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Resumen

El objetivo de la investigacion fue analizar los indicadores in-game de un videojuego que se
presentaron en estados de frustracion en contextos de variacion de dificultad. Se dividieron los 14
participantes en dos grupos segun el nivel de dificultad (fécil y dificil) con la intencion de evaluar
las respuestas de estos segun las conductas in game que presentaron y las respuestas de la Escala
Subjetiva de Frustracion que se disefio. Se identifico que el grupo del nivel més dificil presentd
mayor frustracion. Estos niveles de frustracion estuvieron asociados a los indicadores in game de:
desplazamiento por el escenario, disparos frenéticos, acciones repetitivas y conductas no indicadas.
Ante un nivel de dificultad dificil se genero un estado de frustracion que se expresé a partir del

desplazamiento por el escenario, siendo este el indicador in game mas recurrente.

Palabras clave: Frustracién, indicadores in game, videojuegos, niveles de dificultad.
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Abstract

The purpose of the research was to analyze the in game indicators of a videogame that occur

in states of frustration in contexts of variation in difficulty. The 14 participants were divided into
two groups according to the level of difficulty (easy and difficult) with the intention of evaluating
their responses according to the in-game indicators that appeared and the responses of the
Subjective Scale of Frustration that was designed. It was identified that the group of the most
difficult level presented greater frustration. These levels of frustration were associated with in game
indicators of: moving around the stage, frenetic shooting, repetitive behaviors and actions not
indicated. Face with a difficult level of difficulty, a state of frustration was generated and that was

expressed by moving around the stage, this in game indicator being the most recurrent.

Keywords: Frustration, in game indicators, videogames, levels of difficulty
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Introduccion

En este estudio sobre los distintos indicadores in game que se generan bajo estados de
frustracion a partir de diferentes niveles de dificultad, en primera instancia se encontrara el
planteamiento del problema en el que se expondré la temética de la frustracion, que comienza con
los primeros estudios que se hicieron y los métodos que se utilizaron, luego se expondran estudios
mas recientes donde se empieza a relacionar la frustracién con los videojuegos y concluye este
primer apartado con la relevancia de los videojuegos como herramienta de evaluacion y como
actividad popular de ocio. Posteriormente se justificara por qué se escogi6é un videojuego como
herramienta de evaluacién y se plantearan el objetivo general y los especificos. Luego se vera la
recopilacion de los antecedentes de los estudios realizados en frustracion y uso de videojuegos y a
continuacion se desarrollara el marco tedrico, en el que se expondrén la conceptualizacion y las
diferentes teorias sobre el tema a tratar. Enseguida se presenta la metodologia donde se propone:
el enfoque, los tipos de estudio, el disefio, la poblacidn y la muestra, las técnicas de recoleccion, la
situacion experimental, los dispositivos que se usaron, se describe detalladamente el procedimiento
que se llevd a cabo, como se operacionalizaron las variables, el plan de andlisis que se ejecutd y
los aspectos éticos que se tuvieron en cuenta. Por Gltimo, se exponen los resultados que se

obtuvieron, la discusién que se generd y las conclusiones que se sacaron.
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1 Planteamiento del problema

Los estudios sobre frustracion iniciaron aproximadamente en los afios 50s y se
mantienen hasta hoy en dia. Inicialmente los investigadores poseian un interés principal en hacer
estudios de laboratorio con el fin de poner a prueba algunas hipotesis, por ejemplo, la frustracion
como generadora de conflicto, fijacion, regresion y agresion, involucrando situaciones en las que
los animales se enfrentaban a un problema insoluble, en el que no les era permitido escapar 0 a una
situacion en la que estuvieran fuertemente motivados a responder. Sin embargo, es Amsel (1992)
quien le di6 mayor relevancia a este tema, desarrollando su teoria de la frustracion, definiéndola
como el estado o respuesta del organismo que se desencadena cuando un sujeto experimenta una
devaluacidn sorpresiva en la calidad o cantidad de un reforzador apetitivo, en presencia de sefiales
previamente asociadas a un reforzador de mayor magnitud; asi como la demora o el impedimento
de llegar a reforzadores apetitivos.

Como ya se menciond, la frustracion ha partido principalmente de modelos animales para
su estudio (Kamenetzky et al., 2009) y si bien estas investigaciones fueron importantes y
representaron una gran ventaja para establecer controles rigurosos, se quedaron cortos para abarcar
la complejidad del comportamiento humano. Para engrosar este conocimiento, se hizo
indispensable el desarrollo de estudios sistematicos de la frustracién en humanos, con el fin de
extender lo hallado con otros animales e incluir la informacion de otros factores como la
personalidad, la cultura, los signos linglisticos y expresiones.

Segln (Kamenetzky et al., 2009) en el estudio especificamente con personas se partio de
una tendencia a intentar replicar en humanos lo que se habia encontrado en animales, por ello se
usaban medidas similares a las que se utilizaron en dichos estudios, como el tiempo de reaccion;
pero recientemente, se han involucrado medidas como las expresiones faciales, rendimiento y
enojo, ademas de incluir medidas fisiolégicas como la tasa cardiaca, presion arterial y respuesta
galvanica de la piel, esto con el fin de tener un registro de la reaccién emocional del sujeto, aun
cuando sea imperceptible para él.

A partir de esto surgieron trabajos en los que la mayoria de los métodos de frustracion,
implicaban disminucion u omision de reforzadores, interrupcion o demora en las tareas, realizacion
de pruebas dificiles o irresolubles, exclusién e interrupcién de juegos de entretenimiento o videos

e induccidn de estados negativos etc. (Kamenetzky et al., 2009).
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Por ejemplo, partiendo de que, si una reduccién en las magnitudes de incentivo producia
respuestas emocionales de frustracion, se esperaba que los individuos mas emotivos exhibieran un
contraste negativo pronunciado. Weinstein (1972) realiz6 una investigacion con sesenta hombres
y sesenta mujeres, a los que dividio en grupos de alta y baja emocionalidad, en funcion del Test de
Frustracion de Rosenzweig. La tarea consistia en resolver veinte problemas matematicos con dos
respuestas posibles, una correcta y otra incorrecta. Los sujetos tenian un minuto para responder y
un intervalo de cuatro segundos entre la presentacion de los problemas. Se les informé que debian
resolver problemas de multiplicacion mentalmente y lo més répido posible para obtener una suma
determinada de dinero, ademas, se les dijo que la velocidad y precision en las respuestas,
comparados con otros sujetos, daba la posibilidad de ganar mas dinero.

A partir de esto, se hall6 que los individuos con alta emocionalidad tardaron mas tiempo en
responder que los de baja emocionalidad. Ademas, la disminucion en la magnitud del refuerzo
produjo un efecto de frustracion solamente en las personas con alta emocionalidad, manifestado
por una mayor latencia de respuesta, lo cual se correspondio con la hipétesis inicial. Ademas, estos
resultados también podrian indicar que los sujetos con baja emocionalidad podrian ser menos
vulnerables ante los efectos de la frustracion.

Por otro lado, también se ha medido lo que se denomina frustracion subjetiva a partir de un
cuestionario en el que se plantean hipotéticas situaciones que generan frustracién y a partir de una
escala se determina el grado de esta. (Dixon et al., 2016).

En estudios mas recientes, se ha relacionado la frustracion con los videojuegos, esta se ha
medido mediante cuestionarios en linea para recopilar datos en estudios en que se relaciona la
frustracion con la lealtad de los jugadores en linea hacia los mismos videojuegos (Huang et al.,
2017). De igual manera se ha hecho uso de encuestas en linea distribuidas a través de redes sociales
para determinar los efectos de la frustracion sobre las necesidades psicoldgicas mediante el uso de
videojuegos en teléfonos moviles. (Chamarro et. al., 2020)

En cuanto a investigaciones sobre videojuegos y el concepto de tolerancia de la frustracion,
Juan Estallo (1994) planted que los estudios que se han llevado a cabo sobre caracteristicas de
personalidad de jugadores son muy escasas. En la literatura se encontré comparaciones entre
jugadores y no jugadores en caracteristicas de personalidad como la extraversion y la frecuencia
del uso de videojuegos, neuroticismo, trastornos de conducta, consumo de toxicos o transgresiones

sociales (Mcloure & Mears, 1986, citados por Estallo, 1994). Es importante aclarar que el concepto
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de frustracion no es equivalente al de tolerancia a la frustracion, este ultimo hace referencia a si
una persona se mantiene en la ejecucion de la tarea a pesar de los constantes fracasos para alcanzar
el objetivo. Esta es “una variable de personalidad que determina hasta qué punto un sujeto soporta
situaciones frustrantes y persiste a pesar de ello en la tarea.” (Moreno et al., 2000, p. 144). En el
presente estudio solo se abordaré el concepto de frustracion.

Por otra parte, los videojuegos también se han utilizado como una herramienta de
evaluacion en el area educativa. (Kapoor et al., 2007) realizaron una investigacion con 24
estudiantes de una escuela secundaria, cuyo objetivo fue detectar el estado de frustracion en la
realizacion de una tarea, y ayudarlos a perseverar bajo ese estado. Para ello midieron el estado de
frustracion mientras realizaban la tarea de la torre de Hanoi en un computador, teniendo en cuenta
medidas emocionales, fisioldgicas y comportamentales que precedian al momento en que el usuario
informaba que estaba frustrado. Para esta medicion, los sujetos utilizaron una silla y un mouse que
detectaban la presién ejercida hacia ellos, una camara registraba las expresiones faciales y se midio
la conductancia de la piel.

Otros estudios posteriores, evaluaron mas rasgos de personalidad (autoestima, desviacion
psicopatica, conformidad social, hostilidad, tendencia al conflicto social, gregarismo, obesidad y
motivacion al logro) sin encontrar ninguna diferencia entre jugadores y no jugadores obteniendo el
mismo resultado de los estudios descritos anteriormente (Gibb et al., 1985, citados por Estallo,
1994).

También se present6 como variable muy estudiada, la conducta de caracter delictivo con el
uso de videojuegos, pero cabe mencionar que en ningln caso se planted una relacion significativa
entre estas dos variables.

Los estudios sobre el uso de videojuegos hoy en dia se presentan como una tematica
importante, ya que ante la crisis sanitaria del Covid-19 se produjo un incremento considerable en
los usuarios de la industria de los videojuegos sobrepasando al cine y al deporte en muchos paises.
Especificamente en el primer semestre del 2020, hubo un aumento considerable de usuarios que
llevd a que el mercado se avaluara en 149 mil millones de délares. Ademas, aumentd la
heterogeneidad en las formas de juego que previamente ofrecia el mercado, reflejandose hoy en
dia en el incremento de las ventas de juegos digitales, moviles, multiplataforma, freemium,

servicios de descarga por suscripcion y distribucion en linea. (Aguirre, 2020)
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Ahora bien, no solo la popularidad mundial de los juegos en linea ha aumentado el nimero
de jugadores, sino que el tiempo de ocio aumento a partir del confinamiento de la gente en sus
casas como medida preventiva frente a la enfermedad de coronavirus 2019 (COVID 19), la cual se
originG por un nuevo virus que se expandié por todo el mundo y en consecuencia se tomaron
decisiones drésticas como el aislamiento de las personas durante el afio 2020 para evitar su
propagacion. Por lo que la gente se vio abocada a este tipo de entretenimiento, el cual llevo a que
Se generen consecuencias tanto positivas como negativas al hacer un uso constante de este (Gomez,
et al., 2009).

