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En la investigacién de la psicologia de los
videojuegos, el anélisis de los rasgos de |a MUJESTRH
personalidad de los gamers es de gran interés dada 197 gamers argentinos

Ia‘ hipétejis de cijue éstcas przdet.erminarjJ parcg\_ltnente 30.2 afios (DE = 9.34)
as conductas de uso de videojuegos (Jen eng,
. . JUSIOS (Jeng . 3 64.97% varones, 32.99%
2008; Zammitto, 2001). En este trabajo se estudio la . 20 s
lacion de distintas experiencias negativas mujeres, 1.52% no binario,
d>0Clacion %P Neg y 0.5% prefirid no reportar su
positivas en el uso (determinadas mediante consenso ,
| género
cultural; Snodgrass et al., 2017) y la personalidad.

Tabla 1
Asociaciones entre los rasgos de personalidad y las experiencias positivas y negativas en el uso de videojuegos

_ﬂﬂﬂﬂn RESULTADOS

Al participar de mis videojuegos me siento parte de un equipo o comunidad

g/llreezuerggpo tanto en el juego que no me doy cuenta de lo que esta ocurriendo a mi 04 06 -09 03 08 E] rasgo extraversion se asocio

Disfruto llevar mis habilidades al maximo 02 05 .04 -14 277 de Manera Inversa con
Me resulta dificil controlar o limitar el tiempo de juego y, en momentos en los que no 01 -16" -31™ 10 .00 experiencias neg atwas;

deberia, juego .1 ,

. — — — . agradabilidad presentd una
Disfruto repetir acciones del videojuego que son dificiles hasta que me salen casi perfectas 01 17 05 -10 .23~ L
y automaticas ' ' ' ' ' adSOClacClon Iinversa con

Juego tanto que me siento aislado y solo -147 -02 -197 .15° .01 experiencias negativas y directa
Me siento en calma, relajado y en control en ciertos momentos del juego -01 .06 .02 -12 157 con experiencias positivas; con

Jugar me trae problemas con amigos y familiares -02 -12 -43™ 08 -.13 .
Me parece que superar obstaculos dificiles en los videojuegos ayuda a aumentar mi 05 15 _01 -06 26" responsa bilidad se encontraron
confianza y lidiar con problemas de mi vida ' ' ' ' ' asoclacliones inversas con

Busco mejorar mi forma de jugar incluso cuando no estoy jugando, por ejemplo, visitando \ \ - - : :
foros online y aprendiendo de otros jugadores R experiencias negativas, el

Regularmente contindo jugando aungue me sienta cansado/a 01 -06 -07 .05 .06 neuroticCiIsmo se asoCIO de
Siento que jugar videojuegos es una forma de vida y no sélo recreacion 05 .12 -02 .04 .19 manera inversa con experiencias

Me resulta dificil concentrarme en otras actividades porque estoy pensando en jugar -01 -.05 -30™ .04 .01 pOSitivaS % de manera directa

Me obsesiono con algun juego al punto de sentir que controla mi vida -04 -217 -16° .08 -03 con experiencias negativas; Y,
Me parece que jugar videojuegos con mis amigos y familiares fortalece nuestros vinculos  [EECCTREE0ISTREEN0 1 RN 0 1 IR 4 apertura 3 |la experiencia se

Me pongo nervioso si por alguna razéon no puedo jugar .04 -04 -.29 .05 .01 asocié de manera directa con

pCeuricr;:;Juego desarrollo habilidades importantes que me ayudan a avanzar en mi vida 09 21 01 .07 23"

Me siento frustrado y decepcionado cuando no juego bien 0G| =10 | =18 | e | 02 poOsItivas.
Nota. E: Extraversion, A: Agradabilidad, R: Responsabilidad, N: Neuroticismo, O: Apertura a la experiencia

una gran variedad experiencias

CONCLUSION

Todos los rasgos presentaron algun rol
en el tipo de experiencia vivenciada al

Todas las asociaciones se
controlaron por edad y género
de acuerdo a lo sugerido por

de la Iglesia (2023).
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