad
emocional, la impulsividad y las horas de juego.

Diseiio, Muestreo y Muestra

EL diseno fue Ex post facto retrospectivo, en relacion con el muestreo, fue no
probabilistico por conveniencia. Los criterios de inclusién para la muestra
fueron contar con acceso a internet para que pueda realizar la encuesta
online, tener entre 18 y 30 afios y ser jugadores de videojuegos (consolas de
sobre mesa, consolas portitiles, dispositivos méviles y computadoras). La
muestra estuvo conformada por un total de 258 participantes, de los cuales
201 (77,9%) fueron hombres y 57 (22,1%) fueron mujeres.

Instrumentos

Internet Gaming Disorder test (IGD-20), es un instrumento elaborado por
Pontes, Kiraly, Demetrovics y Griffiths (2014), al cual se le ha realizado
una adaptacién al castellano en Espana por Fuster et al. (2016), donde
present6 propiedades psicométricas similares a la escala de Pontes et al.
(2014). Este instrumento examina las actividades relacionadas al uso de
videojuegos, tanto online como offline, en un periodo de 12 meses. A
pesar de que el nombre del trastorno en el DSM-5 es “trastorno por juego
online”, Pontes et al. (2014) sehalan que un patrén de juego persistente
y recurrente también puede incluir videojuegos que no sean en linea. Se
compone de 20 reactivos que miden el uso problemdtico de videojuegos
a través de 6 dimensiones: Prominencia, Animo, Tolerancia, Abstinencia,
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Conflicto y Recaida.

Tabla 1

Comparativas confrabilidades de IGD-20
Autores. Total.
Pontes, Kiraly, Demetrovics y Griffiths (2014). ,88
Fuster, Carbonell, Pontes y Griffiths (2016). 87
Presente investigacion (2020). 87

Fuentes: Pontes, Kiraly, Demetrovics y Grifliths, 2014; Fuster, Carbonell,
Pontes y y Griffiths, 2016; Elaboracién propia.

Para medir la impulsividad, se utilizé la escala de impulsividad de Barrart
(A11) desarrollada por Patton, Stanford y Barrat, (1995, citado en Huertas
et al., 2019), la cual fue traducida y adaptada al espafol por Oquendo et
al. (2001 citado en Huertas et al., 2019).

Este Instrumento de auto aplicacién disehado para evaluar impulsividad
(Huertas etal., 2019) consta de 30 items agrupados en tres subescalas, estos
items presentan cuatro opciones de respuestas, que van desde “raramente
o nunca’ hasta “Siempre o casi siempre”. Las dimensiones del instrumento
son impulsividad cognitiva, impulsividad motora e impulsividad no

planificada.

Tabla 2

Comparativas confiabilidades de escala impulsividad Barratt (A11).
Autores. Total.
Salvo y Castro (2013). 77

Huertas, Lopez-Moreno, Fernandez, 75
Echeverry-Alzate, y Biihler (2019).
Presente investigacion (2020). 75

Fuentes: Salvo y Castro, 2013 Huertas, Lé6pez-Moreno, Ferndndez,
Echeverry-Alzate, y Biihler, 2019; Elaboracién propia.

Para evaluar la inteligencia emocional, se utilizé la “Trait Meta Mood

Scale” (TMMS-24) de Salovey, Mayer, Goldman, Turvey y Palfai, (1995,
[45]
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citado en Espinoza-Venega et al., 2015), que fue traducida y adaptada
por Ferndndez -Berrocal, Extremera y Ramos para el habla hispana en el
2004 (citado en Espinoza-Venega et al., 2015). Esta escala busca medir los
procesos reflexivos de las personas sobre su estado de dnimo actual, el cual
evaluaba las creencias de las personas sobre su nivel de control del estado
de dnimo, su claridad, aceptacién, tipicidad y variabilidad

Esta escala mide la inteligencia emocional a través de 24 items, que van
g q

desde “nada de acuerdo” hasta “totalmente de acuerdo”, las dimensiones

que componen esta escala son Atencién emocional, Claridad emocional y

Regulacién emocionales.