Las investigaciones expuestas sobre videojuegos, mostraron diferentes posibilidades en el
estudio de la frustracion, no obstante, es importante tener en cuenta otras variables que inciden en
la persistencia en una tarea frustrante. Es indispensable considerar también aspectos internos, como
lo es la motivacion, la cual se puede definir como “lo que lleva a un individuo a hacer algo” (Borrés,
2015, p. 9).

Entonces en el momento de usar un videojuego, se plantea que lo que lleva a persistir en
este, es la motivacion de la ejecucion de la tarea en si misma, en tanto que el participante se
encuentra inmerso y ha alcanzado un estado de flujo, es decir, un estado en el que los objetivos son
claros, y hay un equilibrio entre las habilidades, la dificultad de la tarea y existe un feedback claro
e inmediato del desempefio en la ejecucion.

En el presente estudio se propuso analizar los indicadores in game que se producen ante
una situacion frustrante a partir de diferentes escenarios y niveles de dificultad en un videojuego.
Ademas, se pretendié determinar cudl es la experiencia subjetiva ante una situacion frustrante, es
decir, ante un estado de animo negativo que indica que se tiene que generar un ajuste en los
intereses y las interacciones y la tension emocional que lleva a un esfuerzo por reducir o eliminar
las circunstancias bajo las cuales se lleg6 a este estado. (Jeronimus, 2017)

Teniendo en cuenta lo planteado, se busco analizar los cambios en las conductas in game
que tuvieron los participantes durante el desarrollo del juego al experimentar una circunstancia
frustrante, a partir del incremento de dificultad. Ya que el incremento gradual de dificultad llevé a
los participantes a no alcanzar los objetivos en los primeros intentos generando un estado de
frustracion que se expresd en un cambio en los indicadores ingame a traves de los movimientos y

estrategias ejecutadas en el videojuego. En resumen, la pregunta de investigacion de este estudio
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es ¢ Cuéles son los indicadores ingame de un videojuego que se presentan en estados de frustracion

en contextos de variacion de dificultad?

1.1 Antecedentes

En cuanto a los antecedentes sobre estudios realizados en frustracion y uso de videojuegos
se recopilaron diez articulos, en los cuales se midio la frustracion a partir de diversas metodologias
como la grabacion de las pantallas, autorreportes generados por cuestionarios, sistemas de
visualizacion generados para conocer las conductas in game de los sujetos, mandos de consolas,
medidas fisioldgicas y placas de presion entre otras. En la mayoria de los estudios, la frustracion
tendio a estudiarse junto a otras variables tales como excitacion, impulso del jugador, pasién
armoniosa y obsesiva, lealtad en el juego, conducta adictiva, agresividad, expectativas del uso del
juego y tiempo dedicado, fluidez y desempefio en el uso de videojuegos.

Asi pues, con una creacion muy similar al videojuego “Subway Surfers” (Mandryk &
Miller, 2016) plantearon una investigacion con 42 participantes de la Universidad de Saskatchewan
para conocer las diferencias entre las consecuencias de lo que nombran como “frustracion positiva”
y “frustracion negativa”. Se plantearon cuatro condiciones experimentales. Una de ellas reducia la
dificultad en comparacion con la fase de entrenamiento (1), y las otras tres fueron usadas para
introducir dificultad al juego de dos formas: dificultad in game, en la cual subian la dificultad del
juego hasta asegurarse que el participante fallara (2); y dificultad at game, en la que inducian el
fallo de dos formas, por medio de lag (demora en la respuesta) (3) y omitiendo directamente las
acciones efectuados por el usuario usando la pantalla tactil; (4) a partir de estas cuatro condiciones
los investigadores propusieron determinar si la presion en la pantalla del dispositivo de juego podria
diferenciar entre la frustracion at game e in game.

Cada participante se introdujo al juego con la fase de entrenamiento, seguido de una de las
condiciones experimentales, y terminando con un cuestionario sobre la experiencia de juego; esto
se repetia en las cuatro condiciones experimentales y se terminaba con otro cuestionario sobre la
experiencia de juego, ademas, el videojuego se corria en una pantalla tactil, y de esta forma se logro
registrar la presion ejercida sobre ella.

Se encontro que la frustracion en las condiciones in game (dificultad del juego) registraron

mayores niveles de presion que las otras dos condiciones (at game y reduccion de dificultad), las
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cuales no registraron diferencias significativas entre ellas. Esto quiere decir que los jugadores
presionaron con mayor fuerza cuando el juego se volvia dificultoso, que cuando se inducia un fallo
por lag o por medio de los controles. Por otro lado, en términos de la experiencia de juego, se
registro que la condicion que hacia el juego mas retador registr6 mayores niveles de disfrute que
las condiciones que hacian “fallar” el juego.

En otra investigacion (Dixon et al., 2016) a partir del tan famoso juego para teléfonos
moviles “Candy Crush” plantearon como objetivo examinar si los near misses (por uno o dos
movimientos errados se pierde la posibilidad de pasar al siguiente nivel) que se generan durante el
juego desencadenan aumentos en la excitacion, la frustracion y el impulso del jugador. Participaron
57 estudiantes universitarios, se utilizd para medir la frustracion dos placas metélicas con los
respectivos electrodos para determinar el nivel de conductancia de la piel y un aparato que mide
las pausas posteriores al refuerzo (PRP) y para medir la frustracion subjetiva se utilizé un
cuestionario de evaluacion subjetiva de la frustracion.

Los resultados indicaron que los “cuasi accidentes” fueron significativamente mas
frustrantes que las pérdidas y como era de esperarse la frustracion después de las victorias fue
estadisticamente menor que las pérdidas, por lo que los jugadores cuando se quedan sin
movimientos justo antes de subir se sienten frustrados, no obstante, los near misses desencadenan
la necesidad de continuar jugando, ya que se aumenta la motivacion en la misma medida que en la
victoria.

En otros estudios (Derevensky et al., 2018), exploraron como la frustracion de las
necesidades psicoldgicas (NF) y ambos tipos de pasion segun el modelo dualista de la pasion
(DMP) (armoniosa y obsesiva) explican la cantidad de tiempo que los estudiantes universitarios
pasan jugando videojuegos. Participaron 147 estudiantes de la primera cohorte de otofio y 143 de
la segunda. Para medir la frustracién de las necesidades psicoldgicas se adaptod la escala de
frustracion de la necesidad psicoldgica (PNTS), en la cual las puntuaciones mas altas indican una
mayor frustracion.

Los resultados demostraron que la asociacion general entre NF y el tiempo dedicado al
juego no fue significativo, no obstante, para jugadores que presentaron niveles bajos de pasion
obsesiva (PO), hubo una asociacion negativa significativa entre NF y el tiempo dedicado al juego,

por lo que una PO fuerte para juegos esta reforzada por mayor NF.



ASOCIACION DE FRUSTRACION CON INDICADORES IN GAME DE UN VIDEOJUEGO... 17

Por otra parte, (Huang et al., 2017) plantearon investigar como la frustracion de los
jugadores influye en su lealtad y como esta influencia puede diferir entre jugadores novatos y
experimentados. El estudio utilizé un cuestionario en linea para recopilar datos. En el cuestionario
los items que midieron la frustracion se tomaron de la literatura relevante y todos los items tenian
opciones de respuesta que iban de 1(muy en desacuerdo) a 5 (muy de acuerdo).

Los resultados demostraron que, para los jugadores novatos, la frustracion se relaciono
positivamente con la participacion de tareas en equipo, en tanto que la participacion activa en
equipos de trabajo mejora su lealtad. Por otro lado, la frustracion se relacion6 negativamente con
la lealtad de los jugadores experimentados, los cuales formularon la lealtad a través de la
expectativa de logros futuros dependiendo més de la autoeficacia de cada jugador y su experiencia.

En otras investigaciones (Chamorro et al., 2020) indagaron el impacto de la frustracion de
las necesidades psicoldgicas en la conducta adictiva a los videojuegos moviles, asi como las
cogniciones (expectativa de uso del juego) y comportamientos (tiempo dedicado al juego).Los
participantes fueron 471, para medir la frustracion se utilizé la escala de satisfaccion y frustracion
de necesidades (NSFS), la cual incluy6 18 items que miden la satisfaccion o frustracion de cada
necesidad psicoldgica (autonomia, competencia y afinidad). Cada item se respondia usando una
escala Likert que va de 1 (completamente en desacuerdo) a 7 (completamente de acuerdo). Los
resultados corroboraron los efectos negativos de la frustracion de necesidades en la puntuacion de
trastornos por videojuegos. También se observaron efectos directos de la frustracion de necesidades
en las expectativas del juego, pero no en el tiempo dedicado a jugar.

En la misma via, McEwan (2017) investigé las diferencias en el juego al usar un mando
estandar de Xbox 360 y un volante de Xbox 360 Speed Wheel en términos de frustracion, fluidez
y desempefio, en un grupo de 42 mujeres jovenes del Golfo Pérsico, de las cuales, cuarenta y una
de estas mujeres eran de los Emiratos Arabes Unidos (EAU) y una de Kuwait. EI método consistio
en dividirlas en dos grupos de forma aleatoria y asignar un mando diferente a los grupos; cada
jugador particip6 en dos sesiones de conduccion idénticas con una semana de diferencia, la cual,
empezaba con la aplicacion de una herramienta de encuesta en linea para una escala de disposicion
afectiva de cuatro items, utilizada para establecer un estado pre-juego y post-juego.

Los resultados encontrados reflejaron que, en ambos grupos, la escala de estado afectivo
indico que los sentimientos sobre si mismos, los demas y el juego, eran significativamente mas

positivos al principio del juego que al final del juego, estando esta diferencia aiun mas atenuada en
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el grupo que participd con el volante Speed Wheel. Asi mismo, se muestra un incremento en el
rendimiento de ambos grupos entre la primera y la segunda prueba, siendo considerablemente
mayor en el grupo con volante Speed Wheel; sin embargo, no hubo diferencias en los niveles de
frustracion y fluidez entre ambos grupos en ninguna de las dos aplicaciones.

