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Resumen

Abstract

Jugar a videojuegos es una de las actividades de ocio mas populares
en adolescentes. El principal objetivo de este estudio fue examinar
los efectos aditivos y de moderacion del género y la personalidad en
el juego problematico y en la preferencia en géneros de videojuegos
durante la adolescencia. 776 estudiantes espanoles (media de edad =
14,29; DT = 1,59; 50,64% chicas) cumplimentaron cuestionarios del
Modelo de los cinco grandes de personalidad y de conductas rela-
cionadas con videojuegos. Se observaron diferencias de género en
conductas relacionadas con videojuegos: los chicos jugaban mas y
presentaron mucho mads uso problemadtico que las chicas. Ellos prefir-
ieron géneros competitivos; por ejemplo, juegos de accion-shooters, de-
portes, lucha y estrategia. Las chicas prefirieron géneros no violentos
y ocasionales; por ejemplo, simulacién social, y juegos de habilidad y
l6gica. El género moderd las asociaciones entre personalidad y juego
problematico: el juego problematico se asoci6 a baja amabilidad y baja
responsabilidad en chicos, y a baja extraversion y baja responsabili-
dad en chicas. La baja responsabilidad moderé las asociaciones entre
frecuencia de juego y uso problematico: jugar mas a videojuegos con-
ducia a un uso problemitico de éstos, principalmente en individuos
irresponsables e impulsivos. Se encontraron asociaciones pequenas
pero significativas entre la personalidad y preferencias en géneros de
videojuegos. Estos hallazgos destacan la relevancia del género y la per-
sonalidad en las conductas relacionadas con videojuegos durante la
adolescencia, y animan a prestar mas atencion a las diferencias depen-
dientes del género y a las transacciones persona-ambiente al estudiar
estas conductas.

Palabras clave: Videojuegos; Adiccion; Géneros de videojuegos;

Personalidad; Género.

Playing video games is one of the world’s most popular leisure activi-
ties, especially for teenagers. The main aim of the present study was to
examine additive and moderation effects of gender and personality to
explain individual differences in problematic gaming and video game
genre preferences in adolescence. 776 Spanish high school students
(mean age = 14.29 years, SD = 1.59, 50.64% girls) completed the ques-
tionnaires of the Five-Factor Model of personality, frequency of video
gaming, disordered use, and the video games they mostly played.
Gender differences were observed for gaming behaviors: boys played
more and presented much more disordered gaming than girls. Boys
preferred competitive genres; for example, action-shooters, sport, fight
and strategy games. Girls preferred nonviolent and ocasional game
genres; for example, social simulation, and brain and skill games.
Gender moderated the association between personality and disor-
dered gaming: disordered gaming was associated with low agreeable-
ness and low conscientiousness in boys, and with low extraversion and
low conscientiousness in girls. Low consciousnness moderated the
association between gaming frequency and problematic use of video
games: playing more video games led to disordered gaming, mainly
in irresponsible and impulsive individuals. Though small, significant
associations were found among all of the personality domains and
vid- eo game genre preferences. These findings highlight the rele-
vance of gender and personality for gaming behaviors in adolescence,
and suggest paying more attention to gender-dependent differences
and person-environment transactional processes when studying gam-
ing-related behaviors.

Keywords: Video games; Addiction; Game genres; Personality; Gender.
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n las ultimas décadas, jugar a videojuegos se ha

convertido en una de las actividades de ocio mas

populares entre los adolescentes a nivel mundial

(Entertainment Software Association —ESA-,
2018). Aproximadamente el 47% de la poblacién espanola
juega a videojuegos regularmente (Asociacion Espariola de
Videojuegos —AEVI—, 2018). Para una minoria de jugadores,
el juego puede desencadenar efectos negativos similares
a componentes adictivos de otros trastornos relacionados
con adicciones, incluyendo saliencia, cambios de humor,
tolerancia, abstinencia o recaida (Griffiths, 2005). E1 DSM-
5 (American Psychiatric Association —APA—, 2013) ha in-
cluido el Trastorno de juego por internet (IGD, segtin sus
siglas en inglés) como una potencial adiccién conductual
merecedora de mas investigacion. Ademas, recientemen-
te, la adiccion a los videojuegos ha sido reconocida en el
ICD-11 (Bobes, Florez, Seijo y Bobes, 2019; Organizaciéon
Mundial de la Salud —-OMS—, 2017).

La prevalencia del juego problematico se encuentra en-
tre el 1-9%, dependiendo de criterios de corte, edad, sexo
o diferencias socioculturales (Gentile, 2009; Gentile y cols.,
2017; Mihara y Higuchi, 2017; Paulus, Ohmann, Von Gon-
tard y Popow, 2018). El juego problematico puede generar
aislamiento y bajo rendimiento académico (Gentile y cols.,
2011; Lemmens, Valkenburg y Peter, 2011), y ha mostra-
do asociaciones altas con sintomas de trastornos afectivos,
emocionales, y por déficit de atencion e hiperactividad
(Gonzalez-Bueso y cols., 2018; Mihara y Higuchi, 2017; M-
ller y cols., 2015). Por tanto, una mayor comprension de
los factores facilitadores del juego problematico ayudaria a
prevenir tales efectos perjudiciales.