Tabla 3
Comparativas confrabilidades de TMMS-24.
Autores. Percepcion. Comprension. Reparacion.
Salovey, Mayer, Goldman, Turvey .86 .87 82
y Palfai (1995).
Fernandez-Berrocal, Extremera y ,90 . 90 .86

Ramos (2004).
Espinoza-Venegas, Sanhueza-

Alvarado, Ramirez-Elizondo y .88 ,89 .86
Sdez-Carrillo (2015).
Presente investigacion (2020). ,90 .90 .85

Fuentes: Salovey, Mayer, Goldman, Turvey y Palfai, 1995; Ferndndez-
Berrocal, Extremera y Ramos, 2004; Espinoza-Venegas, Sanhueza-
Alvarado, Ramirez-Elizondo y Sdez-Carrillo, 2015; Alvarez-Cabrera,
Castillo-Araya, Cerezo-Robles y Ferndndez-Nave, 2017;

Fuente: Elaboracién propia.

Procedimiento

Se realiz6 una revisién de la literatura y una posterior confeccién de
los instrumentos a un medio digital (Google forms), donde ademds se
afiadieron preguntas sociodemogréficas y un consentimiento informado.
Se tomé una muestra piloto y cuando se confirmé la idoneidad de los
instrumentos se realizé una aplicacién masiva del instrumento, que fue
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realizada en modalidad asincrénica online debido a las restricciones
nacionales por la pandemia, posteriormente, se hizo un barrido de
informacién segun criterios previamente establecidos y se realizaron andlisis
de datos utilizando el paquete estadistico para las ciencias sociales SPSS 15.

Variables: se midieron variables de estudio y variables sociodemogréficas.
Las variables de estudio fueron: Uso problemdtico de videojuegos,
Impulsividad e inteligencia emocional y las variables sociodemograficas
fueron dinero invertido en micro transacciones, horas de juego diarias y
horas de juego semanales.

Anadlisis de datos

Para responder a las hipétesis de la investigacién se realizaron tablas de
frecuencia con estadisticos de tendencia centra y dispersién, pruebas de
normalidad y homocedasticidad, comparacién de medias, correlaciones y
una regresion lineal exploratoria.

Resultados
Tabla 4
Frecuencia de uso de micro transacciones y dinero invertido en micro
transacciones
Uso de micro  Frecuencia Porcentaje  Dinero invertido en  Frecuencia Porcentaje
transacciones micro transacciones
No 113 43.8% 0 113 100%
Total 113
Si 145 56.2% Menos de 5000 72 49.7%
5100 - 10000 37 25,5%
10100- 15000 10 6,9%
15100- 20000 11 7,6%
20100- 25000 1 0,7%
25100-30000 6 4.1%
Mas de 30100 8 5.5%
Total 258 Total 145

Fuente: Elaboracién propia.

Respecto al uso de micro transacciones y la cantidad de dinero invertido
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en estas, se encontré que el 56,2% de las personas senalaron que si utilizan
micro transacciones en los videojuegos, de las cuales el 49,7% gastan menos
de 5000 pesos, el 25,5% gastan entre 5100 y 10000 pesos, un 6,9% gasta
entre 10100 y 15000 pesos, el 7,6% gasta entre 15100 y 20000 pesos,
el 0,7% gasta entre 20100 y 25000 pesos, un 4,1% gasta entre 25100 y
30000 pesos y el 5,5% gasta 30100 pesos o mds. Por otro lado, un 43,8%
de los encuestados no utiliza micro transacciones en los videojuegos y la
cantidad de dinero que invierten en estos en 0.

Tabla 5
Frecuencia de Horas de juegos diarias y semanales
Hora de juego  Frecuencia Porcentaje Hora de juego Frecuencia Porcentaje
diarias semanales
Menos de 5 178 68.8% Menos de 10 horas 43 16,7%
horas
6 a 10 horas 69 27% 11 a 20 horas 63 24.4%
Mas de 11 9 3.5% 21 a 30 horas 68 26.4%
horas
31 a 40 horas 36 14%
41 a 50 horas 25 9.7%
Mas de 51 horas 23 8.9%
Total 256 Total 258

Fuente: Elaboracién propia.