Asi mismo, (Klein et al., 2002) reclutaron 70 sujetos para participar en un juego de
aventuras mediante una computadora por 10 dolares y la posibilidad de ganar 100 més. Se
establecieron 2 niveles de frustracion: el grupo con demora, jugo durante 5 minutos, en los cuales
experimentaron 9 interrupciones (congelamiento de pantalla), y el grupo sin demora, jugé los 5
minutos sin interrupciones. Luego, todos los participantes respondieron un cuestionario emitido
por la computadora con diversos tipos de interacciones acerca del juego, entre el sistemay el sujeto.
La computadora podia dar tres respuestas a los comentarios de los jugadores: Ignorar, Desahogo
(le daban la posibilidad de informar el problema y hablar sobre sus estados emocionales) y Soporte
afectivo (los impulsaba a mencionar cudn frustrado se sentia y la computadora daba una
retroalimentacion basada en el informe de su nivel de frustracion). Finalmente, los sujetos tuvieron
la posibilidad de participar en un juego sin interrupciones programado para ser aburrido, pudiendo
terminarlo o bien abandonarlo a libre eleccion. Finalmente completaron otro cuestionario acerca
de como se sintieron en varias etapas del procedimiento.

Los resultados del ultimo cuestionario mostraron que los jugadores del grupo con demora
se sintieron mas frustrados que los del otro grupo; por otra parte, los sujetos del grupo con
demora/soporte afectivo, permanecieron mas tiempo en el juego aburrido en comparacién con las
otras condiciones de demora (ignorar y desahogo).

(Baker et al., 2018), llevaron a cabo un estudio a partir de la creacion de detectores de afecto
en estudiantes basados en sensores fisicos y registros de interacciones mediante un enfoque
unificado de deteccion, validacion e intervencion. Ademas, teniendo en cuenta los resultados de
una investigacion de mensajes de retroalimentacion motivacional disefiada para tratar la
frustracion, se pretendid relacionarla con los detectores, para ver si estos generaban mejores
resultados. Esta investigacion se centr6 principalmente en sensores de postura de los jugadores, a
partir de sillas sensibles a la presion, asi como sensores de movimiento mientras se hacia uso de un
videojuego de entrenamiento militar serio.

Los resultados de estos sensores dieron cuenta de caracteristicas predictoras que se pudieron

relacionar con estados afectivos como compromiso, aburrimiento, frustracion y confusion. Dichas
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caracteristicas que se derivaron de los datos son: inclinarse hacia adelante, hacia atras, sentarse
erguido, moverse o quedarse quieto. Por lo que, segun el experimento, se relacionaron estados
afectivos con el aprendizaje, de donde se dedujo que largos periodos de frustracion estan
relacionados con resultados negativos en el aprendizaje.

En el primer estudio se hizo una recopilacion de datos mediante sensores Kinect que
registraron el comportamiento fisico (movimientos de cabeza y posturas) y Q- sensores para
registrar las respuestas fisiologicas como el nivel electrodérmico y la temperatura de la piel
mediante el uso de un brazalete. Participaron 119 cadetes (83 % hombres y 17% mujeres entre los
18-22 afios) todos inscritos en programas de Psicologia.

En un segundo experimento (124 participantes) se tuvieron en cuenta los detectores de
frustracion basados en interacciones y se generaron respuestas a esta frustracion mediante
intervenciones de retroalimentacion motivacional para generar un mejor aprendizaje. Estas
intervenciones se basaron en generar mejores soluciones como: modificaron los elementos de un
sistema en el cual se produjo frustracion o apoyo para que se recuperaran y se mantuvieran en la
tarea.

En el tercer experimento se produjo una mejora en la autoeficacia y el aprendizaje mediante
intervenciones afectivas mediante detectores de afecto basados en interacciones.

Los resultados indicaron que los detectores de afectos basados en sensores mostraron una
correlacion negativa de frustracién con las ganancias de aprendizaje. Por otra parte, las
intervenciones a partir de mensajes de retroalimentacion generaron mejores resultados en el
aprendizaje.

Por otra parte, (Cardozo et al., 2021) realizaron dos estudios para evaluar el grado en que
el contenido del videojuego influye en la agresion de los participantes. El primer estudio es una
réplica del estudio de Przybylski, en el cual se utilizaron dos versiones del juego Tetris, una méas
compleja, y por tanto mas frustrante que la otra. Participaron 125 estudiantes y se seleccionaron al
azar para jugar una de las dos versiones. El afecto agresivo se midid6 mediante la Escala de
hostilidad estatal (Anderson et al., 1995, citados por Cardozo, 2021), es una escala de tipo de Likert
de 5 puntos y 35 items, en la cual se cuestiond a los participantes sobre su estado de animo actual.
Los resultados indicaron que la version con mayor dificultad no aumentd los sentimientos de

hostilidad ni agresividad.
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En el segundo estudio se utilizaron dos juegos de realidad virtual, uno violento y el otro sin
violencia, y ademas se dividieron al azar los que iba a jugar un nivel mas dificil para de esta manera
inducir un estado de frustracion. En esta segunda investigacion se tuvo en cuenta la frustracion y
su relacion con la agresion, que luego gracias a los resultados se corrobord que apoyaba
parcialmente la teoria de la frustracién-agresion, en la cual se plante6 que la agresién surge como
causa de la frustracion y no por el contenido violento. Se pretendid determinar si el contenido
violento o la dificultad/ frustracion tenia mas impacto en la hostilidad y el comportamiento
agresivo. Participaron 90 personas, se excluyeron los que presentaron algun malestar como mareo,
dolor de cabeza y nduseas, y una vez concluido el juego se les otorgd las respectivas encuestas.

Los resultados indicaron que el contenido violento, incluso combinado con un alto nivel de
dificultad no tuvo ninguna inferencia en el afecto y la agresividad. Por otra parte, la dificultad si
aumentd el afecto agresivo u hostilidad, pero no el comportamiento agresivo. Los resultados
confirmaron de manera parcial la Teoria de la Frustracion/ Agresion.

Y por altimo con la idea de ser capaz de disefiar un modelo que pueda detectar patrones de
conducta que indiquen frustracion, y posteriormente llevar al abandono de la tarea, (Canossa et al.,
2011) realizaron una investigacion en la que usaron un sistema de visualizacion previamente creado
por 10 Interactive, el cual generaba imagenes del mapa en el que el jugador se estaba desarrollando,
y asi mismo, coloreaba las zonas en las que el jugador moria 0 usaba un arma en especifico; también
se realizaron grabaciones a los participantes mientras ejecutaban la tarea, y una entrevista semi
estructurada cuando terminaban de jugar con el fin de identificar patrones de comportamiento que
puedan interpretarse como reacciones de frustracion.

Para esto, utilizaron 22 participantes de los cuales se obtuvo dos tipos de informacién:
cuantitativa y cualitativa. Los datos cualitativos los obtuvieron a partir de la entrevista para saber
si se sintieron frustrados o no, y la observacion de las grabaciones de los jugadores para conocer
por qué hacian lo que hacian y cdmo lo hacian; mientras que los cuantitativos los obtuvieron a
través del sistema de visualizacién con el fin de saber qué, donde, cuando y cuanto ejecutaban las
acciones posibles.

Por la revision de las grabaciones de los jugadores, y la interpretacion del sistema de
visualizacion concluyeron que los principales indicadores de frustracion fueron: Los jugadores
murieron repetitivamente de la misma forma o en lugares similares; EI nimero de enemigos

asesinados se redujo considerablemente intento tras intento; El ritmo del movimiento de los
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jugadores fue considerablemente mas rapido tras cada intento, y la misma ruta fue repetida sin
variaciones; la falta de interaccion con eventos especiales como la desactivacion de una bomba de
tiempo o recoger armas arrojadas por los enemigos; también, se encontré un aumento progresivo
de coincidencia en el vector de la cdmara (hacia donde mira el jugador) y el vector del personaje
(hacia donde se esta moviendo) mostrando mucho menos interés, en los Ultimos intentos de juego,
en larevision de los alrededores de las esquinas y concentrandose en la ruta directa hacia el objetivo
principal.

A partir del anélisis de la informacidn, se concluy6 que podria generarse (por lo menos para
cierto tipo especifico de juegos) un modelo que permita identificar sefiales que indiquen frustracion
en los jugadores a partir de los patrones de conducta, y tenerlos en cuenta en el disefio y creacion
del videojuego, con el fin de diferenciar entre una frustracion que pueda ser positiva para la
experiencia de juego y propicie un estado de enganche en la tarea, y una frustracion negativa que
lleve a abandonar la misma.

Lo que se observo en términos generales, es que la informacion recolectada de las diversas
herramientas de medicion, mostraron que la omision de diversos reforzadores desencadeno
respuestas de estrés y frustracion en los participantes, asi mismo se evidencié que el desempefio en
la ejecucion de una tarea se deteriord si esta se realizo tras inducir un estado de frustracion en el
sujeto, sin embargo, si se tenian herramientas personales que fomentaban tolerancia a los estados
de frustracion, esto determind en cierta medida la respuesta que se tuvo frente a estos, pudiendo
incluso eliminar dicha respuesta o estado de frustracion. De la misma forma, se identifico que
sentirse frustrado mediante el uso de un videojuego, no necesariamente llevé a abandonar la tarea,
en cambio dependiendo el tipo de videojuego y circunstancia que llevé al jugador a sentirse
frustrado, pudo generar mayor motivacion para mantenerse ejecutando dicha tarea. Ademas, en la
mayoria de los estudios se ha evaluado esta variable a partir de reacciones fisioldgicas que se
expresaron bajo circunstancias frustrantes. Por otra parte, las investigaciones no pretendieron
evaluar solo la frustracion, sino que casi siempre estuvo relacionada con otras variables como
autoeficacia, aprendizaje, agresion, etc. Y finalmente, se vidé que los estados de frustracion,
también alteraron la percepcion que pueden tener los sujetos sobre si mismo, el entorno, los otros
y actividades que tuvieron que realizar, resultando mas positiva si no se ha inducido un estado de

frustracion.
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2 Justificacion

Se pretendié evaluar la conducta in game de los jugadores bajo escenarios frustrantes
generados por un cambio en los niveles de dificultad de un videojuego; este se presenté como una
herramienta que permitio un alto nivel de inmersion en la actividad que se estuvo ejecutando, en la
medida que el jugador enfocd su total atencidn en el desarrollo del videojuego con el fin de lograr
el objetivo propuesto, discriminando a su vez los estimulos que lo rodeaban e involucrandose tanto
cognitiva como emocionalmente en la situacion del juego.

Esta alta inmersion radico en que el jugador pudo llegar a experimentar un estado de flujo
o flow, siempre que se mantuvo un equilibrio entre sus habilidades y la dificultad que le demando
el juego. Este estado se consider6 como una experiencia subjetiva que esta totalmente dirigida a
seguir jugando hasta alcanzar el objetivo, olvidandose del tiempo y el cansancio. Asi pues, el
videojuego funcion6 como un estimulante emocional que generd una motivacién para iniciar la
tarea y persistir en ella, en tanto que se ejecutdé como una actividad de ocio y entretenimiento. Si
se generaba un desbalance entre las destrezas del jugador y la dificultad, podria salir del estado de
flow, y producir un estado de frustracion.

