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Resumen

El objetivo principal del presente estudio fue explorar la relacion entre la satisfaccion y
frustracion de necesidades psicologicas basicas (NPB), los tipos de pasion, la vitalidad
subjetiva y el afecto negativo derivados de la experiencia de jugar Pokémon GO en
adultos. Adicionalmente, se evaluaron las propiedades psicométricas de los instrumentos
utilizados para medir las variables de estudio (Cuestionario de Satisfaccion y Frustracion
de Necesidades Psicoldgicas Bésicas, Escala de Pasion, Escala de Vitalidad Subjetiva y
Escala de Afecto Positivo y Negativo), obteniendo evidencias adecuadas de validez y
confiabilidad. La muestra estuvo conformada por 316 adultos peruanos, jugadores de
Pokémon GO, que residian en el pais. Entre los principales hallazgos, la satisfaccion de
NPB se relacion6 positivamente con la pasion armonica (r = .56, p < .01) y la vitalidad
subjetiva (r = .48, p < .01), y negativamente con la frustracion de NPB (» = .48, p <.01),
la pasion obsesiva (r =-17, p < .01) y el afecto negativo (» = -.29, p <.01). Por su parte,
la frustracion de NPB se relaciond positivamente con la pasion obsesiva (= .41, p <.01)
y el afecto negativo (» = .45, p <.01), y negativamente con la pasion armonica (r = -.14,
p <.05)y lavitalidad subjetiva (r=.19, p <.01). Ademas, la pasion armonica se relaciond
positivamente con la vitalidad subjetiva (» = .53, p < .01), y la pasion obsesiva con el
afecto negativo (r = .44, p < .01). Un andlisis de senderos permitio identificar que la
relacion entre la satisfaccion de NPB y la vitalidad subjetiva estaba parcialmente mediada
por la pasidon armonica, y que la relacion entre la frustracion de NPB y el afecto negativo
estaba parcialmente mediada por la pasion obsesiva. Estos hallazgos son discutidos a la
luz de la Teoria de la Autodeterminacion, el Modelo Dualista de la Pasion y la integracion

de ambos.

Palabras clave: necesidades psicologicas basicas, pasion, vitalidad subjetiva, afecto

negativo, videojuegos



Abstract

The main objective of this study was to explore the relationship between basic
psychological need (BPN) satisfaction and frustration, passion types (harmonious and
obsessive), subjective vitality and negative affect derived from the experience of playing
Pokémon GO in adults. Additionally, the psychometric properties of the instruments used
to measure the study variables (Basic Psychological Need Satisfaction and Frustration
Scale, the Passion Scale, the Subjective Vitality Scale, and the Positive and Negative
Affect Schedule) were evaluated, finding adequate evidence of validity and reliability.
Among the main findings, BPN satisfaction was positively associated to harmonious
passion (r = .56, p <.01) and subjective vitality (» = .48, p <.01), and negatively to NPB
frustration (» =-.30, p <.01), obsessive passion (» =-17, p <.01) and negative affect (» =
-.29, p <.01). Conversely, BPN frustration was positively associated to obsessive passion
(r = .41, p < .01) and negative affect (» = .45, p < .01), and negatively to harmonious
passion (r = -. 14, p < .05) and subjective vitality (» = .19, p < .01). Furthermore,
harmonious passion was positively associated to subjective vitality (» =.53, p <.01), and
obsessive passion to negative affect (r = .44, p < .01). A path analysis allowed us to
identify that the relationship between BPN satisfaction and subjective vitality was
partially mediated by harmonious passion, and that the relationship between BPN
frustration and negative affect was partially mediated by obsessive passion. These
findings are discussed in the light of Self-Determination Theory, the Dualistic Model of

Passion, and the integration of both.

Keywords: basic psychological needs, passion, subjective vitality, negative affect, video

games
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Introduccion

Durante las tltimas cuatro décadas, la industria de los videojuegos ha sido una de las
de mayor y mas rapido crecimiento a nivel mundial (Alexandrovna & Alekseevich, 2023;
Rigby & Ryan, 2011; Shaw et al., 2020). En particular, el sector de los videojuegos para
dispositivos moviles ha prosperado de manera considerable en los ultimos afios (Eracleous,
2021; Wallach, 2020), y uno de los mas exitosos juegos de dicho medio ha sido Pokémon GO
(Niantic, 2016).

Pokémon GO es un videojuego gratuito para dispositivos mdviles cuya descarga se
habilité progresivamente en todo el mundo a partir de julio de 2016. Tras solo un mes, fue
descargado 130 millones de veces y generd ingresos por 206.5 millones de ddlares, mas que
ningun otro juego para moéviles en el mismo periodo (Swatman, 2016). A inicios de setiembre,
ya estaba disponible en mas de 100 paises y su nimero de descargas superaba los 500 millones
(Niantic, 2016; Perez, 2016). Cabe sefialar que, en los Ultimos afos, la magnitud de sus
ingresos, por lo general, se ha mantenido o incrementado, inclusive en el contexto de la
pandemia de COVID-19 (Chapple, 2021; Clement, 2024; Igbal, 2022; Tassi, 2021).

El éxito inicial de Pokémon GO se manifesté en conductas como la agrupacion y
transito masivos de jugadores en espacios publicos (Graells-Garrido et al., 2017), lo cual fue
reportado por distintos medios de comunicacion en el mundo (Bidaux, 2016), incluyendo el
Peru (El Comercio, 2016; Pera21, 2016). Otros hechos clave que evidenciaron el éxito del
juego fueron el sustancial aumento de ventas de mercancia relacionada a la marca Pokémon
(Gonzalez, 2016; Mosher, 2016; Redaccion Gestion, 2016) y la creacion de grandes
comunidades de jugadores, tanto fisicas como virtuales (Chan, 2019; Peaty & Leaver, 2020;
Yip etal., 2017). Asi, Pokémon GO fue considerado un fenémeno cultural a nivel global (Igbal,

2022; Isbister, 2016).



Desde la psicologia, la influencia que los videojuegos pueden tener en la conducta de
los individuos, como en el caso de Pokémon GO, ha impulsado el estudio de las motivaciones
para jugarlos y las consecuencias de hacerlo (Broom et al., 2019; Hamari et al., 2018;
Kaczmarek, 2017; Kowert, 2020; Marquet et al., 2017; Przybylski et al.,, 2010).
Tradicionalmente, se ha hecho énfasis en las posibles consecuencias negativas de los
videojuegos (p. ej., agresividad, adiccion, y conductas de juego problematicas), pero
recientemente la literatura se ha orientado a estudiar los resultados positivos que pueden tener
a nivel personal y social, tales como emociones positivas, manejo del estrés, y formacion de
relaciones positivas (Formosa et al., 2022).

Uno de los enfoques tedricos que mas ha contribuido al estudio de la motivacion para
jugar videojuegos es la teoria de la autodeterminacion (TAD; Ryan & Deci, 2000). La TAD es
una macroteoria de la motivacion humana que estudia los factores sociales y contextuales que
promueven la satisfaccion y frustracion de las tres necesidades psicoldgicas basicas (NPB)
(Ryan & Deci, 2017): (1) autonomia (necesidad de actuar volitivamente), (2) competencia
(necesidad de desarrollar habilidades y adquirir destreza frente a nuevas situaciones y desafios)
y (3) relacion (necesidad de establecer vinculos significativos con otros individuos).