Se realizé una tabla de frecuencias para poder conocer la frecuencia de las
horas de uso de videojuegos, tanto diaria como semanal en la muestra. Se
encontré que en las horas de juego diarias un 69,5% de los participantes
jugaban menos de cinco horas, un 27% de los participantes jugaban entre
6 y 10 horas y un 3,5% de los encuestados jugaban mds de 11 horas.
Respecto a las horas de juego semanales, un 16,7% de los encuestados
juega menos de 10 horas, un 24,4% de los participantes juegan entre 11y
20 horas, un 26,4% de quienes respondieron la encuesta juegan entre 21 y
30 horas, un 14% de la muestra juega entre 31 y 40 horas, un 9,7% de los
encuestados juegan entre 41 y 50 horas y 8,9% de los participantes juegan
mids de 51 horas semanales.

Para dar respuesta al objetivo especifico 2, se analizaron los resultados de
los cuestionarios en la muestra a través de las tablas 8, 9 y 10.
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Tabla 6
Descriptivos de uso problemadtico de videojuegos
Variable Bajo el Porcentaje Igual o Porcentaje  Total
puntaje de superior al
corte puntaje de
corte
Uso 247 95,7% 11 4,3% 258
problematico de
videojuegos

Fuente: Elaboracién propia.

Respecto a la frecuencia de uso problemdtico de videojuegos, se encontré
que un 4,3% de los encuestados presentan puntajes iguales o sobre el
puntaje de corte, mientras que el 95,7% restante presentan valores bajo el
puntaje de corte.

Tabla 7
Descriptivos de impulsividad

Variable Bajo Porcentaje  Medio Porcentaje Alto Porcentaje
Impulsividad 50 19,4% 204 79,1% 4 1,5%

Fuente: Elaboracién propia.

En relacién con la descripcién de la variable impulsividad, se encontré que
19,4% de los sujetos presentaban un puntaje bajo, un 79,1 de los sujetos
presentaron valores medios de impulsividad y un 1,5% de la muestra
presenté valores altos.

Tabla 8
Descriptivos de inteligencia emocional
Variable Sexo Bajoel Porcentaje  Puntaje Porcentaje  Sobreel  Porcentaje
punio de esperado punio de
corte corte
Atencion  Hombre 49 24.4% 110 54.4% 42 20.9%
Emocional Mujer 15 26,3% 33 57.9% 9 15.7%
Claridad Hombre 77 38,3% 105 52,2% 19 9,5%
Emocional Mujer 20 35,1% 31 54.4% 6 10,5%
Reparacion  Hombre 46 22,9% 122 60,7% 33 16,4%
Emocional  Mujer 19 33.3% 32 56.1% 6 10.5%

Fuente: Elaboracién propia.
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Respecto a los puntajes encontrado en inteligencia emocional se encontré
que, en Atencién emocional, el 24,4% de los hombres y el 26,3% de las
mujeres presentaban puntajes bajo la media esperada, el 54,4% de los
hombres y el 57.9% de las mujeres presentaron resultados esperados y el
20,9% de los hombres y el 15,7% de las mujeres presentaron resultados
sobre lo esperado.

En el caso de claridad emocional, el 38,3% de los hombres y el 35,1%
de las mujeres presentaban puntajes bajo la media esperada, el 52,2% de
los hombres y el 54,4% de las mujeres presentaron resultados esperados y
el 9,5% de los hombres y el 10,5% de las mujeres presentaron resultados
sobre lo esperado.

Continuando con reparacién emocional, el 22,9% de los hombres y el
33,3% de las mujeres presentaban puntajes bajo la media esperada, el
60,7% de los hombres y el 56,1% de las mujeres presentaron resultados
esperados y el 16,4% de los hombres y el 10,5% de las mujeres presentaron
resultados sobre lo esperado.

Tabla 9
Correlacion entre uso problemdtico de videojuegos, impulsividad e
inteligencia emocional.

Variables 1 2 3 4 5
1- Uso problematico de 1
videojuegos
2-  Atencion emocional ,03 1
3- Claridad emocional S 3LHRE 25k 1
4- Reparacion emocional S 23%kF O 1TERE S SEFE 1
5- Impulsividad ,39%% 01 -23%%  _15% |

*: Significativo al 0,05; **: Significativo al 0,01.
Fuente: Elaboracién propia.