Teniendo en cuenta que una de las ideas en el momento que se disefia un videojuego es que
la inmersion en él fuera la suficiente para mantener a las personas entretenidas en este, es decir,
que no se aburran por lo facil que es, ni se frustren y desistan por la dificultad (Jones, 1998), los
estudios sobre videojuegos que tuvieron en cuenta los conceptos de frustracion y flow se hicieron
particularmente importantes para el disefio de los escenarios, objetivos y demas caracteristicas que
pudieron influir en la experiencia del jugador. Teniendo en cuenta estos conceptos, seria mas
probable que el videojuego alcance a inducir el estado de flow en los jugadores, logrando que el
disefio logre sus objetivos, y asi mismo, mas ventas y mejores calificaciones en la poblacion que
consuma este tipo de entrenamiento.

Ademas, sabiendo que la atencion selectiva es una facultad psicolégica que podemos
relacionar directamente con el desempefio de las personas en una tarea (Ballesteros, 2014), en el
ambito de los E-sports cobraria gran importancia ser capaz de inducir el estado de flow en los
jugadores que lo practican, pues sabiendo que este estado produce que el foco atencional se dirija
precisa y casi Unicamente a la tarea que estan ejecutando (Sepulveda, 2020), se plantea que bajo

este estado los resultados de los jugadores serian mejores que en otras condiciones. Ademas,
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sabiendo que este estado favorece a que las personas se mantengan realizando la tarea, es menos
probable que desistan de practicarla de forma constante, lo que también podria verse reflejado en
su desempefio.

Asi mismo, generar la capacidad en los sujetos para identificar las conductas que indican
frustracién mientras estan jugando, puede ser una estrategia para el manejo de ésta lo cual mejoraria
el desempefio. Pues dar cuenta de estas conductas puede dar pie a llevar a cabo estrategias que
permitan la modificacion del estado de frustracion, y por tanto disminuir las consecuencias

negativas que genera.
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3 Objetivos

3.1 Objetivo general

Analizar los indicadores in game de un videojuego que se presentan en estados de

frustracién en contextos de variacién de dificultad.

3.2 Objetivos especificos

Describir los estados de frustracion que presentan los participantes a través de un
cuestionario de autorreporte de frustracion.

Compara los niveles de frustracion de dos grupos de participantes que juegan escenarios de
videojuegos con diferentes niveles de dificultad.

Caracterizar las conductas in-game de los participantes en escenarios de videojuegos con
diferentes niveles de dificultad.

Evaluar la asociacion de los niveles de frustracion de los participantes con conductas in

game que se presentan en escenarios de un videojuego.
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5 Marco teorico

5.1 Frustracién

Se definié desde una mirada conductual como el estado o respuesta del organismo que se
desencadena cuando un sujeto experimenta una devaluacion sorpresiva en la calidad o cantidad de
un reforzador apetitivo, en presencia de sefiales previamente asociadas a un reforzador de mayor
magnitud; asi como la demora o el impedimento de llegar a reforzadores apetitivos (Amsel, 1992).

En posturas més actuales, se consider6 que la Frustracién es una emocion negativa clave
que tiene su origen en la decepcion y puede definirse como una angustia irritable en respuesta a la
limitacidn, la exclusion y el fracaso (un estado de inseguridad insatisfecha) después que un deseo

se enfrent6 con una realidad inquebrantable. (Jeronimus, 2017)

5.1.1 Concepto de la frustracion

Una primera conceptualizacion de la frustracion estuvo presente en el condicionamiento
cléasico de Pavlov, donde explicd el fendbmeno de extincion, que consistio en el debilitamiento de
una respuesta condicionada ante la ausencia de un estimulo condicionado, por lo que se puede
considerar que durante la extincion el sujeto percibe una reaccién emocional negativa, en tanto que
la recompensa esperada es negada (Garcia, 2019).

Por otra parte, la palabra frustracion se le ha dado dos acepciones: por una parte, (Dollard,
Doob, Miller Mowrer & Sears, 1939, citados por Mustaca, 2018) se refirieron a la frustracion como
un estimulo (una interferencia) entre una secuencia de respuestas que se dirigen hacia una meta. A
diferencia de (Amsel, 1958, citado por Mustaca, 2018), (Mustaca, 2018) la defini6 en funcion de
las repuestas que tiene el organismo ante estimulos que implican un decremento, omisién o
interferencias de reforzadores y desarrolla una teoria de la frustracion, fundada en mecanismos

asociativos.
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5.1.2 Teorias de la frustracion

Las teorias de la frustraciéon “consideran que la frustracién se asocia con respuestas
conductuales, emocionales, psicofisioldgicas y neurales similares o idénticas a la presentacion de
estimulos aversivos o su anticipacién, por lo que se la considera un modelo de estrés y dolor
psicologico” (Amsel, 1958; Gray, 1987; Gray & McNaughton, 2000; Konorsky, 1964, 1967,
Mustaca, 2013; Papini, Fuchs & Torres, 2015, citados por Mustaca, 2018).

Una primera hipotesis segln la cual la frustracion causa agresion fue planteada por Dollard
et al., 1939), que luego se convertiria en la Teoria de la Frustracion-Agresion, en la cual la
frustracion no solo se refiere al proceso de bloquear la posibilidad de conseguir una gratificacion,
sino también a la reaccion que se produce cuando no se consigue la meta. Como premisas la teoria
plantea que “la ocurrencia de cualquier forma de agresividad presupone la existencia de
frustracion”, y viceversa “el hecho de experimentar frustracion daria origen a una forma de
agresion (Dollard et.al., 1939, citados por Garcia, 2019, p. 27).

Teniendo en cuenta el estudio sobre la agresividad, Soul Rosenzweig planteé una teoria
donde proponia que la frustracion se generaba cuando un organismo se enfrentaba a un obstaculo
que impedia la consecucion de una satisfaccion vital. Ademas, diferenci6 dos tipos de frustracion:
la frustracion primaria que se caracterizaba ante la ausencia de la satisfaccion por cubrir una
necesidad activa para el sujeto. Y la frustracion secundaria se da cuando se bloquea la oportunidad
de conseguir cualquier oportunidad para obtener una necesidad. En esta teoria también se considero
que la agresion es una de las formas como puede reaccionar un sujeto ante una situacion frustrante.
Por otra parte, se considero la capacidad de tolerar una situacion frustrante sin perder la adaptacion
psicolégica evitando una conducta inadecuada (Garcia, 2019).

Posteriormente Berkowitz en 1962, 1965 y 1969 reformul6 la teoria de Frustracion-
agresion, donde plante6 que las conductas agresivas no se llevarian a cabo después de afrontar una
situacion frustrante sino cuando hay factores o estimulos previos 0 presentes que acomparien a

dicha circunstancia. Afios mas tarde Berkowitz en 1978 y 1983 explic6 que los actos agresivos que
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se desencadenan se pueden explicar porque la frustracion es experimentada como un estado

afectivo aversivo negativo, lo que llevé al sujeto a tratar de eliminar dicho estado (Garcia, 2019).

5.1.2.1 Teoria de la Frustracion de Amsel

La teoria de la frustracion de Amsel se centrd en el papel de la recompensa y la no
recompensa durante el aprendizaje y el desarrollo del nuevo comportamiento. Tanto la recompensa
como la falta de recompensa suceden cuando se lleva a cabo el aprendizaje selectivo por estimulo
(discriminacion) o el aprendizaje selectivo por respuesta (ensayo o error) o una combinacién de
ambos, es decir, discriminacion condicional durante el aprendizaje (Amsel, 1992).

En unos primeros experimentos en 10 ensayos de entrenamiento omitieron la recompensa
en 2 de ellos, y en estos aumento la persistencia en la extincion. “La frustracion en estos casos se
define por el hecho de que un comportamiento, basado en una expectativa de recompensa
aprendida, se sigue en ocasiones sin recompensa” (Grosslight & Child, 1947, citados por Amsel,
1992, p. 35).

La conceptualizacion de la teoria de la frustracién proviene en una parte de la teoria
Neoconductista planteada por Hull- Spence, que relacionaron elementos del condicionamiento
clasico Pavloviano y Thorndikiano. En esta la teoria del aprendizaje se demostré como el
condicionamiento clasico, una vez establecido, esta totalmente involucrado con el aprendizaje
instrumental que posteriormente se produzca (Amsel, 1992).

Asi pues, tanto la recompensa como la no recompensa frustrante estan relacionadas como
los dos tipos de respuestas que generan para alcanzar una misma meta. Entonces en una conducta
de tipo instrumental se produce el condicionamiento entre la recompensa anticipatoria y la
frustracion anticipatoria teniendo en cuenta las sefiales de un contexto de una situacién
determinada. Las respuestas instrumentales producen el desarrollo de la recompensa anticipatoria
y se siguen generando gracias a las sefiales de retroalimentacion del contexto, las cuales se

convierten en parte del estimulo (Amsel, 1992).
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“La base de la teoria de 1951 era que la sustitucion de una recompensa por una no
recompensa, una recompensa reducida o una recompensa retrasada puede resultar en el estado
motivacional aversivo, frustracion primaria” (Amsel, 1992, p. 41).

En esta misma teoria de 1951 se describieron las propiedades de la frustracion o condiciones
para que se produzca esta:

La primera es “una hipotética reaccion incondicionada al evento frustrante, que actia de
manera no asociativa para ejercer un efecto motivacional (energizante) transitorio sobre las
respuestas con las que coincide, aumentando particularmente la intensidad con la que se realizan
estas respuestas” (Amsel, 1992, p. 42).

El interés de Amsel se basé en el efecto del refuerzo parcial en la extincion (1958) por
medio de experimentos con animales y ensayos reforzados y reforzados intermitentemente,
obteniendo como resultado una extincion mas lenta en el ultimo caso.

La teoria de la frustracion planteada por Abram Amsel (1958, 1962, 1992, 1994) o teoria
sobre el papel de la omisidn frustrante de recompensa en situaciones de recompensa no continua,
propuso a partir de los experimentos con animales, que en la primera fase de adquisicion, el animal
aprende a anticipar la recompensa gracias a elementos presentes en el contexto experimental, pero
una vez que se elimina la recompensa de manera inesperada se produce la reaccion de frustracion,
la cual es innata, aversiva y se condiciona con los componentes contextuales que anticipaban la
recompensa. Por medio de contracondicionamiento se resuelve el conflicto que tanto la frustracion
como la recompensa se anticipan por los mismos estimulos condicionados (Baquero & Gutiérrez,
2007).