La TAD establece que, si una actividad satisface efectivamente las necesidades
psicoldgicas basicas de un individuo, este tenderd a persistir o involucrarse mas en ella vy,
ademas, experimentara un mayor grado de resultados positivos para su bienestar (Ryan & Deci,
2017). En efecto, la satisfaccion de NPB se ha relacionado con mayores niveles de motivacion
autonoma (Trépanier et al., 2015), afecto positivo (Chen et al., 2015), vitalidad subjetiva (Chen
et al., 2015; Nishimura & Suzuki, 2016) y satisfaccion con la vida (Chen et al., 2015; Rouse et
al., 2020). Cabe resaltar, sin embargo, que los estudios citados son ajenos al ambito de los

videojuegos.



Por otra parte, si las NPB se frustran en una actividad, la motivacidn para persistir en
ella tenderd a disminuir progresivamente y se experimentard un mayor grado de resultados
negativos para el bienestar (Ryan & Deci, 2017). Especificamente, la frustraciéon de NPB se ha
relacionado de manera directa con mayores niveles de malestar fisico y psicoldgico (Mars, et
al., 2017; Olafsen et al., 2017; Trépanier et al., 2015), afecto negativo (Mars et al., 2017;
Tindall & Curtis, 2019), burnout (Holding et al., 2020; Mars et al., 2017), estrés (Olafsen et
al., 2017; Rouse et al., 2020; Trépanier et al., 2015), ansiedad (Rouse et al., 2020),
sintomatologia depresiva (Chen et al., 2015; Holding et al., 2020; Rouse et al., 2020;), habitos
problematicos de juego (Capaldi, 2019) e insatisfaccion con la vida (Chen et al., 2015). Salvo
Capaldi (2019), los estudios citados también son ajenos al ambito de los videojuegos.

Abhora bien, dado que los videojuegos se desarrollan en entornos virtuales cada vez mas
complejos e inmersivos, hacen posible una gama cada vez mas amplia de actividades, metas y
comportamientos sociales (Ryan et al., 2006; Ryan & Rigby, 2017). Consecuentemente, la
satisfaccion y/o frustracion de necesidades psicoldgicas basicas derivadas de la experiencia de
jugar un videojuego dependera en gran medida de los elementos, caracteristicas y mecanicas
que lo componen (Deen, 2015; Rigby & Ryan, 2011; Rigby & Ryan, 2017; Uysal & Yildirim,
2016).

En primer lugar, un videojuego promovera la satisfaccion de la necesidad de autonomia
si brinda oportunidades para que el jugador tome decisiones coherentes con su self'y valores
propios (Rigby & Ryan, 2011; Ryan & Rigby, 2017; Uysal & Yildirim, 2016). Generalmente,
ello ocurre si el jugador dispone de multiples opciones o alternativas de accion, pero el requisito
fundamental es que aquello que realice sea significativo para si mismo (Uysal & Yildirim,
2016). Como ejemplos de posibilidades de accion, se pueden listar la creacion y

personalizaciéon de avatares (representaciones graficas de las personas en el juego), la



realizacion de actividades o tareas, la superacion de desafios a partir de diferentes estrategias
y la libre exploracion de entornos virtuales (Rigby & Ryan, 2011).

En relacion a ello, es importante sefialar que, en la experiencia de juego de Pokémon
GO, se pueden personalizar ciertas caracteristicas del avatar y perfil que representan al jugador
(Lemmens & Weergang, 2023; Niantic, n.d.-a). Asimismo, se cuenta con un gran nimero de
posibilidades de accion: el juego se actualiza con base en el tiempo y la ubicacion reales del
jugador, lo que implica que todas sus acciones estdn mediadas por su desplazamiento a través
de espacios fisicos (Hern, 2016). Algunas de estas incluyen capturar pokémon, visitar
poképaradas o realizar incursiones.

En segundo lugar, los videojuegos promueven la satisfaccion de la necesidad de
competencia si permiten que el jugador supere desafios o0 mejore habilidades propias de manera
significativa (Rigby & Ryan, 2017; Uysal & Yildirim, 2016). Para ello, se han de cumplir los
siguientes requisitos: que las metas a lograr sean claras, que los desafios sean Optimos y
estimulantes (pero no percibidos como imposibles de superar) y que el juego brinde
retroalimentacion Util y constructiva sobre las acciones realizadas en €l (Rigby & Ryan, 2011;
Uysal & Yildirim, 2016). En tal sentido, cabe sefialar que los videojuegos con mecanicas
sencillas, aquellas que pueden ser aprendidas en poco tiempo, pueden satisfacer la necesidad
de competencia sin que el jugador invierta mucho tiempo y esfuerzo en ellos (Rigby & Ryan,
2011).

Con base en lo anterior, es importante afirmar que la mayor parte de mecanicas de
Pokémon GO son simples y faciles de aprender (Lynley, 2016). Muestra de ello son el sistema
de captura de pokemon (Reynolds, 2017), la asignacion de metas y recompensas, y la
retroalimentacion constante que brinda el juego sobre las acciones del jugador (Lynley, 2016).
En particular, las metas u objetivos pueden ser asignadas por el juego o de manera autonoma e

incluyen capturar pokémon, recorrer cierta distancia para eclosionar huevos, visitar



pokeparadas, 'y enfrentarse a gimnasios e incursiones (Minasians, 2017).
Complementariamente, la retroalimentacion que brinda el juego puede facilitar el aprendizaje
de sus reglas y el seguimiento de la eficacia del jugador (Uysal & Yildirim, 2016).

En tercer lugar, sobre la necesidad de relacion, Ryan y Rigby (2011) y Uysal y Yildirim
(2016) sostienen que los videojuegos, en la actualidad, pueden convertirse en mundos sociales
en los que es posible conocer personas, pasar tiempo con amistades y compartir diversas
experiencias significativas. A su vez, ello promueve la motivacion para jugarlos, dado que las
personas, por lo general, buscan estar conectadas con otras e interactuar de maneras
significativas, asi como sentir pertenencia a sus grupos de preferencia (Ryan & Rigby, 2011).

Segun Ryan y Rigby (2011), los videojuegos multijugador facilitan la satisfaccion de
las tres NPB al promover acciones de cooperacién y competicion. Por un lado, la cooperacion
incrementa las posibilidades de accidn y estrategia para conseguir un determinado objetivo vy,
asi, permite superar desafios que individualmente resultarian muy complicados o imposibles.
Por otro lado, la competicion puede favorecer la satisfaccion de la necesidad de relacion si, a
su vez, permite mejorar las habilidades de los jugadores (competicion constructiva) o frustrarla
si involucra trampas o acciones maliciosas (competicion destructiva). Por lo tanto, un
videojuego promovera la satisfaccion de la necesidad de relacion si fomenta la cooperacion y
las competiciones constructivas y, a su vez, evita las competiciones destructivas.