Se utilizé una correlacién de Pearson para poder dar respuesta a la hipétesis

1. Se encontré una relacién positiva y significativa entre uso problemdtico
de videojuegos con impulsividad (r=,39; sig.=,00) y una relacién negativa
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y significativa con claridad emocional (r=-.31; sig.=,00) y Reparacién
emociona (r=-,23; sig.=,00). La variable impulsividad presenté una relacién
negativa y significativa con las variables atencién emocional (r=-,23;
sig.=,00) y reparacién emocional (r=-,15; sig.=,01). La variable Atencién
emocional no presentd relaciones significativas ni con uso problemadtico de
videojuego (r=,03; sig.>,05) ni con impulsividad (r=-,15; sig. >,05).

Tabla 10
Correlacion entre uso problemdtico de videojuegos, impulsividad, Dinero
utilizado en microtransacciones, horas de juego diarias y horas de juego

semanales.
Variables 1 2 3 4 5
Dinero utilizado en 1
microtransacciones
Horas de juego diarias ,34%% 1
Horas de juego J33%* R4 1
semanales
Uso problematico de L25%%  DRFF De¥* 1
videojuegos
Impulsividad ,06 -,02 ,00 J38%* 1

*: Significativo al 0,05; **: Significativo al 0,01.
Fuente: Elaboracién propia.

Se realizé una correlacién de Spearman para poder dar explicacién a la
hipétesis 2. Se encontré que el uso problemdtico de videojuegos presenta
correlaciones positivas y estadisticamente significativas con dinero
utilizado en microtransacciones (r=,25; sig.=,00), horas de juego diario
(r=,28; sig.= ,00) y horas de juego semanales (r=,26; sig.=,00). Ademds,
se encontré que dinero invertido en microtransacciones presenta una
correlacién positiva y estadisticamente significativa con horas de juego
diarias (r=,34; sig.=,00) y horas de juego semanales (r=,33; sig.=,00). La
variable impulsividad no presenté correlaciones significativas con dinero
invertido en microtransacciones (r=,06; sig.>,05), horas de juego diarias
(r=-,02; sig.>,05) y horas de juego semanales (r=,00; sig.>,05)
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Tabla 11
Correlacion inteligencia emocional, Dinero utilizado en microtransacciones,
horas de juego diarias y horas de juego semanales.

Variables 1 2 3 4 5 6
Dinero utilizado en 1

microtransacciones

Horas de juego diarias ,34%% 1

Horas de juego semanales  ,33%*  84%% 1

Atencion emocional ,04 ,03 -,02 1

Claridad emocional ,07 ,01 -,04  26%* 1
Reparacion emocional ,03 ,02 ,00 L, 17%*%  51** ]

*: Significativo al 0,05; **: Significativo al 0,01.
Fuente: Elaboracién propia.

Se utilizé una correlacién de Spearman para poder dar respuestaa la hipétesis
3. La variable Atencién emocional no presenté correlaciones significativas
con dinero utilizado en micro-transacciones (r=,04; sig.>,05), horas de
juego diario (r=,03; sig.>,05) y horas de juego semanales (r=-,02; sig.>,05).
La variable claridad emocional tampoco presenté relaciones significativas
con las variables dinero utilizado en micro-transacciones (r=,07; sig.>,05),
horas de juego diarias (r=,01; sig.>,05) ni (r=-,04; sig.>,05) y la variable
reparacion emocional no presenté correlacién significativa con las variables
dinero utilizado en micro-transacciones (r=,03; sig.>,05), horas de juego
diarias (r=,02; sig.>,05) ni reparacién emocional (r=,00; sig.>,05).

Tabla 12
Andlisis de regresion lineal, tomando como variable dependiente el uso
problemdtico de videojuegos

Estadisticos de cambio

R Error tip.  Cambio Cambio GI1 GI2 Sig. Del

cuadrado- de la enr enF cambio
Modelo R R cuadrado  corregida estimacién  cuadrado enF
1 S540(a) 291 283 11,24737 291 34,507 3 252 .00

Fuente: Elaboracién propia.
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Se puede apreciar un 28% en la varianza explica en el R cuadrado corregido
para la variable uso problemadtico de videojuegos.