También se plante6 que esta reaccidbn emocional estd relacionada con ciertos
comportamientos ante la omisidn de recompensa, ya que ante la falta de refuerzo en las condiciones
contextuales del experimento Ileva a que ante una nueva situacion se eviten estas circunstancias,
generando un deterioro de la respuesta y con esto una desorganizacion conductual. Por otro lado,
bajo otras circunstancias se puede intensificar la conducta o incluso presentarse reacciones
agresivas (Baquero & Gutiérrez, 2007).

Posteriormente se dio cuenta que los efectos de la frustracion aparecian de manera
secuencial y emergian durante la maduracion temprana, lo que lo llevo a reformular la teoria de la

frustracion planteando que las experiencias comportamentales relacionadas con la recompensa y la
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omision de esta en etapas tempranas, terminan influyendo en el comportamiento adulto (Baquero
& Gutiérrez, 2007).

Con la reformulacion de la teoria de la frustracion de Amsel, las investigaciones se
centraron en la frustracion, el castigo y la persistencia. Esta hizo uso del concepto persistencia,
para englobar los anteriores términos que se habian usado: “resistencia a la discriminacién”,
“enfoque continuo frente al castigo” y “regresion”. Definio la persistencia como “una tendencia de
los organismos a realizar actividades dirigidas a un objetivo a pesar de la falta de refuerzo, el
castigo, los obstaculos o los disuasivos, en general frente a cualquier tipo de indicacion negativa”
(Amsel, 1992, p. 54.)

Asi pues, se experimenta la persistencia cuando el organismo adquiere el aprendizaje de
acercarse al objeto, aunque existan sefiales que indiquen alguna probabilidad de consecuencias
negativas. También se tiene que considerar un contexto de incertidumbre, en el cual hay una
probabilidad que la recompensa esté presente 0 ausente una vez que se genere la respuesta.

Definio esta persistencia como persistencia activa “que implica respuestas emocionales
condicionadas y el contracondicionamiento de los estimulos de retroalimentacion de estas
respuestas de evitacion”. (Amsel, 1965, citado por Amsel, 1992, p. 55)

Este autor plante6 que la frustracion surge de la falta de recompensa anticipatoria, es decir,
cuando ya se ha producido un condicionamiento previo y hay una asociacion establecida, mientras
que el castigo no depende de una asociacion establecida y se puede introducir en cualquier
momento ante una situacion que previamente era gratificante.

Los resultados de los experimentos sugirieron que entre mas se expone al animal a
circunstancias en las cuales las sefiales del contexto le indican que es méas probable que se frustre
0 reciba un castigo antes que la recompensa, hacen que adquiera mayor persistencia en este tipo de
situaciones.

Luego (Gray, 1987, citado por Mustaca, 2018) determind las bases neurobioldgicas del
miedo vy la frustracion guiado por las teorias de (Amsel & Konorski, 1967), las cuales afirman la
existencia de una equivalencia funcional y neurobioldgica entre la omisién de reforzadores
apetitivos y la presentacion de estimulos aversivos. Ademas, afirmé que la frustracion activa los
mismos mecanismos neuronales que el miedo, en tanto que los sujetos al evitar las asociaciones a
la devaluacién del incentivo, lleva a que se terminen activando las mismas areas neuroanatomicas
(Mustaca, 2013, citado por Nadia, 2017).


https://revistas.urosario.edu.co/xml/799/79954963005/index.html#79954963005_ref46
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Por otra parte, (Jeronimus, 2017) plante6 que la frustracion genera un estado de animo
negativo que indica que se tiene que generar un ajuste en los intereses y las interacciones y la
tension emocional que lleva a un refuerzo por reducir o eliminar las circunstancias bajo las cuales
se llegb a este estado. El desencadenante mas confiable de una situacién frustrante es la omision
atribuida a un elemento externo gratificante, por lo que “la frustracion se genera cuando la
persecucion de un objetivo no se cumple en el momento esperado durante la secuencia de un
comportamiento” (una no recompensa inesperada) (Jeronimus, 2017, p. 1.)

Desde una perspectiva funcional bajo unas circunstancias en las cuales el problema es
controlable y el objetivo es alcanzable, la frustracion deberia facilitar las tendencias de
acercamiento, mientras que al contrario cuando el problema se percibe como incontrolable y el
objetivo como inalcanzable, la frustracion debe facilitar la evitacion (Jeronimus, 2017).

En relacion al desarrollo de la frustracion se planted que la frustracion tiene una base
genética y esta se desarrolla durante el primer afio de vida alcanzando su maximo punto en la
adolescencia. (Buss, 2011; Putnam et al., 2001, citados por Jeronimus 2017).

En los primeros afios la frustracidén no se puede soportar y se expresa a partir de las rabietas,
después del segundo afio se desarrolla la tolerancia a la frustracién gracias a la mejora de
habilidades y el lenguaje. Ya en la adultez se expresa desde el enojo, la hostilidad, la ira y la
amargura. (McRae et al., 2005, citados por Jeronimus, 2017). Durante el desarrollo los patrones de
frustracion varian segln el género, siendo en los hombres mas dificil regular la reaccion fisioldgica
que desencadena la frustracion.

Dentro de las causas y consecuencias de la frustracion se planted la importancia de un
adecuado entorno social que propicie una estabilidad y una frustracion disposicional que lleve a
interactuar con mas individuos desde edades tempranas. De tal manera que los infantes que
conviven en entornos sociales mas estresantes se frustran mas facil y suelen presentar mas angustia,
poca atencion y apego inseguro-evitativo. (Laceulle et al., 2015, citados por Jeronimus, 2017)

En relacion a la psicopatologia el autor planted que la frustracion esta cerca de las causas
de la psicopatologia, ya que una alta frustracién en la adolescencia predice un aumento de angustia
general, de la ira, del consumo de sustancias y un mayor riesgo de desarrollar ansiedad, depresion
y trastornos del pensamiento. (Jeronimus et al., 2015, 2016, citados por Jeronimus, 2107). Tambien
se la ha relacionado con la agresion y los déficits de atencion segun la hipétesis de frustracion-

agresion de (Berkowitz, 1989, citado por Jeronimus, 2017).
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En cuanto a la intolerancia a la frustracion se suele presentar en circunstancias nuevas y
cuando la persona esta cansada o estresada. Y la baja tolerancia a la frustracion se presenta como
una caracteristica del trastorno limite y antisocial de la personalidad, también se ha relacionado
con rasgos narcisistas, obsesivos, paranoide, histridnico y esquizoide y personas con Asperger
(Jeronimus, 2017).

5.2 Videojuegos

Se definio el término videojuego como “cualquier forma de software de entretenimiento
por computadora, usando cualquier plataforma electrénica y la participacion de uno o varios
jugadores en un entorno fisico o de red”. (Frasca, 2001, citado por Albajes et. al., 2013, p. 5)

Asimismo “un videojuego es un juego usando una computadora y un visor de video. Puede
ser un computador, un teléfono movil o una consola de juegos”. (Juul, 2005, citado por Albajes et.
al., 2013, p. 5)

Una de las razones que motiva a las personas a jugar videojuegos es el sentimiento de
competitividad que se genera cuando se supera un desafio planteado después de haber fallado unas
veces, esta frustracion motivadora (positiva) que se genera permite que el jugador se mantenga en
el juego. No obstante, dicha frustracién no siempre es motivadora y ante desafios muy complejos
0 problemas con los controles de los juegos puede llevar a desalentar al participante y al abandono.
(Mandryk & Miller, 2016)

La frustracion en videojuegos puede ser positiva 0 negativa a partir de la experiencia del

jugador.
5.2.1 Teoria de la Frustracion Positiva Y Negativa

5.2.1.1 Frustracion Positiva

La frustracion positiva puede darse bajo diferentes circunstancias: los jugadores pueden
sentirse positivamente frustrados durante el desarrollo del videojuego cuando se presenta un

desafio que sobrepasa sus habilidades o también cuando enfrentan a un jugador con un nivel

superior. También se presenta esta frustracion positiva cuando se llega a un punto del videojuego
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en el que no se sabe qué hacer, el jugador no puede resolver el desafio. (Nyland & Landfors, 2015,
citados por Mandryk & Miller, 2016) definieron esta frustracion como positiva, cuya causa se
atribuye directamente al jugador. Este concepto de frustracion partié de la experiencia frustrante
del jugador, la cual lo motiva a participar mas en el juego. Ademas, el disefio de los videojuegos
busca que se genere esta frustracion positiva, siempre bajo unas circunstancias equilibradas donde
se presente una dificultad, pero a la vez una asistencia para resolver el objetivo planteado.
(Mandryk & Miller, 2016)

5.2.1.2 Frustracién Negativa

Por otra parte, la frustracion negativa surge cuando los desafios del videojuego van mucho
mas allad de las capacidades del jugador. También se presenta este tipo de frustracion en la
modalidad Multijugador, donde la diferencia de habilidades de un jugador y otro puede ser muy
grande. Ademas, puede surgir debido a que el juego o los controles de mando no se comportan de
la manera que el jugador espera, entonces esta frustracion negativa se atribuye al juego en si
(Nyland & Landfors ,2015, citados por Mandryk & Miller, 2016). Entonces se definid la frustracion
negativa como la frustracion que lleva al jugador a desconectarse del juego. Los disefiadores de
videojuegos siempre tratan de mantener un equilibrio para evitar este tipo de frustracion (Mandryk
& Miller, 2016).

5.3 Medicién de la frustracion

Para medir la frustracion se han utilizado varios métodos: en primera instancia los
investigadores podrian visualizar las derrotas 0 muertes que llevaban a un abandono por parte de
los jugadores, no obstante, solo se podria determinar al final del juego. A su vez los investigadores
podian inferir que una persona se esta frustrando durante el desarrollo del juego a partir de las
reacciones fisioldgicas que manifieste (cara roja, sudoracién, frecuencia cardiaca, respuesta
galvanica de la piel) o cambio en el comportamiento (agitacion, palabrotas). Por otra parte, los
investigadores podrian usar cuestionarios con preguntas dirigidas a momentos especificos del juego

en el que se haya experimentado mas frustracién. Los anteriores métodos podrian indicar el grado
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de frustracion del jugador, pero no tienen en cuenta si los participantes estan motivados o
desanimados (Mandryk & Miller, 2016).

Ademas, con el desarrollo tecnolégico de teléfonos maviles, se empez6 a hacer uso del tacto
como enfoque de evaluacion mediante la presion téctil, ya que la presion sobre los dispositivos de
control del juego se los ha vinculado con la frustracion (Skyes & Brown, 2003, citados por
Mandryk & Miller, 2016) demostraron que la presion sobre un gamepad se incrementa con la
excitacion emocional y por otra parte (Octavia et., al, 2011, citados por Mandryk & Miller, 2016),
demostré que la presion ejercida sobre un joystick era un indicativo que el jugador estaba
experimentado frustracion. Otros estudios basados en gestos tactiles mediante el uso del juego
“Fruit Ninja” (Gao et al., 2012, citados por Mandryk & Miller, 2016) demostraron que la presion
ejercida daba cuenta de frustracion discriminada de emocion, relajacion y aburrimiento, no

obstante, este trabajo no diferencio frustracion motivadora de desalentadora.