La personalidad es un factor de riesgo para el IGD, y
por ello ha sido evaluada en muchos estudios (Gervasi y
cols., 2017; Mihara y Higuchi, 2017; Paulus y cols., 2018;
Salvarli y Griffiths, 2019). Los rasgos de personalidad son
relevantes para una gran variedad de aspectos vitales (Ozer
y Benet-Martinez, 2006), incluyendo diversas conductas re-
lacionadas con las adicciones (Andreassen y cols., 2013;
Ibanez y cols., 2010; Mezquita y cols., 2015). Hoy en dia,
el marco de personalidad mds aceptado es el Modelo de
los cinco grandes (FFM) (John, Naumann, y Soto, 2008).
Este propone cinco dimensiones basicas: extraversion,
neuroticismo, amabilidad, responsabilidad, y apertura a
la experiencia (McCrae y Costa, 2008). De acuerdo a revi-
siones sistematicas recientes, las areas de personalidad del
FFM que mas consistentemente se relacionan con el IGD
son neuroticismo, baja responsabilidad, y baja amabilidad
(Gervasi y cols., 2017; Salvarli y Griffiths, 2019).

La mayoria de estos estudios se ha realizado en pobla-
cion adulta (e.g., Braun, Stopfer, Miller, Beutel y Egloff,
2016; Charlton y Danforth, 2007). Por tanto, no se ha con-
trastado su relevancia para la preadolescencia y adolescen-
cia. Esto supone un gran vacio en la investigacion, ya que
esta etapa vital es de especial importancia en cuanto al de-

sarrollo de problemas psicol6gicos asociados al juego pro-
blematico de videojuegos (Mihara y Higuchi, 2017; Paulus
y cols., 2018). Muy pocos estudios han explorado Ia rela-
cioén entre las dimensiones del FFM y el juego problema-
tico en preadolescentes y adolescentes. En estas edades, el
juego problematico se ha asociado, de forma consistente,
con baja responsabilidad (Garcia-Oliva y Piqueras, 2016;
Vollmer, Randler, Horzum y Ayas, 2014; Wang, Ho, Chan
y Tse, 2015). No obstante, los resultados son menos con-
cluyentes en relacion a otras areas del FFM: dos estudios
lo han asociado con baja extraversion (Garcia-Oliva y Pi-
queras, 2016; Vollmer y cols., 2014), mientras que solo un
estudio lo ha asociado con baja amabilidad, alto neuroti-
cismo (Vollmer y cols., 2014) y baja apertura a la experien-
cia (Wang y cols., 2015). Estos escasos y distintos hallazgos
muestran la necesidad de investigar mas los efectos aditivos
de la personalidad sobre el juego problematico durante la
adolescencia, el principal objetivo de nuestro estudio.

Otro tema que ha sido explorado escasamente en el
campo de los videojuegos y la personalidad son las tran-
sacciones persona-ambiente; es decir, como la personalidad se
interrelaciona de manera compleja con el entorno para
influir en la conducta (Caspi y Roberts, 2001). Dichos pro-
cesos se han descrito en el campo de los videojuegos y la
agresividad. Algunos estudios sugieren que la exposicién a
videojuegos violentos puede fomentar conductas agresivas,
pero principalmente en personas con personalidad agre-
siva (e.g., Anderson y Dill, 2000; Markey y Markey, 2010).
Dichos hallazgos pueden indicar una transaccion reactiva; es
decir, personas distintas reaccionan de manera diferente
ante un mismo entorno, segun sus rasgos de personalidad
(Caspi y Roberts, 2001). No obstante, y que sepamos, que-
da inexplorado el papel de las transacciones persona-am-
biente en el desarrollo del juego problematico. Un factor
ambiental de riesgo para el IGD es la cantidad de tiempo
dedicado a jugar a videojuegos (Gentile, 2009; Mihara y
Higuchi, 2017), aunque solo una minoria de jugadores
regulares tiende a desarrollar juego problematico (Charl-
ton y Danforth, 2007). Esto puede sugerir una transaccion
persona-ambiente. Es decir, una mayor frecuencia de juego
tendria un impacto mads negativo sobre algunos jugadores,
y no otros, debido a sus caracteristicas personales. El se-
gundo objetivo de nuestro estudio es explorar si la perso-
nalidad modera la relacién entre una mayor frecuencia de
juego y el juego problematico en videojuegos.

Ademas, la personalidad puede ser relevante para las
preferencias de géneros de videojuegos; que sepamos,
este asunto no ha sido examinado en adolescentes. Algu-
nos estudios sugieren que los adultos con baja amabilidad
preferirian videojuegos violentos (Choryy Goodboy, 2011;
Greitemeyer y Sagioglou, 2017), jugadores extrovertidos
preferirian juegos de accién, y jugadores con alta apertura
ala experiencia optarian por juegos de rol (RPG) (Brauny
cols., 2016). También se ha sugerido que algunos géneros
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pueden ser potencialmente mas adictivos que otros (Reh-
bein, Staudt, Hanslmaier, y Kliem, 2016). En particular, se
ha demostrado que la preferencia por juegos de RPG, shoo-
ler y simulacion contribuyen a mas tiempo de juego (Re-
hbein y cols., 2016), y que los juegos RPG, especialmente
los MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing
Games), y shooter, tienden a una mayor asociacion con el
juego problematico (Lemmens y Hendrix, 2016; Miiller y
cols., 2015). Por tanto, explorar las caracteristicas de per-
sonalidad relacionadas con las preferencias de géneros de
videojuegos en la adolescencia, el tercer objetivo de nues-
tro estudio, también es una cuestion relevante.