Teniendo en cuenta lo anterior, puede afirmarse que Pokémon GO, un juego
multijugador, presenta caracteristicas que promueven la necesidad de relacion. Por un lado, la
cooperacion se promoveria a través de uno de los modos de juego mas resaltantes, las
incursiones, desafios en los que hasta 20 jugadores pueden conectarse para luchar, derrotar e
intentar capturar a pokémon especiales (Gonzalez, 2019; Lee, 2021). Respecto a la promociéon
de la competicion, son notables las batallas pokémon, en las que dos jugadores se enfrentan

utilizando a sus pokémon (Reynolds, 2019). Ahora bien, es importante sefialar que tanto la



cooperacion como la competiciéon en un videojuego que implica actividad fisica (como
Pokémon GO) pueden ser mas agradables y motivadoras que el juego en solitario, incluso entre
desconocidos, lo que también se asocia a la satisfaccion de la NPB de relacion (Peng & Cruise,
2013).

Adicionalmente, debido a la premisa de Pokémon GO, existen muchos elementos en el
juego que tienen correspondencia con elementos reales (como las poképaradas, que suelen
ubicarse en sitios de interés o lugares emblematicos), y los eventos especiales que ocurren
alrededor de ellos, como los Dias de la Comunidad (Niantic, n.d.-b), motivan a los jugadores a
agruparse, movilizarse y compartir informacion (Morgus, 2022). Otras mecanicas, como el
sistema de amistad, también promueven que los jugadores se relacionen entre ellos (Reynolds,
2018).

Asi, Pokémon GO promueve la comunicacion y cooperacion entre sus jugadores (Vella
et al., 2019; Wang et al., 2018; Wong, 2017). En relacién a ello, se ha reportado el uso de
medios de comunicaciéon como Facebook y WhatsApp para compartir informacion sobre el
juego, establecer puntos de encuentro y organizar caminatas para jugar (Rodriguez y Martinez,
2019; Wong, 2017). Asimismo, se ha estudiado la formacién de comunidades en linea que
facilitan el intercambio y analisis de informacion entre jugadores (Yip et al., 2017).

Por lo expuesto, es posible sugerir que jugar Pokémon GO promueve la satisfaccion de
las tres necesidades psicoldgicas basicas, lo cual, segin Ryan y Deci (2017), es un requisito
fundamental para que cualquier actividad impacte positivamente en el bienestar de un
individuo. Por supuesto, también es posible que el juego pueda frustrar, en cierta medida, las
necesidades psicoldgicas basicas de los jugadores, lo cual influiria negativamente en su
bienestar (Allen, 2020; Allen & Anderson, 2018; Przybylski et al., 2014; Ryan et al., 2017).

Asi, con el objetivo de explorar las consecuencias psicologicas de un videojuego como

Pokémon GO, se considerara el constructo pasion, en el marco del Modelo Dualista de la



Pasion (MDP) (Vallerand et al., 2003; Vallerand, 2010, 2012). Este constructo es definido
como una fuerte inclinacion del individuo hacia una actividad que encuentra importante o
significativa, y en la que invierte tiempo y energia conscientemente (Vallerand, 2010). En ese
sentido, solo las actividades particularmente disfrutables, importantes y vinculadas a la
identidad del individuo pueden volverse actividades apasionantes (Vallerand & Verner-Filion,
2013).

El MDP plantea dos tipos de pasion, armdnica y obsesiva. Vallerand (2010), en linea
con la TAD, sostiene que la pasion armonica deriva de una internalizacion auténoma, es decir,
de que el selfintegrado permita a la persona involucrarse en una actividad con un sentido seguro
de autoestima, flexibilidad y apertura. Por su parte, la pasion obsesiva se deriva de una
internalizacion controlada, lo que implica que la representacion de la actividad, asi como los
valores y regulaciones asociadas a ella, hayan sido parcial o totalmente internalizadas fuera del
self integrado, con una sensacion de falta de control sobre la realizacion de la actividad.

Vallerand (2010) también postula que las personas se involucran en distintas
actividades a lo largo de su vida con el objetivo de satisfacer sus NPB. Segtn la cantidad de
tiempo en el que hayan realizado cada actividad y sus experiencias con las mismas, mostraran
preferencia Unicamente por algunas, especialmente las que perciban como facilmente
disfrutables y en las que satisfagan de mejor manera sus NPB. Asi, si alguna actividad llega a
ser especialmente valiosa y, a la vez, se vincula con la identidad del individuo, se convertira en
una actividad apasionante o pasion (Vallerand, 2010).

Con relacion a lo anterior, Mageau et al. (2009) y Ryan y Rigby (2017) sostienen que
los contextos que apoyan la autonomia favorecen el desarrollo de pasiones armonicas, y los
controlados, de pasiones obsesivas. Congruentemente, la satisfaccion de NPB se ha relacionado

positivamente con la pasion armoénica (Alcaraz et al., 2016; Chamorro et al., 2020; Orsini et



al., 2019) y la frustracion de NPB se ha relacionado positivamente con la pasion obsesiva
(Orsini et al., 2019).

Asi, se ha planteado que los tipos de pasion estdn relacionados a distintos tipos de
resultados psicologicos para el bienestar (Curran et al., 2015; Philippe et al., 2009; Ryan &
Rigby, 2017; Vallerand, 2010, 2012). En efecto, la pasion armodnica se ha relacionado con
mayores indices de resultados positivos, tales como afecto positivo, satisfaccion con la vida y
vitalidad subjetiva (Bakri & Salama-Younes, 2016; Curran et al., 2015; Dubreuil et al., 2014;
Lalande et al., 2017; Mills et al., 2018; Vallerand, 2012). Por el contrario, la pasion obsesiva
se ha relacionado con resultados negativos, tales como agotamiento emocional (Amarnani et
al., 2019), afecto negativo y burnout (Lalande et al., 2017), habitos problematicos de juego
(Capaldi, 2019) y disminucion del bienestar subjetivo (Stenseng & Phelps, 2013).

Ahora bien, uno de los principales resultados positivos para el bienestar que se ha
relacionado tanto con la satisfaccion de NPB como con la pasion armoénica es la vitalidad
subjetiva, definida como la energia disponible para el self, es decir, aquella energia de la que
el individuo dispone para realizar actividades fisicas y mentales y la experiencia de sentirse
vivo, vigoroso y con energia (Ryan & Deci, 2017; Ryan & Frederick, 1997). Segun la TAD
(Deci & Ryan, 2017), este tipo de energia proviene directamente de la satisfaccion de NPB y
la frustracion de las mismas puede disminuirla hasta agotarla. En efecto, la satisfaccion de NPB
se ha relacionado positivamente con la vitalidad subjetiva (Chen et al., 2015; Gonzalez et al.,
2015; Miiller et al., 2021; Nishimura & Suzuki, 2016; Rodriguez, 2017), mientras que la
frustracion de NPB se ha relacionado negativamente con ella (Tjin A Tsoi et al., 2018).

En la misma linea, Vallerand (2010) explica que, como resultado de la pasion armonica,
el individuo puede involucrarse completamente en una actividad sin distracciones o
pensamientos obstructivos, lo que le permite experimentar resultados positivos como la

vitalidad subjetiva. Esto se ha reflejado en evidencia empirica reciente (Curran et al., 2015;



Formosa et al., 2022; Lalande et al., 2017; Salama-Younes & Hashim, 2017). La pasion
obsesiva, por su parte, tiende a disminuir la vitalidad subjetiva, puesto que implica
pensamientos y conductas que alteran la tranquilidad del individuo (Allen, 2020; Johnson et
al., 2022; Lalande et al., 2017).