5.4 Flow

El concepto nace en los afios 70°s por los trabajos del psicologo croata Mihaly
Csikszentmihalyi, basado en la psicologia positiva la cual centraba su estudio en las caracteristicas
que propician un desarrollo saludable en las personas (Orta & Sicilia, 2015). Pero desde esto,
muchos investigadores han insistido en trabajar el concepto desde diferentes modelos y utilizando
variados métodos de medicion tanto cualitativos como cuantitativos con el fin de lograr una mayor
integracién del concepto (Sepulveda, 2020).

En sus inicios, el concepto de flow es definido por Csikszentmihalyi como un estado de
absorcion profunda en la actividad que se esta realizando, llegando a una concentracion total y una

alteracion en la percepcion del tiempo. (Sepulveda, 2020). Mas tarde definen este concepto como:

Un estado de conciencia en el que uno llega a estar totalmente absorbido en lo que esta
haciendo, hasta alcanzar la exclusion de todo pensamiento o emocion... Es una experiencia
armoniosa donde cuerpo y mente trabajan juntos sin esfuerzo, dejandole a la persona la
sensacion de que algo ha ocurrido... Se basa también en el disfrute... (Se asocia a)
actuaciones sobresalientes. (Jackson & Csikszentmihalyi, 2002, citados por Sepulveda,
2020, p. 18-19).
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Es importante tener en cuenta que en el flow hay dos variantes importantes a analizar: el
estado en si y el flow disposicional. Mientras que el estado en si, se refiere a las caracteristicas
descritas en los parrafos anteriores, el flow disposicional hace referencia a poder experimentar el
estado con frecuencia (Csikszentmihalyi, 1990).

Segun la teoria de Csikszentmihalyi, hay 9 dimensiones del estado de flow, las cuales son
el equilibrio entre habilidad y desafio, la unién entre la atencion y la accion, metas claras, feedback
sin ambigiiedad, concentracion en la tarea, sensacion de control personal sobre la situacion o
actividad, pérdida de autoconciencia, distorsion del tiempo y la experiencia autotélica (Sepulveda,
2020).

Para Csikszentmihalyi la experiencia de flow depende de un balance entre las habilidades
propias de la persona y los desafios a los que tenga que enfrentarse. Para mantener en el tiempo
esta experiencia de flujo, es necesario que a medida que se repita la actividad, vaya
incrementandose paralelamente el nivel de desafio y el de las propias habilidades de la persona, ya
que en caso contrario se perderia la experiencia Optima. Asi pues, si una vez que se ha alcanzado
una meta no se aumenta el desafio, su repeticion presentara un bajo nivel de reto manteniéndose
una alta habilidad, lo que dara lugar a una experiencia de aburrimiento. O, por el contrario, si se
eleva bruscamente el nivel de desafio sin que se haya incrementado el nivel de las habilidades,
estas habilidades seran bajas para el nuevo nivel de exigencias y, consiguientemente, produciran
una experiencia de ansiedad. Por ultimo, cuando una situacion no produce ningin nivel de reto vy,
ademas, la persona cree carecer de habilidades para realizar ese tipo de actividades, se producira la
apatia. Esta explicacion puede entenderse mas facilmente a partir de la Figura 1. (Fernandez, 2000)

El flow también ha sido un concepto usado en el disefio de los videojuegos con el fin de
generar escenarios y situaciones que resulten lo mas absorbentes posible para los jugadores. Con
esta intencién (Cowley et al., 2008) crearon un articulo con el fin de relacionar algunas
caracteristicas del flow y algunos componentes de los juegos de computadoras, mostrando cada
dimensidn del flow y diferentes manifestaciones en los juegos.

Estos autores relacionaron el hecho de tener una tarea que pueda ser completada, con el uso
de niveles que dividen el objetivo final en partes; los objetivos claros, con el hecho de tener que
sobrevivir, recolectar puntos o solucionar rompecabezas; el feedback inmediato se representa
cuando disparas a alguien y muere, 0 conseguir pistas o0 mejoras tras completar ciertos acertijos; el

compromiso profundo lo plantea cuando el ambiente del videojuego se mueve de lo conocido a lo
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desconocido, suprimiendo el sistema de creencias del jugador; la sensacion de control, a partir del
dominio de las acciones del usuario por medio de los controles o con el movimiento del mouse y
las teclas; la pérdida de autoconciencia, cuando se introducen ambientes que simulan la vida y la
muerte; y por Ultimo, la pérdida de la sensacion del tiempo, pudiendo jugar afios en unas horas o
batallas completas en minutos (Cowley et al., 2008).

En la misma via, (Cowley et al., 2008) relacionaron el concepto de flow con una variable
importante en el estudio de videojuegos, la cual es la inmersion, describiéndola como un estado
transitorio con caracteristicas como la falta de conciencia del tiempo y la realidad.

Dentro de ella se plantearon varias etapas. Una etapa inicial en la que el jugador esta mas
concentrado en familiarizarse con el manejo de los controles y conocer los objetivos del juego, y
por tanto no esta totalmente inmerso en la experiencia de juego; luego esta la fase de absorcion o
engrossment, que es donde el jugador esta concentrado en las metas que le plantea el juego, asi
como en la musica, en la trama y en los gréficos, los cuales se conectan emocionalmente con el
jugador para lograr un mayor vinculo con la experiencia de juego; y finalmente la etapa de
inmersion total, la cual es descrita como una total desconexién de la realidad, teniendo el juego
como lo Unico importante, tomando toda la atencion de los participantes.

Como planted (Csikszentmihalyi, 1990), enfrentarse a una actividad que supere por mucho
la capacidad del individuo para resolverla, no lo situara en el estado de flow, sino en uno de
ansiedad o activacion segun la (Figura 1). Algunos videojuegos intentan que el usuario vaya
pasando por una “curva de aprendizaje” progresivamente, con el fin de enfrentar los problemas que
el juego dispone de una forma amena y paulatina, y que no tenga saltos a problemas que los

desborde y lo haga abandonar el juego, ya sea porgue se frustre por no poder avanzar o se aburra.
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6 Metodologia

6.1 Enfoque

El enfoque fue cuantitativo, ya que se evaluaron y analizaron las tres variables (Dificultad
de juego, conducta in game y frustracion), las cuales fueron susceptibles de ser cuantificadas: La
dificultad de juego a partir de los dos niveles (2 y 9) de dificultad que se determinaron, la conducta
in game desde la frecuencia y el tiempo de las diferentes acciones previamente estipuladas. Y la
frustracion a partir de las preguntas de la escala subjetiva de frustracion.

El enfoque también fue empirico-analitico, en tanto que el método que se utilizd es la
experimentacion directa de modificar una variable independiente y el cambio que produce en las

variables dependientes.

6.2 Tipo de estudio

6.2.1 Correlacional-descriptivo:

Para este caso, se planted un estudio correlacional-descriptivo ya que se observd y describid
el comportamiento de las variables “frustracion” y “conducta in game' a partir de la modificacion
de la variable “dificultad de juego”. Asi mismo, se hizo de forma descriptiva en la medida que se
planea hacer un registro y descripcion de las conductas generadas a partir de la modificacion de las

variables.

6.3 Disefo

El tipo de disefio fue experimental, ya que se manipul6é una variable independiente para
poder establecer una relaciéon con las demas: la variable independiente, que en este caso fue la
dificultad y el orden de las situaciones de dificultad, se fue modificando con el fin de determinar si
se generaba un cambio en las variables dependientes, que en este caso fueron la frustracion vy las
conductas in game. Entonces al manipular la variable independiente (la dificultad del juego) se

determind el estado de frustracion y cambios en los indicadores in game del juego.
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6.4 Poblacion y muestra

La poblacion fueron hombres y mujeres mayores de 18 afios con experiencia con
videojuegos. Participaron del estudio 14 personas.

Para la seleccion de la muestra se hizo un muestreo no probabilistico por conveniencia ya
que la seleccion de la muestra se hizo a partir de personas conocidas a los investigadores, 0 a

quienes les resulto de facil acceso para la participacion en la investigacion.

6.4.1 Criterios de inclusion

Ser mayor de 18 afos.

Sin experiencia previa en el juego escogido del estudio.

6.4.2 Criterios de exclusion

Personas con deficit cognitivo diagnosticado.
Jugar o tener informacidn detallada del juego elegido del estudio.

Ser menor de 18 afios.

6.5 Técnicas de recoleccion de informacion

Observacion: “Consiste en la recopilacion directa de datos a partir de la naturaleza mediante

trabajos de campo o trabajos de laboratorio”. (Equipo Editorial Etecé, 2021).

En la investigacion cuantitativa la observacion se centra en la obtencion de datos que
describan de manera objetiva el fenédmeno observado, generalmente expresandolo en cifras
y relaciones l6gico-formales. Para ello emplea métodos de analisis numéricos, estadisticos

0 metodos de medicion sistematicos. (Equipo Editorial Etecé, 2021)

Video: Por medio de la grabacién de las pantallas de los jugadores se pudo observar y

posteriormente analizar el cambio de las conductas de juego a partir de los indicadores in game, lo
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que permitio determinar y codificar las conductas que se llevaron a cabo bajo un estado de
frustracion.

Por lo tanto, a partir de estas técnicas se establecio la frecuencia de aparicion de los
indicadores in game que estaban asociados con estados de frustracion.

Escala subjetiva de frustracion: Se elabord una escala subjetiva de frustracién teniendo en
cuenta los trabajos de Estallo (1994) & (Chen et al., 2014). Los items de la escala se dividieron en
tres preguntas iniciales y segun las dimensiones emocional, cognitiva, fisiologica y conductual. La
Escala es de frecuencia, en la cual se presentaron siete opciones de seleccion para cada item (Siendo
0 Completamente desacuerdo y 7 Completamente de acuerdo). La escala se encuentra en el anexo
1.

6.6 Situacion experimental

6.6.1 Descripcion del juego

El juego elegido fue Portal 2 (Morasky et al., 2007) consiste en la presentacion de una serie
de rompecabezas que deben ser resueltos teletransportando al personaje y algunos objetos que estan
a disposicion utilizando un arma (Aperture Science Handheld Portal Device) que puede utilizar
unicamente las paredes planas para crear hasta 2 portales conectados entre ellos, uno de entrada y
otro de salida, por el cual se deben mover el personaje y los objetos. La fisica del juego, y las
caracteristicas particulares de algunos objetos (como cubos expandibles, cubos sin bordes,
proyectiles y geles) y estructuras del mapa, permiten que se mantenga un impulso a través de los
portales, lo que requiere un uso creativo de estos para maniobrar con el personaje y los objetos con
el fin de completar el objetivo propuesto por nivel, el cual, generalmente es alcanzar un lugar

especifico o presionar botones con el fin de abrir puertas.