Por ultimo, el género también es otro factor relevante
en las conductas relacionadas con el juego. Los chicos jue-
gan mas a videojuegos y tienen mucho mas juego proble-
madtico que las chicas (Mihara y Higuchi, 2017; Paulus y
cols., 2018). Ellos también tienden a preferir géneros de
videojuegos mas competitivos y agresivos; por ejemplo, ac-
cioén-shooters o juegos deportivos. Las chicas tienden a pre-
ferir juegos mas ocasionales y no violentos; por ejemplo,
puzles o videojuegos de plataforma (Lemmens y Hendriks,
2016; Rehbein y cols., 2016; Scharkow, Festl, Vogelgesang,
y Quandt, 2015). Aun asi, a pesar de estas diferencias claras
de género, apenas se ha examinado la posibilidad de que
los factores de riesgo para el juego problematico difieran
entre chicos y chicas. En cuanto a la personalidad, tnica-
mente un estudio, que sepamos, ha explorado la asocia-
cién entre personalidad y juego problematico en chicos y
chicas adolescentes por separado (Garcia-Oliva y Piqueras,
2016). Encontré que la baja responsabilidad y la baja extra-
version se asociaban con adiccién a los videojuegos en chi-
cos, pero no hall6 efectos significativos de la personalidad
para chicas. Aunque estos hallazgos preliminares se han de
replicar, indican que merece atencion el papel potencial
de la personalidad segtin el género en la conducta relacio-
nada con los videojuegos, nuestro cuarto objetivo.

En resumen, revisamos algunos vacios importantes res-
pecto al papel del género y la personalidad en las conduc-
tas relacionadas con videojuegos durante la adolescencia.
Nuestro objetivo principal es realizar una exploracion sis-
temadtica de dichas lagunas. En concreto, examinaremos
el papel aditivo del género y las caracteristicas de perso-
nalidad del FFM en el juego problematico y en las prefe-
rencias de géneros de videojuegos. Ademas, exploraremos
el papel moderador (a) de la personalidad en la relacion
entre frecuencia de juego y juego problematico; y (b) del
género en la relacion entre la personalidad y las conductas
relacionadas con videojuegos. Nuestras hipotesis son que
los chicos presentaran mas juego problematico que las chi-
cas, y que ellos preferiran géneros competitivos y agresivos,
mientras que ellas optaran por juegos mas ocasionales y de
puzles. Respecto a la personalidad, la baja responsabilidad
y la baja extraversion se asociaran con juego problemadtico,
principalmente entre los chicos. Debido a la escasez de es-

tudios sobre la personalidad y las preferencias de género,
no proponemos hipétesis sistematicas. No obstante, es de
esperar que la baja amabilidad se asocie a géneros compe-
titivos, la extraversion a juegos de accion, y la apertura a la
experiencia a los RPGs. Por ultimo, segtn hallazgos previos
sobre otros temas, como videojuegos violentos y conducta
agresiva, planteamos la hipoétesis de que habrd una inte-
raccion entre dichos factores de riesgo de la personalidad
para juego problematico con la frecuencia de juego que se
relacione a juego problematico.

Método

Participantes y procedimiento

Reclutamos a los participantes de dos institutos puiblicos
en la zona metropolitana de Castellon de la Plana, en el
este de Espana. De los 1106 estudiantes invitados a parti-
cipar, 835 entregaron el consentimiento parental firmado.
De éstos, 59 participantes no acudieron a las sesiones de
valoracion o no completaron todos los cuestionarios. La
muestra definitiva estd compuesta de 776 adolescentes
(393 chicas), con edades entre 12-17 afos, y edad media
de 14,29 anos (DT = 1,59).

Este estudio transversal y ex post facto (Montero y Leon,
2005) formo6 parte de una investigacion mas amplia sobre
factores de riesgo psicosociales involucrados en la salud
mental durante la adolescencia. Los asistentes de investi-
gaciéon administraron una bateria de cuestionarios en tres
sesiones de una hora, separadas por una semana. Los estu-
diantes cuyos padres/madres/tutores legales autorizaron
su participacién completaron voluntariamente una en-
cuesta de datos sociodemograficos y la bateria de cuestio-
narios autoadministrados en formato de papel y lapiz. Los
asistentes de investigacion dieron instrucciones detalladas
a los estudiantes, hicieron hincapié en la confidencialidad
de los datos y la importancia de la veracidad de sus res-
puestas, y ayudaron a los estudiantes en su caso (para mas
detalles referirse a Moya-Higueras y cols., 2018).

Medidas

Usamos el JS NEO-A60 (Walker, Lopez, y Mezquita,
2018) para evaluar las dimensiones de la personalidad del
FFM: neuroticismo, extraversion, apertura a la experien-
cia, amabilidad y responsabilidad. Esta escala es la version
abreviada de 60 items de la version Junior Spanish del
NEO-PI-R (Costa y McCrae, 1992), especificamente el |S
NEO (Ortet y cols., 2012). Dicho instrumento replic6 sa-
tisfactoriamente la estructura factorial del NEO-PI-R para
adultos en muestras con edades entre 12-17 anos y mos-
tr6 puntuaciones adecuadas de fiabilidad (cada rasgo de
personalidad mostré un coeficiente a > ,82) y validez de
constructo (aportamos un analisis factorial conjunto del
test y del cuestionario FFM enfocado a ninos). Los Alfas de
Cronbach para este estudio fueron ,83 para neuroticismo,
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,83 para extraversion, ,75 para apertura a la experiencia,
,82 para amabilidad y ,89 para responsabilidad.