Por otra parte, el afecto negativo es un resultado negativo para el bienestar que suele
asociarse tanto a la frustracion de las NPB como a la pasion obsesiva (Lalande et al., 2017).
Este constructo se define como un estado afectivo vinculado a una valoracion negativa de los
fenémenos que experimenta la persona y que inhibe los estados de activacion tanto de su
organismo como sus sistemas de respuesta (Watson et al., 1999). Asi, se ha relacionado
negativamente con la satisfaccion de NPB (Schutte & Malouff, 2018; Van den Broeck et al.,
2016) y la pasion armoénica (Lalande et al. 2017; Verner-Filion & Vallerand, 2018). A su vez,
tanto la frustracion de NPB (Ebersold, 2019; Yao et al., 2022) como la pasion obsesiva (Allen,
2020; Lalande et. al, 2017; Verner-Filion & Vallerand, 2018) se han relacionado con mayores
grados de afecto negativo.

Con todo, la relacion entre la satisfaccion y frustracion de NPB al jugar videojuegos,
los tipos de pasion y sus resultados especificos para el bienestar (como la vitalidad y el afecto
negativo) ha sido escasamente explorada: unicamente se han encontrado tres investigaciones
al respecto (Formosa et al., 2022; Johnson et al., 2022; To6th-Kiraly et al., 2019), las cuales
hacen referencia a la satisfaccion y frustracion de NPB solo a nivel general (en la vida
cotidiana).

La primera investigacion (Té6th-Kirdly et al.,, 2019) estuvo compuesta por cuatro
subestudios. En dos de ellos, uno relativo a los videojuegos en linea y otro a los videojuegos
para moviles, la satisfaccion de NPB en la vida cotidiana se relacion6 negativamente con la
pasion obsesiva por los videojuegos, pero solo se relaciond positivamente con la pasion

armonica en el estudio referido a los juegos en linea. Esto ultimo, segin los autores, es
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atribuible al amplio rango de posibilidades para el desarrollo de competencias que la actividad
provee (Toth-Kirdly et al., 2019). Por otra parte, la frustracion de las NPB a nivel general se
relacion6é positivamente con la pasion obsesiva, pero no con la armodnica. En ambos
subestudios, la pasion armonica se relaciond con resultados adaptativos como el desarrollo de
habilidades (p. ej., logica), mientras que la pasion obsesiva se relaciond con resultados
maladaptativos como la procrastinacion.

En la segunda investigacion (Johnson et al., 2022), se midio y relacioné las variables
satisfaccion de NPB en el juego, satisfaccion general de NPB en la vida, pasion armoénica y
obsesiva, y vitalidad subjetiva. La satisfaccion de NPB en el juego se relaciond de manera
positiva con la pasion armoénica y la pasion obsesiva; sin embargo, la magnitud de la relacion
con la primera fue mucho mayor a la que tenia con la segunda. Por otra parte, la pasion
armoénica hacia el juego no se relaciond de manera significativa con la vitalidad subjetiva, a
diferencia de la satisfaccion de NPB en la vida diaria. Segun los autores, con base en el modelo
jerarquico de la motivacion (Vallerand, 2010), esto se deberia a que una medida global de
satisfaccion de NPB constituye un predictor mucho mas potente y significativo de una medida
global de bienestar (vitalidad subjetiva) que una variable contextual como la pasién por los
videojuegos.

La tercera investigacion (Formosa et al., 2022) estuvo compuesta por dos subestudios
en los que se analizd, antes y durante la pandemia de COVID-19, la relacion entre la
satisfaccion de NPB derivada de jugar un videojuego, la satisfaccion y frustracion de NPB en
areas importantes de la vida (trabajo/estudios), los tipos de pasion y la vitalidad subjetiva. Tanto
en el primer como en el segundo estudio, la satisfaccion de NPB en el juego se relaciono
positivamente con ambos tipos de pasion. No obstante, y de igual manera que en la anterior
investigacion, la magnitud de la relacion observada entre la satisfaccion de NPB en el juego y

la pasion armoénica fue mayor a la que se hallo respecto a la pasion obsesiva, lo cual, segun los
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autores, sugiere que la satisfaccion de NPB al jugar videojuegos tiende a promover una pasion
equilibrada y placentera (Johnson et al., 2022).

Otro de los resultados del primer subestudio de esta investigacion fue que ninguno de
los tipos de pasion se relaciono significativamente con la vitalidad subjetiva, lo que podria
deberse a que la satisfaccion y/o frustracion de NPB que se experimenta en las areas
importantes de la vida ejercen un nivel de influencia tal sobre el nivel de vitalidad subjetiva
que atenuan la influencia de la pasion (Johnson et al., 2022). Ahora bien, en el segundo
subestudio (durante la pandemia de COVID-19), solo la pasiéon armodnica se relaciond de
manera positiva con la vitalidad subjetiva, lo que podria deberse a que el involucramiento
apasionante y armonico con los videojuegos promueve el bienestar del individuo,
especialmente en situaciones dificiles (Formosa et al., 2022).

Considerando lo expuesto, la presente investigacion tiene como objetivo principal
estudiar la relacion entre la satisfaccion y frustracion de NPB, la pasion armonica y obsesiva,
la vitalidad subjetiva y el afecto negativo derivados de la experiencia de juego de Pokémon GO
en adultos peruanos. Asimismo, como objetivo secundario, se plantea explorar las propiedades
psicométricas de los instrumentos utilizados para la medicion de las variables involucradas.
Para abordar estos objetivos, se evaluaran dichas variables en una muestra de jugadores
peruanos de Pokémon GO mayores de 18 afos, mediante la aplicacion individual y
autoadministrada de los instrumentos en un unico momento del tiempo.

Se espera que las relaciones entre las variables sean consistentes con los resultados de
investigaciones que, con base en la teoria de la autodeterminacion, han evidenciado un “lado
claro” y “lado oscuro” de la motivacion (bright y dark side; Haerens et al., 2015). Estos “lados”
muestran caminos a través de los cuales se obtienen, respectivamente, resultados psicoldgicos
positivos o negativos a partir de experiencias como la satisfaccion o frustracion de las NPB y

la pasion armoénica u obsesiva (Haerens et al., 2015).
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Por lo tanto, se hipotetiza que la satisfaccion de NPB en Pokémon GO estara
relacionada positivamente con la pasion armonica, la cual, a su vez, estard relacionada
positivamente con la vitalidad subjetiva. Asimismo, se espera que la frustracion de NPB en el
juego esté relacionada positivamente con la pasion obsesiva, la cual, a su vez, estard
relacionada positivamente con el afecto negativo. Finalmente, se espera que la satisfaccion de
NPB se relacione negativamente con la pasion obsesiva y el afecto negativo, y que la
frustracion de NPB se relacione negativamente con la pasion armoénica y la vitalidad subjetiva
(ver Figura 1).