ASOCIACION DE FRUSTRACION CON INDICADORES IN GAME DE UN VIDEOJUEGO... 39

6.6.2 Dispositivos

Los participantes utilizaron computadores que incluian como minimo las siguientes
especificaciones:

Sistema operativo: Windows 8.1/Windows 7 / Vista / XP

Procesador: 3.0 GHz P4, Dual Core 2.0 (o superior) o AMD64X2 (o superior)

Memoria: 2 GB RAM

Tarjeta grafica: ATl Radeon 2400 o superior / NVIDIA 8600M o superior / Intel HD
Graphics 3000 o superior

DirectX: Version 9.0c

Disco duro: 7 GB disponibles

Sonido: tarjeta compatible con DirectX 9.0

En algunos casos, los participantes instalaron el software en su propio computador, y en
otros la prueba se hizo desde el computador de los experimentadores.

Jugaron en la versién disponible de la tienda STEAM. Ademas, hicieron uso del teclado y
el mouse para interactuar en el juego.

Software de Grabacion de Pantalla: Open Broadcaster Software (OBS): Es un software de
grabacion de pantalla de cddigo abierto para capturar videos en Windows, Mac y Linux.

6.6.3 Procedimiento

Para la situacion experimental, a cada participante se le compartio el consentimiento
informado, el cual debid leer y firmar si estaba de acuerdo en seguir con la investigacion. Seguido
a esto, de manera presencial o virtual, segun fuese el caso, se indicé que el objetivo de la
investigacion era analizar los indicadores in game de un videojuego que se presentan en estados de
frustracion en contextos de variacion de dificultad y describir los estados de frustracion que
presentan los participantes a través de cuestionario de frustracion y las conductas mencionadas.

Luego de esto, se les pidié instalar el software (OBS) y el juego Portal 2 desarrollado por la
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compafiia Valve Coporation en 2007. Una vez realizadas las pruebas de grabacién de pantalla por
medio del (OBS) los participantes empezaron a jugar el primer nivel: Despertares, el cual se utilizé
como tutorial para que se familiarizaran con las dindmicas del juego.

Posteriormente los participantes se dividieron en 2 grupos diferentes de forma aleatoria, y
se le asigno un nivel diferente a cada grupo. Se determino que los participantes del grupo 1 jugaran
los dos primeros subniveles del capitulo 2: Reinicio, siendo este el nivel de dificultad mas facil que
se consider0 durante el procedimiento. Se asigno al grupo 1 el nivel mas facil con la intencion de
generar menores niveles de frustracion en los participantes. Una vez finalizado dicho nivel se le
pregunto a cada jugador si se habia sentido frustrado al realizar dicha tarea y a continuacion se le
indico que resolviera la Escala Subjetiva de Frustracion. Después a cada participante se le indico
que jugara los dos primeros subniveles del capitulo 8: EI Hormigueo, y que grabara la pantalla del
computador a diferencia del anterior capitulo, ya que este se seleccion6 con la finalidad de
comparar ambos grupos a partir de las diferentes conductas in game que se generaron. Al finalizar
el nivel las personas respondieron nuevamente la escala subjetiva de frustracion.

Por otro lado, se establecié que los participantes del grupo 2 jugaran los dos primeros
subniveles del capitulo 9: Donde nos matan, siendo este el Gltimo nivel de la campafia, pues la idea
era llevarlos a una situacion frustrante haciendo un salto en la curva de aprendizaje, e introducirlos
a una situacién gue superara sus habilidades. Una vez finalizado dicho nivel se le pregunt6 a cada
jugador si se habia sentido frustrado al realizar dicha tarea, para luego aplicar la Escala Subjetiva
de Frustracion. Después a cada participante se le indic que jugara los dos primeros subniveles del
capitulo 8: ElI Hormigueo, y que grabara la pantalla del computador a diferencia del anterior
capitulo, ya que este se selecciond con la finalidad de comparar ambos grupos a partir de las
diferentes conductas in game que se generaron. Al finalizar el nivel las personas respondieron
nuevamente la escala subjetiva de frustracion.

El primer subnivel del capitulo 8 se desarrolla en un lugar inicial que es una oficina donde
el jugador debe abrir un portal que lo lleva por medio de los pasillos a un segundo sitio que es la
Cinemética de Cubos donde cada participante debe poner un cubo en el boton rojo y esperar un
tiempo para que se abra una compuerta para seguir avanzando hacia la dltima zona que se llama
Test. Ahi el jugador visualiza que hay dos zonas separadas por un precipicio, entonces para avanzar
tiene que presionar un botdn pequefio para que caiga un cubo encima de un botdn grande que esta

al otro lado y para pasar hacia el otro lado tiene que abrir un portal, una vez logre esto puede seguir
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al otro subnivel. El segundo subnivel consta de dos partes: Un primer piso en el que cada jugador
puede ver un elevador hacia un segundo piso y un boton que se tiene que presionar con un cubo,
entonces por medio del elevador acceden a un segundo piso donde esté el cubo para presionar el
botdn, pero para acceder a €l tienen que abrir un portal con elevador de manera horizontal y
desplazarse por él. Una vez tienen el cubo lo tienen que mover por medio de un portal al primer
piso y colocarlo en el botdn rojo, para que asi se abra la puerta que esta ubicada en el segundo piso
y poder seguir avanzando en el juego hacia el siguiente subnivel.

Una vez los participantes empezaron a jugar, dependiendo del nivel de dificultad que
encontraron al desarrollar la tarea, modificaron sus conductas de juego expresadas a partir de los
indicadores in game. Se esperaba que se expresara la frustracion desde diferentes comportamientos
dentro del juego: no comprender el uso o las mecanicas particulares de los objetos que estaban
manipulando; no lograr la meta en los primeros intentos llevaba a divagar en el escenario de juego,
caminando directamente hacia algunos puntos especificos e incluso ejecutando diferentes acciones
que lo alejaban del objetivo para seguir avanzando. Asi pues, este cambio de conductas en el
desarrollo del juego permitio observar la frustracion que se experimento, y a la vez se pudo analizar
y comparar los indicadores in- game y asi determinar cuales conductas eran mas frecuentes en un

estado de mayor de frustracion.

6.7 Operacionalizacion de las variables

6.7.1 Variable independiente: Dificultad en el contexto de juego.

Los diferentes niveles de dificultad o curva de dificultad que se ejecutaron a lo largo del
desarrollo del juego fueron: “la capacidad de mantener de forma prolongada al jugador en un punto
de tension intermedio, que evite tanto el aburrimiento de las tareas demasiado faciles como la
frustracion o incluso la ansiedad producida por las mas complejas”. (Brenlla, 2020). Portal posee
un incremento progresivo de la dificultad, en el que, los acertijos e interaccién entre los objetos
empiezan siendo amigables e intuitivos mientras el jugador se adapta, y segin va avanzando y
aprendiendo sobre el juego, se incrementa la dificultad de este. La dificultad de Portal se basa en

incrementar el nimero de acciones necesarias para resolver los acertijos, y asi mismo, aprender y
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encontrar formas mas creativas y novedosas de utilizar la fisica del juego, asi como los objetos y

sus diferentes interacciones, y los portales y lugares donde se deben ubicar en el mapa.

6.7.2 Variable dependiente: frustracion; conductas in game.

(Dollard et al., 1939, citados por Palomero & Fernandez, 2001) teniendo en cuenta la teoria
de la frustracion-agresion definieron la frustracion como “el resultado de un bloqueo en la
consecucion de metas”. A partir de esto en el contexto de videojuegos segiin la web definicion.de
citado en (Alloza & Costall, 2015) plantearon que hay diferentes tipos de frustracion en el momento
de juego: la frustracion por barrera que se da cuando hay un obstaculo que impide alcanzar una
meta, la frustracidn por conflicto aproximacién-aproximacion surge cuando se da la posibilidad de
alcanzar dos objetivos, pero estos son incompatibles entre si, la frustracion por conflicto evitacion-
evitacion que se genera al haber una huida ante una de dos situaciones negativas, no escapando de
la otra y por ultimo la frustracion por conflicto aproximacion-evitacion que hace referencia a la

indecision ante una situacién que provoca resultados positivos y negativos en igual medida.

6.7.2.1 Las conductas in game a observar son las descritas por Canossa (2011):

Fracaso en comprender los objetivos. Es decir, que el jugador ejecute numerosas acciones
que no lo lleven a avanzar hacia la meta del nivel especifico que esté cursando, y que el jugador
decida reiniciar el mismo.

Imposibilidad de comunicar los medios disponibles para lograr metas. Por ejemplo, que no
comprenda el uso o las mecanicas particulares de los objetos que esta manipulando.

El vector de la cAmara esté alineado con el vector de movimiento: Que, tras repetir el nivel,
el jugador deje de explorar con el movimiento de la camara para obtener méas informacion, y se
dedique a caminar directamente hacia algunos puntos especificos.

No obstante, después de haber revisado todas las posibles acciones en los subniveles de
cada capitulo que se determinaron para llevar a cabo el procedimiento se incluyeron las siguientes
conductas a observar:

-Exploracién con movimiento del vector de la cAmara: Inspeccionar el escenario sin

desplazamiento del jugador, sélo con el movimiento del vector de la cAmara.
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- Exploracion con desplazamiento: Examinar las diferentes opciones que presenta el
escenario de juego a partir del movimiento del jugador de un lugar a otro.

-Disparos frenéticos: Numerosos disparos en un corto periodo de tiempo sin fin aparente.

-Disparos para abrir portal: Generar disparos con la clara intencion de abrir un portal que
traslade a un jugador hacia otro lugar del escenario (més all& de que se consiga 0 no este objetivo)

-Mover cubo hacia sitio aleatorio en Cinematica de cubos: Mover el cubo hacia uno o
varios sitios no indicados para seguir avanzando en el juego.

-Mover el cubo hacia boton en Cinemaética de cubos: Levantar el cubo y ponerlo encima
del botdn rojo para seguir avanzando.

-Presionar boton pequefio en Test: Oprimir el boton pequefio para que del otro lado caiga
un cubo encima del botdn rojo y poder avanzar.

-Disparos para abrir portal con elevador en Elevador piso 1 y 2: Generar disparos con la
clara intencion de abrir un portal con elevador que traslade a un jugador hacia otro lugar del
escenario (mas alla de que se consiga 0 no este objetivo).

-Moverse verticalmente con elevador en Elevador piso 1 y 2: Desplazarse de manera
vertical por medio de un portal con el elevador.