Reportamos la frecuencia de juego en una escala tipo Li-
kert de 6 puntos (de 0 = “nunca o casi nunca”a b = “entre 3 y
5 horas diarias”). Ademas, los jugadores informaron de has-
ta cinco videojuegos mds a menudo jugados, clasificados
segun estudios previos (e.g., Lemmens y Hendriks, 2016;
Rehbein y cols., 2016) como: accién-shooter (e.g., Call of
Duty); deportes (e.g., FIFA, también juegos de conducciéon
como MotoGP); estrategia (principalmente juegos MOBA,
e.g., Clash Royale); 16gica+habilidad (incluyendo géneros
altamente intercorrelacionados (Rehbein y cols., 2016):
juegos de logica de puzles, e.g. Candy Crush Saga; juegos
de habilidad de puzles, e.g. Piano Tiles; juegos de ejerci-
cios, e.g. Wiz Sports; juegos de destreza de plataforma, e.g.
Super Mario Bros); aventura (incluyendo juegos de aventura
sin componentes shooler, e.g. Assassins’ Creed); simulacion
social (e.g., The Sims); construccion (e.g., Minecraft); RPG
(e.g., Skyrim, incluyendo MMORPG, e.g. World of Warcraft);
y lucha (e.g., Mortal Kombat).

Usamos la adaptacion espanola de una escala de juego
problematico para jovenes (Gentile, 2009). Realizamos la
traduccion inversa de la escala original de 11 items, inclu-
yendo componentes adictivos, como saliencia, cambios de
humor, tolerancia, abstinencia o recaida. Los participantes
considerados jugadores patolégicos segtn el estudio de la
escala original dedicaban mads tiempo al juego y tenian peor
rendimiento académico y problemas de atenciéon (Gentile,
2009). En este estudio, los participantes indicaron, en una
escala tipo Likert de 4 puntos (de 0 = “nunca o casi nunca”
a 3 “casi siempre o siempre”), la frecuencia con la cual habian
tenido problemas relacionados con los videojuegos en los
ultimos 12 meses. Segun el analisis paralelo implementa-
do con Monte Carlo PCA (Watkins, 2006), obtuvimos una
estructura unifactorial, en la cual todos los items presenta-
ron cargas factoriales adecuadas, entre ,49 y ,81. El Alfa de
Cronbach de esta muestra fue de ,88. Aplicamos el proce-
dimiento del estudio original (Gentile, 2009) para fijar el
punto de corte para la clasificacién de juego problematico.
Especificamente, codificamos las categorias “casi siempre o
siempre”y “muchas veces” como 1, la categoria “a veces” como
5, v “nunca o casi nunca” como 0. Los adolescentes que
mostraron al menos 6 de los 11 criterios evaluados por la
escala fueron considerados jugadores patologicos.

Andlisis estadistico

Usamos la version 21 del software IBM SPSS para cal-
cular estadisticos descriptivos, correlaciones, y los analisis
t y de regresion lineal multiple. Los valores perdidos que
representaban menos del 5% en el cuestionario fueron
sustituidos por la puntuacién media de los items restantes
de la escala correspondiente. Usamos InterActive, un sof-
tware de coédigo abierto de analisis y visualizacion de datos
(McCabe, Kim y King, 2018), para mostrar graficamente

las interacciones entre los factores de riesgo de la perso-
nalidad y la frecuencia de juego en el juego problematico.

Etica

El Comité de Etica de la Universitat Jaume I aprobé el
estudio, y tanto las Juntas Directivas de los institutos parti-
cipantes como las autoridades regionales de la Generalitat
Valenciana lo autorizaron. Los participantes y sus padres/
madres tutores legales recibieron informacién sobre el es-
tudio y firmaron el consentimiento informado. Todos los
procedimientos del estudio se implementaron segtin la De-
claracion de Helsinki.

Resultados

En cuanto a los datos descriptivos, 560 de los 776 par-
ticipantes informaron haber jugado a videojuegos duran-
te el altimo mes, 92,69% para 383 chicos y 52,16% para
393 chicas. Ademas, el 38,9% de los chicos y el 8,3% de las
chicas jugaban a diario. E1 6,4% de todos los participantes
eran «jugadores problematicos», el 11,1% eran chicos (43)
y €l 0,8% eran chicas (3). Los analisis ¢ mostraron que las
chicas tenian una menor frecuencia de juego (d de Cohen
=1,26, p<,001), y puntuaciones mas altas en apertura a la
experiencia (d de Cohen = ,54, p < ,001), neuroticismo (d
de Cohen = ,43, p<,001), amabilidad (d de Cohen =,30, p
<,001) y responsabilidad (d de Cohen =,23, p < ,001) que
los chicos.

Se emplearon analisis de regresion lineal multiple para
explorar si la personalidad era predictora de frecuencia de
juego, pero solo la apertura a la experienca present6 una
asociacion significativa que explico el 1,3% de la varianza
(b=,08, p=,01) tras controlar por edad y género (edad;
b=-,05, p=,070; género; b= ,54, p = ,000). Exploramos el
papel aditivo de la edad, el género, la personalidad y la
frecuencia de juego sobre el juego problematico. También,
en un ultimo paso examinamos: a) si el género moderaba
las asociaciones de personalidad y la frecuencia de juego
con el juego problematico; y b) el papel moderador de la
personalidad en la relaciéon entre frecuencia de juego y
juego problematico. Incluimos todas las interacciones po-
tenciales en este ultimo paso del modelo de regresion para
controlar por posibles variables de confusion, segtn las re-
comendaciones de Keller (2014). Hallamos interacciones
entre personalidad y frecuencia de juego (responsabilidad
x juego, b=-,09; p=,007) y también entre género y perso-
nalidad (amabilidad x género, b=,09; p=,008; responsabi-
lidad x género; b=,15; p=,000). Estas ultimas dos interac-
ciones indicaron que la asociaciéon entre algunas areas de
personalidad y juego problematico diferian entre chicosy
chicas. Por tanto, hicimos el andlisis de regresion indepen-
dientemente por género.