Figural

Modelo hipotético propuesto para predecir la vitalidad subjetiva y el afecto negativo
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Método

Participantes

La muestra estuvo compuesta por 316 adultos peruanos, jugadores de Pokémon GO,
quienes fueron seleccionados mediante un muestreo por conveniencia (Fricker, 2017). Los
participantes completaron voluntariamente un formulario creado y almacenado en la
plataforma Google Forms, el cual contenia un apartado de consentimiento informado y los
instrumentos del estudio. Por lo tanto, todos fueron autoseleccionados, pero solo fueron
incluidos en la muestra aquellos de nacionalidad peruana mayores de 18 afos, y se excluyo a
los que no reportaran horas de juego diarias o que no residieran en Pera.

Del total de participantes, 73.4% (n = 232) eran hombres y 26.6% (n = 84) mujeres, y
sus edades oscilaban entre los 18 y 54 afos (Medaa = 25.6, DE = 6.1). Por otra parte, el 61.4%
(n=194) residia en Lima y el 62.3% (n = 197) report6 tener trabajo fijo. Ademas, el 36.1% (n
= 114) contaba con educacion superior universitaria completa; el 37.7% (n = 119), superior
universitaria en curso o incompleta; el 13.9% (n = 44), superior técnica completa; el 8.9% (n =
28), superior técnica en curso o incompleta; y el 3.5% (n = 11), secundaria completa.
Adicionalmente, se hallé que los participantes llevaban jugando Pokémon GO por un promedio
de 27.3 meses (DE = 12.7) y que el promedio de horas que jugaban al dia era de 2.9 (DE =
1.50). Asimismo, el 90.8% (n = 287) indicé haber jugado Pokémon GO el mismo dia de su
participacion, dedicando un promedio de 1.8 horas (DE = 1.40) a la actividad.

Los participantes fueron convocados mediante la publicacion y difusion de una
invitacion abierta en un grupo de Facebook conformado principalmente por jugadores peruanos
de Pokémon GO. Primero, se contact6 a los administradores del grupo para comunicarles el

proposito de la investigacion y solicitar su autorizacion para publicar la convocatoria en dicho



14

espacio. Con su aprobacion y apoyo, el investigador compartié en el grupo un mensaje que
incluia la invitacion y un enlace al formulario de participacion.

Es importante destacar que, en el apartado de consentimiento informado del formulario
(ver Apéndice A), se brind6 informacion sobre los objetivos del estudio, el procedimiento a
seguir, la voluntariedad de la participacion, la confidencialidad de la informacion recabada y
el derecho a retirarse en cualquier momento sin perjuicio alguno. Asimismo, se indic6 que los
resultados serian publicados cuando la investigacion fuera aprobada en su totalidad. Por Gltimo,

se consulto si se aceptaba participar, en cuyo caso se podia proceder con los instrumentos.

Medicion

Datos sociodemogréficos. Se registraron los siguientes datos sociodemograficos de
cada participante: edad, sexo, grado de instruccion, lugar de residencia (en Lima o provincias
del Pert1), situacion laboral, tiempo jugando Pokémon GO, horas de juego al dia y cudntas horas
de juego tuvo el dia en que se completo el cuestionario.

Cuestionario de Satisfaccion y Frustracion de Necesidades Psicologicas Basicas
(Chen et al., 2015). Esta escala de 24 items evaltia la satisfaccion y frustracion de las
necesidades psicologicas basicas: cuenta con buenas propiedades psicométricas, las cuales
fueron estudiadas en cuatro paises en forma simultanea (Bélgica, China, EE. UU. y Pert). En
esta investigacion, la escala fue adaptada a fin de evaluar las necesidades psicoldgicas de los
jugadores con respecto al juego Pokémon GO (ej. “Mientras juego Pokémon GO, siento que
soy libre de escoger las cosas que yo hago”). La escala permite responder a los items en una
escala del 1 al 7, siendo 1 “Totalmente falso” y 7 “Totalmente verdadero”.

En el presente estudio, el andlisis de factorizacion de ejes principales (rotacion Promax)
mostro la presencia de dos factores, correspondiendo el primer factor a la satisfaccion de NPB

y el segundo a la frustracion de NPB (25.77% y 12.14% de varianza respectivamente). Las
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cargas factoriales estuvieron entre .33 y .80. Ambos factores obtuvieron confiabilidades
aceptables (alfa de Cronbach = .89 y .85, para los factores 1 y 2 respectivamente).

Escala de Pasion (Vallerand et al., 2003; Guerrero, n.d.). La escala ha sido utilizada
en el Pert por Guerrero (n.d.) para evaluar la pasion en actividades musicales. En la presente
investigacion, fue utilizada para evaluar la pasién armonica (ej. “Las cosas que descubro en
Pokémon GO me ayudan a apreciarlo ain més.”) y la obsesiva (p. ¢j. “Tengo la impresion de
que Pokémon GO me controla”) en el contexto del juego Pokémon GO (seis items por
subescala). Asimismo, la escala posee un criterio discriminante de pasidn compuesto por cinco
items (ej. “Jugar Pokémon GO es importante para mi”’) que permiten identificar si la persona
estd apasionada o no por la actividad. El formato de respuesta de la escala es de tipo Likert y
vadel 1 al 7, siendo 1 “Totalmente en desacuerdo” y 7 “Totalmente de acuerdo”.

En el presente estudio, el andlisis de factorizacion de ejes principales (rotacion Promax)
dio como resultado dos factores, siendo el primer factor el de pasion armoénica y el segundo el
de pasion obsesiva, los que explicaron 26.25% y 22.27% de la varianza respectivamente
(alcanzaron cargas factoriales superiores a .60). Ambos factores obtuvieron confiabilidades
aceptables, con coeficientes alfa de Cronbach de .81 y .85 para los factores 1 y 2
respectivamente.

Escala de Vitalidad Subjetiva (Ryan y Frederick, 1997; Chen et al., 2015). Esta escala
evalua los sentimientos subjetivos de energia en el contexto en que la evaluacion es aplicada;
en este caso, al jugar Pokémon GO (p. ¢j., “Mientras juego Pokémon GO me siento vivo(a) y
con energia”). Cuenta con siete items cuyo formato de respuesta es una escala Likert con
valores entre 1y 7, siendo 1 “Totalmente en desacuerdo” y 7 “Totalmente de acuerdo”. En el
Peru, la escala ha sido traducida por Matos (comunicacion personal) y aplicada por primera
vez en el Pera en el contexto de la adaptacion de la prueba de necesidades psicologicas basicas

(Chen et al., 2015). En el presente estudio, el andlisis de factorizacion de ejes principales
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mostro la presencia de un solo factor que explicd 42.45% de la varianza. Las cargas factoriales
de los siete items que constituian el factor oscilaron entre .31 y .78 y se obtuvo un coeficiente
de consistencia alfa de Cronbach igual a .80.

Escala de Afecto Positivo y Negativo (Watson et al., 1998; Gargurevich y Matos,
2012). Originalmente desarrollada por Watson et al. (1988), la escala SPANAS (de 20 items,
10 por cada subescala) evaltia el afecto positivo (p. ej., “Activo”) y negativo (p. ej.,
“Avergonzado”). Asi, este instrumento puede utilizarse para registrar el grado en que se han
experimentado dichos estados afectivos en un periodo de tiempo especifico mediante una
escala tipo Likert que va del 1 al 5, siendo 1 “Levemente” y 5 “Extremadamente” (Gargurevich
y Matos, 2012).