Tabla 13
Andlisis de varianza tomando como variable dependiente el uso problemdtico
de videojuegos
Suma de Media
Modelo cuadrados gl  cuadratica F Sig.

1 Regresion 13095,881 3 4365294 34,507 ,000(a)
Residual  31878,834 252 126,503
Total 449747715 255

a: Variables predictoras: (constante) Hora de juego diarias, impulsividad,
claridad emocional. b: variable dependiente: Uso problemdtico de
videojuegos.

Fuente: Elaboracién propia.

En el andlisis de varianza considerando la variable uso problemdtico
de videojuegos se encontraron resultados con significacién (sig: ,00; F: 34,
507), siendo las variables de Claridad Emocional, Impulsividad y Horas de
juegos diarias las productoras.

Tabla 14
Coeficientes de la variable dependiente uso problemdtico de videojuegos
Cocficientes no Coeficientes
estandarizados estandarizados t Sig.
Modelo B Error tip. Beta B Error tip.
1 (Constante) 25,313 6,390 3,961 .000
Claridad -,481 J101 -,260 4,758,000
emocional
Im"”g‘“”d"‘ 450 075 327 598,000
Horas de
Juego 1,590 285 297 5.578 .000
diarias

Variable dependiente: Uso problemdtico videojuegos.
Fuente: Elaboracién propia.
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Finalmente, para poder dar respuesta a la hipétesis 7, se construyé un
modelo de regresién lineal mediante el método paso a paso. Se encontré
que para uso problemdtico de videojuegos, la impulsividad y las horas
de juego diarias son predictores positivos y la claridad emocional es un
predictor negativo del uso problemdtico de videojuegos. En su conjunto,
la varianza explicada de estas variables fue de 28%.

Discusién

El objetivo de la siguiente investigacién fue determinar si existe una
relacién causal entre inteligencia emocional, la impulsividad, la inversién
en micro transacciones y el nimero de horas de juego (diario y semanal)
en el uso problemdtico de videojuegos.

En relacién con los objetivos y las hipétesis establecidas, fue posible
determinar que una pequefa parte de la muestra presentaba puntajes de
uso problemadtico de videojuegos que podria ser constitutivo de trastorno,
a la vez que se encontraron puntajes medios en impulsividad y puntajes
esperado en inteligencia emocional (aunque un porcentaje importante
también indic6 puntajes bajos). Por otro lado, se cumplen las hipdtesis 1,
2y 4y se rechaza la hipétesis 3, lo que significa que el uso problemdtico de
videojuego se encontraria relacionado con la impulsividad, la inteligencia
emocional, la inversién en micro transacciones, las horas de juego
diarias y las horas de juego semanales, y de las variables anteriormente
mencionadas, solo la impulsividad, la claridad emocional y las horas de
juego diarias funcionarias como variables explicativas del uso problemdtico
de videojuegos, ademds, no se encontré relacién entre la inteligencia
emocional, con la inversién en micro transacciones, las horas de juego
diarias y las horas de juego semanales. Los resultados encontrados coinciden
con lo visto en varias investigaciones anteriores (Du et al., 2017 Hu et al.,
2017; Ryu et al., 2018; Dang et al., 2018; Kirkaburum et al., 2019; Li et
al., 2019) y podrian deberse a que el uso problemdtico de videojuegos, en
su condicién de adiccién conductual, conlleva cualidades de una conducta
impulsiva previa, que seria la entrada del video jugador con impulsividad
moderada a un patrén comportamental que generarfa disfuncionalidad,
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asi mismo, los jugadores con dificultades para poder rotular sus emociones
podrian tender a solucionarlas de maneras ineficientes, como el uso de
videojuegos, donde es importante distinguir el uso del videojuego como
forma de regulacién emocional a el uso de ejercicios reflexivos para la
resolucion de problemas mientras se hace uso de un videojuegos, finalmente,
el nimero de horas diarias explicaria el uso problemdtico de juegos porque
conllevaria estar un mayor tiempo en el sistema de recompensa continua
de muchos juegos, especialmente aquellos con micro transacciones.