La Tabla 1 muestra analisis de regresion para la mues-
tra integra, y también para chicos y chicas por separado.
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Tabla 1. Regresiones lineales mdiltiples de juego problemdtico
como variable dependiente.

Juego problematico

Muestra total  Chicos Chicas

traversion y la alta apertura a la experiencia se asocié con (776) (383) (93)
juego problematico para chicas. La frecuencia de juego Paso 1
. . ~ . as Género - LL4FEx - -

también se relacioné con juego problematico para ambos, Edad 07+ 09 05
chicos y chicas. Se hall6é una interaccion significativa entre AR? ,20%%% ,01 ,01
frecuencia de juego y baja responsabilidad para ambos gé- Paso 2

Juegoy baja resp p g Neuroticismo (N) 04 .09 03
neros. Extraversion (E) -,06 -,01 -, 20%%*

Apertura a la

La Figura 1 es una representaciéon grafica de las inte- experiencia (AP) ,06 ,04 1%
racciones halladas en los analisis de regresion. Muestra el Amabilidad (A) -13%* - 17%* -,05
. . . . . Responsabilidad (R) -, 18%** S 27*** -,12%
impacto negativo de la frecuencia de juego sobre el juego AR 07%%* Lgrxx  ggraw
problematico, segtiin distintos niveles de responsabilidad Paso 3
Frecuencia de juego ,25%** J24%%* ,30%**
como moderador. Los resultados muestran que la frecuen- 2 ok — —
AR ,04 ,06 ,09
cia de juego tuvo una alta asociacion con juego problema- Paso 4 NF - dei o1 04 02
X . . . . xFrecuencia de juego s R R
tico en niveles bajos de responsabilidad, mientras que no ExFrecuencia de juego ,00 ,01 .03
hubo asociaciones en niveles altos de responsabilidad. QPFFreC”e”C,'a ge Jjuego 8; '8(5) 83
i . L . XFrecuencia de juego , . .
Realizamos los analisis de regresion lineal multiple para RxFrecuencia de juego .,08% 11 L13*
cada género de videojuegos con 547 participantes (375 éfz g; g; (1)5
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Figura 1. Gréaficos de los efectos moderadores entre la responsabilidad y la frecuencia de juego sobre el juego problematico. Se muestran pendientes
simples para los niveles del moderador 2 DTy 1 DT por debajo de la media, en la media, y 1 DTy 2 DT por encima de la media. Cada grafico muestra la
region calculada para el intervalo de confianza de 95% (area sombreada), los datos observados (circulos grises), los valores maximos y minimos del

resultado (lineas discontinuas horizontales), y el punto de cruce (diamante). Los ejes X representan el rango integro del predictor focal.

IC = intervalo de confianza; PTCL = percentil.
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la personalidad, y de interacciones entre género-personali-
dad. No hallamos efectos de moderacion del género sobre
la mayoria de los géneros de videojuegos, con la excepciéon
de juegos de accion-shooter (extraversion x género; b = -,09;
p =,032) y simulacién social (apertura a la experiencia x
género; b=,10; p=,03). La Tabla 2 muestra el analisis de
regresion para la muestra integra. En cuanto a género y
preferencias en género de videojuegos, los coeficientes de
la regresion indicaron que los chicos preferian juegos mas
competitivos (juegos de accion-shooter, deporte, estrategia
y lucha) mientras que las chicas preferian juegos de simu-
lacion social y 16gica+habilidad. En cuanto a personalidad,
todas las dimensiones presentaron asociaciones menores
con las preferencias de género. Los géneros mas jugados
(accién-shooter, deportes) mostraron un patréon similar de
asociaciones: adolescentes con menos apertura a la ex-
periencia y mas extraversion preferian estos juegos (para

accion-shooter solo detectamos este patréon para chicos; ex-
traversion, b =,15; p = ,006; apertura a la experiencia, b =
-,10; p = ,069). Los juegos de estrategia se asociaron con
baja amabilidad. La clasificacion de l6gica+habilidad se re-
lacion6 con apertura a la experiencia y responsabilidad.
Los juegos de simulacion social y aventura presentaron un
patrén similar de asociaciones: los adolescentes con mas
apertura a la experiencia y menos extraversion preferian
estos géneros (en juegos de simulacion social, los efectos
eran mas evidentes en las chicas; extraversion, b = -,15; p
= ,073; apertura a la experiencia, b = ,14; p = ,085). Los
adolescentes con mayor neuroticismo preferian los juegos
de construcciéon. Los juegos de lucha se asociaron con baja
amabilidad, baja responsabilidad y apertura a la experien-
cia. Finalmente, la apertura a la experiencia, baja responsa-
bilidad e introversion fueron predictoras de la preferencia
por los RPGs.

Tabla 2. Regresiones lineales muiltiples de género de videojuego como variable dependiente.