En el presente estudio, se indago sobre el estado afectivo mientras se juega Pokémon
GO. Con el analisis de factorizacion de ejes principales (rotacion Varimax), se logré reproducir
la estructura de la escala original de dos factores y el primer y segundo factor (afecto positivo
y negativo) explicaron 28.97% y 19.42% de varianza respectivamente. Las cargas factoriales
de primer factor oscilaron entre .67 y .83, y del segundo entre .31 y .79. Ambos factores
obtuvieron confiabilidades aceptables (alfa de Cronbach = .93 y .85, para los factores 1 y 2

respectivamente).

Procedimiento

Ante todo, los instrumentos fueron ajustados bajo la supervision del asesor para
alinearlos a los objetivos de investigacion, de modo que hicieran referencia a la actividad de
jugar Pokémon GO. Tras ello, junto al consentimiento informado, fueron configurados como
formulario virtual en la plataforma Google Forms. Esta plataforma fue elegida debido a su
accesibilidad, gracias a la cual podria facilitar la realizacion de los cuestionarios de manera

autébnoma y en un solo momento del tiempo.
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La recoleccion de datos se realizo virtualmente a mediados de octubre del afio 2019, en
el plazo de una semana desde la publicacion de la convocatoria. Como se describid
anteriormente, tras acceder al enlace compartido, los participantes leyeron el consentimiento
informado y confirmaron su disposicion a participar; luego, completaron una ficha de datos
sociodemogréficos (ver Apéndice B); y después, completaron los instrumentos en el siguiente
orden: Cuestionario de Satisfaccion y Frustracion de Necesidades Psicologicas Basicas, Escala

de Pasion, Escala de Vitalidad Subjetiva y Escala de Afecto Positivo y Negativo.

Andlisis de datos

Los analisis estadisticos se realizaron con el programa Statistical Package for the Social
Sciences (SPSS) v.25. En primer lugar, se analizé la normalidad de las distribuciones de los
datos de cada variable a partir de sus coeficientes de asimetria y curtosis para comprobar que
no existieran casos extremos de no normalidad (asimetria <|3| y curtosis < |10]) (Kline, 2015)
(ver Apéndice C) y, asi, poder llevar a cabo los andlisis descriptivos y correlacionales
correspondientes.

El anélisis de senderos para evaluar el modelo hipotético se llevd a cabo con el
programa LISREL v.8.72. Para evaluar la idoneidad del modelo hipotético, se analizaron
diversos indices de ajuste (Pérez et al., 2013): el chi cuadrado y grados de libertad, la raiz
cuadrada media del error de aproximacion (RMSEA), el indice de ajuste comparativo (CFI) y
la raiz cuadrada media estandarizada (SRMR), y el criterio de informacion de Akaike (AIC).
Segun Hu y Bentler (1999), se puede determinar que un modelo presenta un ajuste adecuado si
exhibe valores de corte cercanos a .95 para el CFI, .08 para el RMSEA y .09 para el SRMR.
Ademas, en caso de existir modelos competidores, se podia evaluar el Criterio de Informaciéon
de Akaike (AIC), de manera que el modelo con el AIC mas bajo resultaria ser el mas

parsimonioso (Pérez et al., 2013).
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Resultados

Enla Tabla 1, se observan las medias y desviaciones estandar de las variables, asi como
las correlaciones entre ellas. Puesto que las puntuaciones de asimetria y curtosis se asemejaban
a una distribucién normal (Kline, 2015), se utiliz6 estadistica paramétrica en los andlisis
correspondientes (ver Apéndice C).

La variable edad fue la unica variable demografica que correlaciono significativamente
con las variables del estudio. Por su parte, la satisfaccion de NPB se correlaciond
negativamente con la frustracion de NPB, la pasiéon obsesiva y el afecto negativo, y
positivamente con las variables pasion armonica y vitalidad subjetiva. La frustracion de NPB
se correlaciond negativamente con la pasion armonica y la vitalidad subjetiva, y positivamente
con la pasion obsesiva y el afecto negativo. Ademads, la pasion armodnica se correlaciond
positivamente con la vitalidad subjetiva y la pasion obsesiva se correlaciond positivamente con

el afecto negativo (ver Tabla 1).

Tabla 1

Medias (M), desviaciones estandar (DE) y correlaciones entre las variables de estudio

Variables M DE 1 2 3 4 5 6

1  Edad 25.63  6.13 —

Satisfaccion de .
2 \PBen el juego 5.84 93 .20 —

Frustracion de sk sk
3 NPBenel juego 250 1.01  -20%* -30

4 Pasion armonica  5.63 .95 3% S6** - 14%* —
5 Pasion obsesiva 2.72 1.33 - 13* 0 - 17F% 4]1%* .06 —

¢ Vitalidad 575 88 1% 48%F _ 9%t 53k (g —
subjetiva

7  Afecto negativo 1.78 82 -16%* J20%%  45%* 1] A44%*%  -09

Nota. N =316; NPB = Necesidades psicoldgicas bésicas; *p < .05, **p < .01
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En el andlisis de senderos, se calcularon los efectos entre las variables que presentaron
correlaciones significativas en el andlisis de correlaciones puesto que (1) la inclusion de
variables con correlaciones no significativas podria provocar una disminucion considerable del
nivel de ajuste del modelo (Schumacker y Lomax, 2010) y (2) la inclusiéon de relaciones no
significativas entre las variables tenia como consecuencia la aparicion de algunas relaciones
espurias, es decir, relaciones que no deberian existir segun los andlisis correlacionales previos
(Schumacker y Lomax, 2010). Los analisis también fueron controlados por la variable edad.

Habiendo excluido las correlaciones no significativas, se detallaron los senderos del
modelo seglin el modelo hipotético inicial. Asi, se explordé un modelo de mediacion total en el
que la pasién armoénica mediaba la relacion entre la satisfaccion de NPB en el juego y la
vitalidad subjetiva; en paralelo, se examind si la pasion obsesiva mediaba la relacion entre la
frustracion de NPB en el juego y el afecto negativo. De esta manera, se evaluaron los senderos
que daban cuenta del lado “claro” y “oscuro” de la motivacion (Haerens et al., 2015). Este
modelo (Modelo 1) no present6 indices de ajuste adecuados: ¥*(13) = 72.89 (p < .001), ,
RMSEA = .12, SRMR = .09. CFI = .89, AIC = 102.89.

Posteriormente, al modelo inicial se incorporaron los efectos directos de la satisfaccion
y frustracion de NPB hacia las variables vitalidad subjetiva y afecto negativo. Asimismo, se
anadieron los efectos cruzados del lado “claro” al “oscuro” y viceversa (Modelo 2). Al
especificar dichos senderos, se hallaron indices de ajuste adecuados: ¥*(8) = 22.21 (p < .001),
RMSEA = .08, SRMR = .05, CFI = .97. Este modelo se presenta en la Figura 2 y muestra todos
los senderos analizados (tanto significativos como no significativos).