El aporte de la presente investigacién fue poder dar una descripcién del
perfil de un grupo de video jugadores chilenos de distintas zonas del pais,
pudiendo recabar datos acerca de su utilizacién de micro transacciones, sus
horas de juego, los dispositivos que mds ocupan, los periodos del dia en los
que mds juegan, sus preferencias de juegos, frecuencia de sexo y de edad.
Ademis, también se pudo realizar una descripcién de las puntuaciones de
Uso problemadtico de videojuegos, lo cual dio datos de cuantas personas
de la muestra estarian presentando un patrén de uso de videojuegos
desadaptativo. Otro de los aportes de la investigacién fue el encontrar la
relacién entre uso problemdtico de videojuegos e inteligencia emocional,
ya que en investigaciones anteriores se habria utilizado la inteligencia
emocional rasgo para conocer como influenciaba en el uso problemdtico
de videojuegos, siendo esta investigacién una de las pocas que habria
abordado la temdtica utilizando la concepcién de inteligencia emocional

como habilidad.

Respecto a las limitaciones del estudio, es importante mencionar que la
primera limitacién es el contexto de pandemia en el cual la investigacién
fue realizada, ya que no era un contexto en el cual se hubiesen realizado
investigaciones previas de la temdtica y los resultados pudieron haber
estado influenciados por factores externos. De la mano de lo anterior, la
aplicacién de los instrumentos fue mediante encuestas online con una
muestra por conveniencia, por lo cual esto también pudo haber afectado
los resultados. Cabe recalcar que el instrumento de uso problemidtico de
videojuegos no cuenta con validacién en territorio latinoamericano, por lo
cual también pudo haber existido una alteracién de estos a pesar de que la

[55]



P. L. Alvarez-Cabrera, J. P Lagos-Lazcano, M. A. Carlos Rios y Y. Urtubia Medina

confiabilidad fue bastante alta.

Para investigaciones posteriores se recomienda poder realizar una nueva
medicién, con una poblacién mds acotada y una muestra pesquisada
mediante un muestreo aleatorio, de tal manera que al tener una mayor
rigurosidad en la seleccién de la muestra y la recoleccién de datos los
resultados puedan tener mayor veracidad, asi mismo, se recomienda realizar
una validacién del instrumento de uso problemdtico de videojuegos IGD-
20, el cual ha demostrado buenas propiedades psicométricas en distintas
investigaciones (Pontes et al., 2014; Fuster et al., 2016) y ayudaria a
mejorar la medicién del constructo en poblacién latinoamericana. Otra
potencial investigacién que podria surgir seria la posibilidad de poder
conocer la relacién del uso problemdtico de videojuegos con otras variables
que han sido investigadas en otras partes del mundo, pero no en la ciudad
o el pais, como lo es la relacién del uso problemdtico de videojuegos con la
sintomatologia depresiva, la soledad, los afectos positivos y las estrategias
de afrontamiento.

Conclusién

En resumen, la presente investigacion data acerca de que existe un
porcentaje minimo de la poblacién de video jugadores que presenta un
uso problemdtico de videojuegos, otro veinteavo que presenta una baja
inteligencia emocional y mds de la mitad presenta una impulsividad
moderada. Las variables mencionadas anteriormente se encuentran
relacionadas de manera significativa, ademds de que el uso problemdtico
y la impulsividad también se relacionan con las horas de juego diario,
semanal y el dinero utilizado en las micro transacciones. Los hombres
presentaron rangos de reparacién emocional mayores que las mujeres, las
personas de mayor edad presentaron mayor claridad emocional que las
de menor edad, quienes utilizan dispositivos méviles y consolas tuvieron
mayor reparacién emocional que quienes utilizan computadora y consolas
para jugar videojuegos, quienes compran micro transacciones y juegan
juegos MOBA presentaron mayor uso problemdtico de videojuegos
e impulsividad, quienes viven en la zona sur del pais juegan mds horas

[56]



Microtransacciones y su relacién con la impulsividad, inteligencia emocional y el
uso problemadtico de videojuegos en una muestra entre 18 y 30 anos.

diarias, semanales e invierten mds dinero en las micro transacciones y el
uso problemdtico de videojuegos se encuentra explicado por la claridad
emocional, la impulsividad y las horas de juego semanales.
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