&é::l;z ::J::eg; _SA;;Z';’_ De(zt;;t)es Est(r:;t:)gia +HL:I§ilic:a d Av?enst;na Sirzgl?::én Cons(t;z;:cién L(u;zh)a I(!;()i
(292) (152) (47)
Paso 1 Género -, 40*** -, 26%** -, 20%** JA1x** -,06 ,35%%* -,09 -, 16*** -,06
Edad -,05 -,01 -,02 -,07 -,03 -, 12%* -, 14%* ,01 ,02
AR? J15%% L06%+* L04xxx 7R ,01 ,15%%* ,03%* ,02%* ,00
Paso 2 Neuroticismo ,03 -,05 -,04 ,03 ,02 -,02 ,17%%* -,08 ,05
Extraversion ,10* ,09* -,05 ,05 -,09* -,09* ,01 ,00 -,10*
Apertura a la - 11* - 10%* 04 127 ,10% ,09* 06 ,10% ,19% %%
experiencia
Amabilidad ,04 ,03 - 14%% ,05 -,03 -,03 ,04 -, 16%* -,02
Responsabilidad ,06 -,03 -,01 ,11* -,03 ,01 ,00 -,11% -,11%
AR2 ,02* 02* ,02 ,04* ,02 ,01 ,03** ,04** ,05%**
R2 ,17 ,10 ,06 ,21 ,01 ,16 ,06 ,05 ,05

Nota. RPG = Juego de rol; b = beta normalizada; AR? = cambio en la varianza; R2 = R2 total. Los chicos fueron asignados como 1y las chicas como 2.

* p<,05.** p<,01, *** p<001.

Discusion

Este estudio muestra la relevancia de la personalidad y
el género en el juego problemadtico y en la preferencia de
géneros de videojuegos entre los adolescentes. En linea
con nuestras hipotesis, los chicos mostraron mucho mas
juego problematico que las chicas, y preferian otros tipos
de género de videojuegos. Ademas, perfiles especificos de
personalidad influian modestamente en la preferencia
por determinados géneros de videojuegos. La persona-
lidad también mostré un papel relevante sobre el juego
problematico; la baja responsabilidad para ambos géneros
—chicos y chicas- y otras dimensiones del FFM mostraron
asociaciones dependientes del género; la baja amabilidad
en chicos, e introversién y alta apertura en chicas. Por alti-

mo, también hallamos una transaccién persona-ambiente
en el juego problematico: una mayor frecuencia de juego
impactaba mds negativamente a algunos jugadores que a
otros, en parte debido a sus rasgos de personalidad. Asi,
los adolescentes con baja responsabilidad que jugaban a vi-
deojuegos con mas frecuencia tendian a presentar niveles
mayores de juego problematico, en comparacién a otros
adolescentes que jugaban también habitualmente.

El 72,16% de nuestra muestra habia jugado a video-
juegos en el ultimo mes, un porcentaje muy similar al re-
portado por jugadores jovenes en Espana (Buiza-Aguado,
Alonso-Canovas, Conde-Mateos, Buiza-Navarrete y Gentile,
2018). No obstante, el porcentaje de jugadores diarios era
mucho mds bajo (22,7%), otro resultado comparable con
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el de los adolescentes espanoles (Gonzalvez, Espada y Te-
jeiro, 2016).

Ademas, el 6,4% de la muestra total se clasificé como
jugador problematico, un hallazgo similar a otros estudios
con una prevalencia estimada entre 7,7%-8,3% de juego
patologico entre adolescentes espanoles (Buiza-Aguado y
cols., 2018; Lopez-Fernandez, Honrubia-Serrano, Baguley
y Griffiths, 2014), y a la estimacién de 5,1% de riesgo de
IGD en una muestra representativa de adolescentes euro-
peos (Miller y cols., 2015).

En cuanto al género, los chicos jugaban mas a videojue-
gos y mostraban mayor juego problematico que las chicas,
en sintonia con otros estudios (Mihara y Higuchi, 2017;
Paulus y cols., 2018). Las preferencias en géneros de vi-
deojuegos también se vieron afectadas por el género: las
chicas preferian videojuegos de simulacion social y logica/
habilidad mientras que los chicos preferian videojuegos
competitivos y agresivos (e.g., juegos de accion-shooter, de-
portes, estrategia y lucha), resultados coherentes con estu-
dios anteriores (e.g., Lemmens y Hendriks, 2016; Rehbein
y cols., 2016; Scharkow y cols., 2015). Las diferencias de gé-
nero sobre la personalidad pueden parcialmente explicar
estos hallazgos. Las chicas tienden a mostrar puntuaciones
mas altas en apertura a la experiencia, y los chicos niveles
mas bajos en amabilidad (e.g., Ortet y cols., 2012; Costa
y McCrae, 1992), lo que puede llevar a las chicas a prefe-
rir videojuegos mads intelectuales y a los chicos a optar por
juegos mas competitivos y violentos. Estas diferencias de
género en las preferencias de tipos de videojuegos pueden
ayudar a explicar por qué los chicos, que prefieren juegos
que consumen mas tiempo y requieren mayor implicacion,
se involucran mas con el juego que las chicas (Rehbein y
cols., 2016; Scharkow y cols., 2015).