En este modelo, se observa que la satisfaccion de NPB en el juego tiene,
simultdneamente, un efecto directo e indirecto (mediado por la pasion armodnica) sobre la
vitalidad subjetiva. Adicionalmente, la satisfaccion de NPB presenta un efecto negativo y

directo sobre el afecto negativo. Por otra parte, la frustracion de NPB en el juego tiene un efecto
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indirecto en el afecto negativo, el cual se encuentra parcialmente mediado por la pasion
obsesiva. Ademas, se observa que la frustracion de NPB tiene un efecto directo sobre el afecto
negativo. Por ultimo, cabe mencionar que se muestra una relacion negativa entre la satisfaccion
y frustracion de NPB en el juego.

Figura 2

Representacion grdfica del modelo final

24"

Satisfaccion de las by Pasion armoénica 397 . L
NPB en el juego por Pokémon GO Vitalidad Subjetiva

k.
¥
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_-281‘1

- 15*
-.05

Frustracion de las 39 .| Pasion obsesiva por 307

NPB en el juego T Pokémon GO

h 4

Afecto negativo

.28™

Nota. *p < .05, *¥*p < .01, ***p < .001
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Discusion
El presente estudio tuvo como objetivo principal estudiar la relacién entre la
satisfaccion y frustracion de necesidades psicoldgicas bésicas, los tipos de pasion, la vitalidad
subjetiva y el afecto negativo derivados de la experiencia de jugar Pokémon GO. Se hipotetizo,
por un lado, que la satisfaccion de NPB se relacionaria positivamente con la pasion armonica,
la cual, a su vez, estaria relacionada positivamente con la vitalidad subjetiva. Por otro lado, se
hipotetizo que la frustracion de NPB se relacionaria positivamente con la pasion obsesiva, la
cual, a su vez, se relacionaria positivamente con el afecto negativo. Ademas, se hipotetizd que
la satisfaccion de NPB se relacionaria negativamente con la pasion obsesiva y el afecto
negativo, y que la frustracion de NPB se relacionaria negativamente con la pasion arménica y
la vitalidad subjetiva. Como objetivo secundario, se planteé explorar las propiedades
psicométricas de los instrumentos utilizados para la medicion de las variables involucradas.
Las hipdtesis formuladas fueron confirmadas parcialmente. Se comprob6 que, al jugar
Pokémon GO, se perciben en mayor medida variables orientadas al “lado claro” o adaptativo
de la motivacion (satisfaccion de NPB, pasion armonica y vitalidad subjetiva) y, en menor
medida, aquellas orientadas al “lado oscuro” o maladaptativo (frustracion de NPB, pasion
obsesiva y afecto negativo). Asi, jugar Pokémon GO promueve un mayor nivel de vitalidad
subjetiva a partir de la experiencia psicoldgica de satisfaccion de NPB y el desarrollo de una
pasion armonica hacia el juego. Por el contrario, la experiencia psicologica de frustracion de
NPB y el desarrollo de una pasion obsesiva hacia el juego derivan en un efecto perjudicial
como el afecto negativo. Estos resultados replican, en lineas generales, los hallazgos de
estudios similares (Formosa et al., 2022; Johnson et al., 2022; Toth-Kiraly et al., 2019).
En primer lugar, se debe destacar que la satisfaccion de NPB en el juego predijo
positivamente el desarrollo de una pasion armoénica hacia el mismo. Este hallazgo concuerda

con lo postulado por Ryan y Rigby (2017) y Vallerand (2010), quienes indican que la
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satisfaccion de NPB promueve la internalizacién auténoma de la actividad en la identidad de
las personas. En otras palabras, la satisfaccion de necesidades psicoldgicas basicas que se
experimenta al jugar Pokémon GO permite que los jugadores acepten de forma libre que el
juego es importante para ellos, sin que haya de por medio alguna contingencia o consecuencia
negativa para su vida cotidiana (Johnson et al., 2022).

Como se indic6 anteriormente, es importante considerar que las mecénicas basicas de
Pokémon GO (Lynley, 2016) y la experiencia de juego vinculada a las mismas pueden
contribuir a que el juego sea una actividad en la que se satisfacen 6ptimamente las necesidades
psicologicas basicas (Uysal y Yildirim, 2016), lo cual, a su vez, promoveria la persistencia de
los jugadores en ella. Estas caracteristicas sencillas, similares a las de los juegos “casuales”
(Kuittinen et al., 2007; Kultima, 2009), también pueden hacer que jugar Pokémon GO sea una
actividad sencilla de incorporar en la vida cotidiana, lo que conllevaria el desarrollo de una
pasion armonica hacia el juego.

En segundo lugar, se hall6 una relacion positiva entre la pasion armonica y la vitalidad
subjetiva, lo cual concuerda con evidencia empirica reciente (Curran et al., 2015; Lalande et
al., 2017) y da cuenta de que este tipo de pasion puede contribuir favorablemente al bienestar.
Al respecto, Curran et al. (2015) senalan que esto se deberia a la flexibilidad con la que el
individuo cuenta al involucrarse en la actividad, aspecto que seria facilitado por las
caracteristicas del juego. En contraposicion, la pasion obsesiva se asocid positivamente con el
afecto negativo experimentado al jugar, lo que también es consistente con hallazgos previos,
aunque ajenos al ambito de los videojuegos (Curran et al., 2015; Lalande et al., 2017; Verner-
Fillion y Vallerand, 2018). Al respecto, puede sugerirse que el grado de control que el juego
ejerce sobre el individuo tendria como consecuencias la imposibilidad de disfrutar de la

experiencia de juego y/o la percepcion de afectos ambivalentes (tanto positivos como
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negativos) durante la misma, todo lo cual, finalmente, produce malestar (Curran et al., 2015;
Vallerand, 2012).

En tercer lugar, debe hacerse hincapié en que la frustracion de NPB en el juego predijo
positivamente el desarrollo de una pasion obsesiva hacia el mismo, lo que constituye un
hallazgo novedoso en la literatura sobre los videojuegos. Este hecho concuerda con lo
postulado por Ryan y Rigby (2017), quienes afirman que un contexto de control en el que se
frustren las NPB (en este caso, el juego) favorecera el desarrollo de una pasion obsesiva. Ahora
bien, también se puede sugerir, en linea con el MDP, que el individuo se involucra en el juego
con la expectativa de satisfacer sus NPB a través de €I, lo cual, al no ocurrir constantemente,
hace que persista en la actividad de manera obsesiva para conseguirlo, lo que crea un circulo
vicioso retroalimentador entre la frustracion de NPB y la pasion obsesiva (Mills et al., 2018).