En relacion a la personalidad, nuestros resultados re-
plicaron el papel de la baja responsabilidad observada en
adultos (Gervasi y cols., 2017; Salvarh y Griffiths, 2019) y
en los pocos estudios realizados sobre adolescentes (Gar-
cia-Oliva y Piqueras, 2016; Vollmer y cols.., 2014; Wang y
cols.., 2015). La otra drea de la personalidad relevante en
la adiccion a los videojuegos es el neuroticismo (Gervasi
y cols., 2017; Salvarli y Griffiths, 2019). No obstante, y en
coherencia con otros estudios realizados con jévenes (Gar-
cia-Oliva y Piqueras, 2016; Wang y cols., 2015), no hallamos
efecto alguno de esta dimension en el juego problematico
en adolescentes. Conjuntamente, estos resultados sugieren
que una afectividad negativa es menos importante para el
juego problematico en la adolescencia que en etapas vita-
les posteriores.

Otros factores de la personalidad que también se han
asociado con el juego problematico en adolescentes son la
introversion (Garcia-Oliva y Piqueras, 2016; Vollmer y cols.,
2014) y la baja amabilidad (Vollmery cols., 2014). Aunque
nuestros datos sostienen la relevancia de estas caracteristi-
cas de personalidad, sugieren un papel diferencial segin

el género: la introversion se relacioné con juego proble-
matico en chicas, mientras que la baja amabilidad tuvo
una asociaciéon importante en chicos. La segunda asocia-
cién puede implicar una mayor relevancia de los motivos
de competitividad y agresividad para chicos, resultando en
una mayor perseverancia en el juego, a pesar de sus con-
secuencias negativas (Vollmer y cols., 2014). El papel de la
introversion en el juego problematico exclusivamente para
chicas puede explicarse por las diferencias de género aso-
ciadas a las preferencias en tipos de videojuego. Las chicas
prefieren juegos de simulacién social y l6gica+habilidad
con menos componentes sociales y excitantes que otros gé-
neros preferidos principalmente por chicos, como juegos
de action-shooter y deportes. Jugar a estos juegos constitu-
ye una actividad de ocio solitaria, por lo que chicas con
pocas habilidades sociales (Gentile y cols., 2011; Kowert,
Vogelgesang, Festl y Quandt, 2015) y con caracteristicas
de introversion (Garcia-Oliva y Piqueras, 2016; Vollmer y
cols., 2014) tendrian mayor riesgo de juego problemati-
co. Aunque estos resultados son sugerentes, requieren ser
replicados; implican que futuros estudios han de prestar
mayor atencion a diferencias dependientes del género en
relacién a variables de riesgo y de proteccion implicadas en
conductas relacionadas con el juego.

Otro factor de riesgo para el IGD es la frecuencia de jue-
go (Gentile, 2009; Mihara y Higuchi, 2017; Vollmer y cols.,
2014). En nuestro estudio, hubo una asociacion entre la
frecuencia de juego y el juego problematico, pero con una
magnitud entre baja y moderada. Este tamano del efecto
puede sugerir que los efectos perjudiciales de mayor uso
de videojuegos afectarian a algunos adolescentes, pero no
a otros. De esta manera, también encontramos que la can-
tidad de tiempo dedicada a jugar a videojuegos impactaria
mas negativamente sobre adolescentes menos responsa-
bles y mas impulsivos. Encontramos efectos de esta inte-
raccion para chicos y chicas, que permanecieron robustos
cuando controlamos por otras variables de confusion en la
interaccion (Keller, 2014). Se han descrito efectos de mo-
deracion similares en conductas relacionadas con el juego.
Asi, se ha mostrado que la exposicion a videojuegos violen-
tos principalmente afecta de manera negativa a aquellas
personas con personalidad predispuesta a la agresion (e.g.,
Anderson y Dill, 2000; Markey y Markey, 2010). Por otra
parte, se han observado efectos similares en otras conduc-
tas adictivas, como en el uso de alcohol, donde factores
ambientales de riesgo (i.e., baja supervision parental y alta
disponibilidad de alcohol) parecen tener efectos perjudi-
ciales sobre la conducta de uso de alcohol, principalmen-
te en jovenes desinhibidos (Pedersen y McCarthy, 2008).
Conjuntamente, dichos hallazgos reflejarian procesos de
interaccion persona-ambiente (Caspiy Roberts, 2001), que
sugieren que la baja responsabilidad y rasgos de impulsivi-
dad agravarian los efectos perjudiciales de los factores am-
bientales de riesgo sobre conductas adictivas.

ADICCIONES, 2020 - VOL. xx NUM. x



El papel de la personalidad en el juego problematico y en las preferencias de géneros de videojuegos en adolescentes

Respecto a las preferencias en géneros de videojuegos,
nuestro estudio encontré un papel pequeno, pero signifi-
cativo de la personalidad. La apertura a la experiencia se
asocio6 ajuegos de RPG, l6gica+habilidad, aventura, lucha, y
simulacién social. Los juegos de RPG, aventura, y lucha im-
plican elementos fantasticos e irreales, por lo que jévenes
con una imaginacion fértil pueden sentirse mas atraidos
hacia ellos (Braun y cols.., 2016). Las personas con mayor
apertura a la experiencia, en particular las chicas, también
preferirian géneros de juego menos convencionales y que
implican mayor reto mental, como juegos de l6gica+habili-
dad y simulacién social, mientras que los adolescentes con
baja apertura a la experiencia preferirian juegos conven-
cionales y realistas, como juegos de deportes y accion-shoo-
ter. La extraversion juega un papel significativo en la elec-
cion de los juegos. Los géneros de accion-shootery deportes
se asociaron con la extraversiéon, probablemente porque
dichos juegos contienen mayor componente social (e.g.,
funciones de multijugador online) y tienden a ser mas ex-
citantes y estimulantes (Braun y cols., 2016; Chory y Good-
boy, 2011). Por el contrario, los adolescentes introvertidos
tienden a preferir juegos de RPG, aventura, y simulacién
social. Estos datos sugieren que los jugadores introvertidos
preferirian juegos solitarios, algunos para abordar sus ne-
cesidades interpersonales al simular interacciones sociales
en un mundo virtual (Kowerty cols., 2015). Los jugadores
con baja amabilidad tienden a elegir juegos de luchay es-
trategia (principalmente juegos MOBA), quizas debido a
sus tendencias competitivas y a la gratificacion violenta al
enfrentarse en un juego (Chory y Goodboy, 2011; Greite-
meyer y Sagioglou, 2017). La responsabilidad también fue
relevante en cuanto a las preferencias de juegos, con altas
puntuaciones asociadas a la elecciéon de juegos “positivos”
y “responsables”, como juegos de entrenamiento de habi-
lidades cognitivas y psicomotoras. Por el contrario, la baja
responsabilidad fue predictora de preferencias en juegos
de RPG y lucha, géneros que suelen implicar mucho tiem-
po de juego (Rehbein y cols., 2016) y que se han asociado
con un mayor riesgo para el IGD (Lemmens y Hendrix,
2016). Por ultimo, el neuroticismo se asocié con juegos de
construccion (e.g., Minecraft), y se ha relacionado con sin-
tomas del trastorno obsesivo-compulsivo (e.g., Samuels y
cols., 2000), lo que podria explicar por qué los jugadores
altos en neuroticismo prefieren juegos de actividades re-
petitivas.

Este estudio presenta algunas limitaciones. Primero, el
muestreo fue por conveniencia, dado que la eleccion de
institutos no fue aleatoria. Segundo, usamos cuestionarios
para recopilar los datos, por lo que podrian estar afecta-
dos por sesgos, como el de deseabilidad social. Tercero, la
asignaciéon de nombres concretos a géneros de juego espe-
cificos fue, en cierta medida, artificial, porque los juegos
suelen incluir una mezcla de caracteristicas de diferentes
géneros. Ademas, hubo una restriccién importante de ran-

go en el reporte de géneros de videojuegos (los participan-
tes podian mencionar hasta cinco juegos). Dicha restric-
cién de rango, junto con la relativa heterogeneidad de los
juegos incluidos en cada género, podria explicar, en parte,
los tamanos del efecto pequenos hallados en la asociacion
de género-personalidad. Cuarto, la categoria de <juego
problematico» deberia interpretarse mas bien como un in-
dice de uso problematico de videojuegos en vez de un diag-
nostico clinico del IGD. Ademas, el desarrollo de la escala
original (Gentile, 2009) data de antes de que se incluyera
el IGD en el DSM-5. Por tanto, la prevalencia de nuestro es-
tudio podria subestimarse debido al hecho de que el DSM-
5 establece 5 criterios para diagnosticar el IGD, en lugar de
los 6 usados en la escala de este estudio. También, el punto
de corte podria variar debido a diferencias culturales y a
perfiles de jugadores (Bernaldo-de-Quirés, Labrador-Mén-
dez, Sanchez-Iglesias y Labrador, 2019). Por ultimo, debi-
do al diseno transversal del estudio, no podemos realizar
inferencias causales. Los rasgos de la personalidad pueden
predisponer a conductas de juego, pero se ha demostrado
que los videojuegos también pueden impactar sobre de-
terminadas caracteristicas de la personalidad (e.g., Greite-
meyer y Sagioglou, 2017). Mas estudios deberan examinar
las relaciones longitudinales entre personalidad y conduc-
tas de juego para establecer la direcciéon que subyace a las
asociaciones entre estas variables estudiadas. A pesar de
dichas limitaciones, este estudio presenta algunas fortale-
zas notables. Aborda un tema relativamente inexplorado:
el papel del género y la personalidad sobre el uso y abuso
de los videojuegos durante la adolescencia. Con este fin,
administramos unos instrumentos con cualidades psico-
métricas consolidadas a una muestra relativamente amplia
de preadolescentes y adolescentes, y seguimos un abordaje
novedoso al examinar el papel moderador del género y la
personalidad en el juego problematico.

Este estudio destaca la importancia del género y la per-
sonalidad a la hora de explicar conductas relacionadas
con los videojuegos. Los chicos prefieren videojuegos mas
competitivos y agresivos, mientras que las chicas optan por
juegos no violentos y ocasionales. Parece ser que algunas
caracteristicas especificas de personalidad afectan de ma-
nera diferente al juego problematico en chicos y chicas:
hubo tasas mas elevadas de juego problematico en chicas
introvertidas con baja responsabilidad y en chicos poco
amables con baja responsabilidad. La personalidad mode-
ré6 el impacto negativo de la frecuencia de juego sobre el
juego problematico: el uso regular de videojuegos se rela-
cion6 con el juego problematico principalmente en ado-
lescentes con baja responsabilidad. Por dltimo, diferentes
perfiles de personalidad guian parcialmente la eleccion de
videojuegos especificos. Estos hallazgos pueden ayudarnos
a entender mejor el campo de los videojuegos en la ado-
lescencia, y podrian ser utiles para disenar de manera per-
sonalizada programas de tratamiento y estrategias de pre-
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vencion ante el juego problematico basados en el géneroy
las caracteristicas de personalidad; de manera similar a los
programas de prevencion e intervencion basados en la per-
sonalidad desarrollados para otras conductas relacionadas
con las adicciones (Conrod, 2016).
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