Con todo, se ha de resaltar que tanto los niveles de frustraciéon de NPB como de pasion
obsesiva encontrados en la muestra son menores; es decir, es posible que la frustracion de NPB
que genere el juego no sea de una magnitud tal como para que el jugador desista de la actividad
o para que se desarrollen niveles altos de pasion obsesiva a partir de ella. Al respecto, puede
especularse que otras variables contextuales estarian involucradas en la relacion y facilitarian
que la actividad se internalice de manera controlada. En ese sentido, evidencia reciente indica
que uno de los grandes predictores del desarrollo de pasiones obsesivas es la frustracion de
NPB en la vida cotidiana (Formosa et al., 2022; Johnson et al., 2022; Lalande et al., 2017; To6th-
Kiraly et al., 2019); asi, la pasion obsesiva hacia una actividad serviria como un mecanismo a
través del cual el individuo busca compensar la insatisfaccion de necesidades que vive
cotidianamente, lo que promoveria el involucramiento y la persistencia del individuo en la
actividad. Convendria, en futuras investigaciones, explorar este y otros posibles

desencadenantes de la pasion obsesiva en un juego con las caracteristicas de Pokémon GO.
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En cuarto lugar, es importante resaltar que la satisfaccion y frustracion de NPB
presentaron efectos directos débiles sobre los resultados motivacionales, mientras que sus
efectos indirectos, mediados por el tipo de pasion, fueron de mayor magnitud. En ese sentido,
se puede sugerir que los efectos positivos y negativos sobre el bienestar que brinda la
experiencia de jugar Pokémon GO son potenciados, respectivamente, por la pasion armonica y
obsesiva hacia la actividad.

Entre los alcances del presente estudio, se sefiala, en primer lugar, la obtencioén de
evidencia sobre la validez y confiabilidad de los instrumentos utilizados para la medicion de
las variables de interés, los cuales constituyen en su mayoria adaptaciones de instrumentos
utilizados en otros estudios. Por otra parte, se resalta que la investigacion fue realizada en el
contexto nacional y desde la psicologia respecto a una actividad como jugar videojuegos,
escasamente considerada para el estudio cientifico. Asimismo, se destaca el analisis de la
actividad a partir de constructos psicologicos como la pasion y la satisfaccion y frustracion de
NPB derivados de la experiencia de juego como variables distintas. Por ultimo, y en relacion a
lo anterior, se pudo aportar evidencia sobre los efectos positivos y negativos del videojuego
Pokémon GO en el bienestar de sus jugadores.

Adicionalmente, se sugiere que este estudio, en linea con lo propuesto por Formosa et
al. (2022), puede tener implicaciones practicas en los &mbitos de la investigacion y la salud.
Ante todo, provee evidencia de que los videojuegos tienen el potencial de aportar positivamente
al bienestar de las personas, lo que podria, a su vez, permitir que se reconozca la importancia
de este tipo de juegos en los dmbitos cientifico, profesional y personal. Inclusive, resultaria
plausible e interesante disefiar intervenciones y politicas orientadas a promover el
involucramiento equilibrado y saludable en los videojuegos, considerando dicho
involucramiento como una variable que no ha de ser eliminada, sino aprovechada (Formosa et

al., 2022).
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Por otra parte, resulta igualmente importante senalar las limitaciones de la presente
investigacion. En primer lugar, debido al tipo de muestreo, los resultados solo pueden ser
generalizables a poblaciones similares a la muestra, la cual esta caracterizada, principalmente,
por su familiaridad con el juego y la predominancia de participantes de sexo masculino.
Adicionalmente, resultaria importante poner a prueba las hipotesis propuestas a través de
estudios longitudinales o en contextos particularmente adversos (p. €j., la pandemia de COVID-
19). Otra limitacion reside en la aplicacion virtual (en linea) de los instrumentos, pues no
permitid tener control sobre las variables externas o extrafias que puedan haber afectado las
respuestas de los participantes (p. €j., la influencia de terceros).

Finalmente, ademas de las lineas de investigacion propuestas anteriormente, se sugiere
explorar la relacion entre variables demograficas como la edad, el nivel educativo y la situacion
laboral con las variables estudiadas. Asimismo, se recomienda investigar qué otros resultados
positivos y negativos de la experiencia de jugar videojuegos pueden surgir como resultado de
la satisfaccion y frustracion de las NPB y/o los tipos de pasion. Ademas, resultaria importante
estudiar como se relacionan las variables estudiadas en otros tipos de videojuegos. Por ultimo,
se sugiere indagar en como otras variables que caracterizan el involucramiento de la persona
en un videojuego, como la nostalgia (Peaty y Leaver, 2018; Wulf et al., 2018), favorecen el

inicio y persistencia en la actividad, asi como su impacto en el bienestar de los jugadores.
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Apéndices

Apéndice A

Consentimiento informado

El proposito de este consentimiento es proveer a los participantes de esta investigacion una

clara explicacion de la naturaleza de la misma, asi como de su rol en ella.

La presente investigacion es conducida por Joseph Agustin Medrano Carhuavilca, estudiante
de Psicologia de la Pontificia Universidad Catdlica del Pertt (PUCP), como parte de su tesis de
Bachillerato. La meta de este estudio es conocer qué opinan los jugadores de Pokémon GO

sobre el juego y como se sienten al jugarlo.

Si usted accede a participar, se le pedira responder una ficha de datos generales y cuestionario
de dos partes que tomara, aproximadamente, de 15 a 20 minutos de su tiempo. Su participacion
es estrictamente voluntaria; si no desea participar, no hay ningun problema, esto no le causara
perjuicio alguno. La informacion que se recoja sera anonima y no serd utilizada para ningun
otro propdsito fuera de fines académicos. Igualmente, puede dejar de responder el cuestionario

en cualquier momento sin que eso lo/la perjudique en ninguna forma.
Los resultados seran publicados para la comunidad de jugadores una vez se apruebe la tesis en
su totalidad. Si tiene alguna duda sobre esta investigacion, puede comunicarse al siguiente

correo electronico: j.medrano@pucp.pe

Desde ya, agradezco infinitamente su participacion.



42

Apéndice B
Ficha de datos sociodemograficos
Datos generales

Por favor, complete lo siguiente de acuerdo a su informacion personal. Todos los datos seran

tratados andnimamente.

Edad

Sexo
o Hombre

o Mujer

Grado de instruccion

o Sin instruccioén

o Primaria

o Secundaria

o Superior técnica en curso o incompleta
o Superior técnica completa

o Superior universitaria en curso o incompleta
o Superior universitaria completa

¢ Trabaja actualmente?

o Si

o No

Lugar de nacimiento

o Lima

o Fuera de Lima, pero en Peru

o Fuera del Peru



En caso no fuera de Lima, especificar provincia/ciudad

Distrito de residencia

Nivel de jugador

¢ Cuantas horas juega al dia? (aprox.)

¢ Hace cuénto tiempo juega Pokémon GO?

¢Ha jugado hoy?
o Si
o No

Si su respuesta fue si, ¢por cuanto tiempo ha jugado hoy?

Por lo general, ¢con quiénes juega Pokémon GO? (puede marcar mas de una opcidn)

[] Solo

(] Amigos

(] Familiares

(] Comunidad de jugadores

El dia de hoy, ¢ha tenido contacto con su familia o amigos?
o Si

o No
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Apéndice C

Asimetria y curtosis de las variables estudiadas

Variable Asimetria Curtosis
Satisfaccion de NPB -1.66 4.05
Frustracion de NPB .93 .79

Pasion armoénica -.66 27
Pasion obsesiva -.75 .05
Vitalidad subjetiva -.78 53

Afecto negativo 1.61 2.86



	a190b0b193bb5a6c5cbb141f561e218b649b532c41545f6e6fb5e1940b21e530.pdf
	15eb94140274a448a6ad2cf263c96672ada72a20b1930f0daf83775434c7295d.pdf