-Moverse horizontalmente con elevador en Elevador piso 1 y 2: Desplazarse de manera
horizontal por medio de un portal con el elevador.

-Mover el cubo para avanzar: Levantar el cubo en el Elevador piso 2 y moverlo por medio
de un portal al Elevador piso 1 con el fin de ponerlo por medio de un portal con elevador en el
bot6n rojo para poder seguir avanzando.

-Presionar el botdn con cubo: Oprimir el boton rojo del Elevador piso 1 con el cubo por
medio de un portal con elevador para poder seguir avanzando.

-Presionar el botdn sin cubo: Oprimir el botén rojo del Elevador piso 1 sin el cubo de

manera no indicada para avanzar en el juego.

Tabla 1.
Tipos, definicion y Operacionalizacion de variables.
Variable  Tipo Definicion Operacionalizacién
Dificultad Independient “Problema, brete o aprieto que  Se determinaron tres niveles de
e surge cuando una persona dificultad:

intenta lograr algo. Las -Nivel 1 o nivel facil (Subnivel
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Frustraci6 Dependiente
n

dificultades, por lo tanto, son
inconvenientes o barreras que
hay que superar para conseguir
un determinado objetivo.
(Merino, 2021)

La Frustracion es una emocion
negativa clave que tiene su
origen

en la decepcién y puede
definirse

COmMo una angustia irritable en
respuesta a la limitacién, la
exclusion y el fracaso

(un estado de inseguridad
insatisfecha)

después que un deseo se
enfrentd con una realidad
inquebrantable.(Jeronimus,
2017)

1y 2 del capitulo 2: Reinicio.
-Nivel 2 o nivel dificil (Subnivel
1y 2 del capitulo 9: Donde nos
matan.

-Nivel 3 o intermedio para
evaluar ambos grupos (Subnivel
1y 2 del capitulo 8: EI
Hormigueo.

Preguntas generales

-Tratar de llevar a cabo este
ejercicio resultd ser una
experiencia muy frustrante.

-En general experimenté muy
poca frustracion durante este
trabajo.

-Esta tarea en si misma es
frustrante.

Dimension Emocional:
-Cuando me enfrenté ante una
barrera en el juego que me
impedia continuar reaccioné

de manera impulsiva y con ira.
-Me empecé a sentir estresado al
no lograr resolver una situacion
conflictiva durante el juego.
-Me enojé al tener que repetir
varias veces un mismo nivel de
juego.

-Durante el juego me senti
confiado en lograr pasar todos
los niveles.

Dimensién Cognitiva:

-La dificultad de los niveles del
juego fue mayor a mis
capacidades.

-Pensé méas de una vez en
retirarme del juego.

-Después de varios intentos en
el mismo nivel pensé que no lo
lograria.

-En todo momento pensé que
iba a lograr terminar los niveles
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del juego.

Dimensién Conductual:

-Repetia una accion en el juego
mas de una vez, cuando no
lograba avanzar en los niveles.
-Reaccioné golpeando mi mano
contra un objeto al no avanzar
en el juego.

-Senti que habia invertido
mucho tiempo en el juego y no
lograba avanzar, asi que decidi
abandonarlo.

-Me desahogué gritando o
insultando cuando no pude
avanzar en los primeros intentos
del juego.

Dimensién Fisioldgica:

-Me senti angustiado cuando
enfrentaba una dificultad en el
juego.

-Comencé a transpirar después
de varios intentos sin poder
avanzar de nivel.

-Senti que las pulsaciones se
aceleraban si no avanzaba
durante el juego.

-Senti cansancio en diferente
partes del cuerpo cuando llevaba
mucho tiempo jugando.

-Senti que perdia energia y
concentracion después de varios
intentos para pasar de nivel.
-Senti tension en el cuerpo y
respiracion agitada al intentar
varias veces un mismo nivel.

Opciones de respuesta
Tipo Likert:

45
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Conducta
in game

Dependiente

Conductas o acciones
especificas que realiza
el jugador en el contexto
del juego con el fin de
resolver el objetivo y
poder avanzar.

(Numerada de 0-6), en la cual se
presentaron siete opciones de
seleccion para cada item
(Siendo 0 Completamente
desacuerdo y 6 Completamente
de acuerdo)

Tiempo de Acciones:

-Exploracion con movimiento
del vector de la camara
(Pasillos, Oficina, Cinematica
de Cubos, Test, Elevador Pisol
y Elevador Piso02); codigos:
EVCP, EVCO, EVCC, EVCT,
EVCEP1y EVCEP2.

-Exploracion con
desplazamiento (Pasillos,
Oficina, Cinematica de Cubos,
Test, Elevador Pisol

y Elevador Piso02); codigos:
EDP, EDO, EDC, EDT, EDEP1
y EDEP2.

Frecuencia de Acciones:

-Disparos Frenético (numerosos
disparos en corto periodo de
tiempo sin fin aparente)
(Pasillos, Oficina, Cinematica
de Cubos, Test, Elevador Pisol
y Elevador Piso02); codigos:
DFP, DFO, DFC, DFT, DFEP1
y DFEP2.

-Disparos para abrir portal
(Pasillos, Oficina, Cinematica
de Cubos, Test, Elevador Pisol
y Elevador Piso02); codigos:
DAPP, DAPO, DAPC, DAPT,
DAPEP1 y DAPEP2.
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6.8 Plan de analisis

-Mover cubo hacia sitio
aleatorio (Cinematica de
Cubos); codigo: MCAC.

-Mover cubo hacia boton
(Cinematica de Cubos); cddigo:
MCBC.

-Presionar boton pequefio
(Test); codigo: PBPT.

-Disparo para abrir portal con
elevador (Elevador Pisol y
Elevador Pis02); cdigos:
DAPEEP1 y DAPEEP2.

-Moverse verticalmente con
elevador (Elevador Pisol y
Elevador Piso02); codigos:
MVEEP1y MVEEP2.

-Moverse horizontalmente con
elevador (Elevador Pisol y
Elevador Piso02); cddigos:
MHEEP1 y MHEEP2.

-Mover el cubo para avanzar
(Elevador Piso2); codigo:
MCPAEP2.

-Presionar el botdn con cubo
(Elevador Pisol); codigo:
PBCEP1.

-Presionar el botdn sin cubo
(Elevador Pisol); codigo:
PBSCEP1.

Las caracteristicas generales de la poblacion fueron descritas calculando las medidas de

tendencia central y dispersion. En el caso de las variables cuantitativas, se us6 la media y la
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desviacion estandar. En el caso de las variables cualitativas, se presentaron porcentajes. A
continuacion, se utilizé el estadistico Shapiro-Wilk para determinar si las variables relacionadas
con la frustracion (primera y segunda encuesta) y las conductas in game se distribuian de forma
paramétrica. Al encontrarse que las variables relacionadas con la frustracion de la primera encuesta
no tenian una distribucion normal, se realizd una correlacion de Spearman para determinar la
asociacion entre las preguntas usadas para evaluar la frustracion. Posteriormente se utilizo la prueba
U de Mann Whitney para comparar los niveles de frustracion de los grupos con diferentes niveles
de dificultad y la correlacion biserial de rangos para determinar el tamafio del efecto de la
asociacion de variables. Con respecto a la segunda encuesta de frustracion, para las variables que
fueron paramétricas se utilizé la prueba de levene para corroborar la igualdad de varianza de ambos
grupos, a continuacién, se utilizo la prueba T para realizar la comparacion entre grupos en las
variables paramétricas. Para el caso de las variables no paramétricas de la segunda encuesta de
frustracion, se utilizo la prueba U de Mann Whitney para comparar ambos grupos Y la correlacion
biserial de rangos para determinar el tamarfio del efecto de la asociacion de variables. Finalmente,
se realizo una correlacion de Spearman para determinar la asociacion entre las conductas in game

y el nivel frustracion.

6.9 Aspectos éticos:

El siguiente experimento tuvo en cuenta la ley 1090 de 2006 por la cual se reglamenta el
gjercicio de la profesion de Psicologia y se dicta el Codigo Deontoldgico y Bioético y otras
disposiciones”, del cual se cumplieron los articulos 49, 50, 51 y 56 del capitulo VII De la
investigacion cientifica, la propiedad intelectual y las publicaciones. EI documento del

consentimiento informado se encuentra en el anexo 2.
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7 Resultados

7.1 Descriptivos

El promedio de edad de los participantes fue de 24 afios y su promedio de horas de juego
fue de 11,93 por semana, la mayoria de participantes fueron hombres con un 92 %, la mayor parte
fueron estudiantes de pregrado (36%) y Profesionales (43%), ninguno tenia experiencia previa con
el juego Portal 1 0 2, la mayoria de jugadores tenia mas experiencia en juegos Shooters (57%) y
Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) (43%) y el dispositivo méas utilizado para jugar fue el
PC (85%) (Ver Tabla 2).

Tabla 2.

Variables sociodemograéficas.
Variables m DT
Edad 24,32 2,56
Horas juego por semana 11,93 4,08
Variables n %
Género
Masculino 13 92,86
Femenino 1 7,14
Escolaridad
Bachiller 1 7,14
Técnico 2 14,29
Estudiante de pregrado 5 35,71
Profesional 6 42,86
Experiencia en juego Portal
Si 0 0,00
No 14 100,00
Tipos de juegos
Multiplayer Online Battle Arena
(MOBA) 6 42,86
Deportes 4 28,57
Hack and Slash 4 28,57
RPG 3 21,43
Shooters 8 57,14
Simuladores 3 21,43
SandBox 1 7,14

Dispositivo
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PC 12 85,71
Playstation 4 28,57
Celular 6 42,86
Switch 2 14,29
Xbox 2 14,29

7.2 Test de normalidad

El andlisis de normalidad de las variables de frustracion indica que todas se distribuyen de

forma no paramétrica, por lo tanto, se utilizaron los estadisticos correspondientes (ver tabla 3).

Tabla 3.
Test de normalidad Shapiro-Wilk de las variables para evaluar la frustracion y las Dimensiones
en la primera encuesta.

Variables W p

Valor Total de las

primeras tres 1 .600 <.001***
preguntas

de frustracion

primera encuesta

2 .942 .658
Valor Total de la
Dimension 1 714 005**
Emocional
primera encuesta

2 .896 310
Valor Total de la
Dimension 1 664 .001**
Cognitiva

primera encuesta
2 755 .014*
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Valor Total de la
Dimension
Conductual
primera encuesta

Valor Total de la
Dimensidn
Fisiologica
primera encuesta

2

834

.684

453

634

.088

.002**

<.001***

<.001***

Note. * p < .05., ** p < .01., ***p < .00L.

Fueron significativos los valores de las variables Valor Total de las Dimensiones Cognitiva,

Conductual y Fisioldgica, es decir, su distribucidn no fue paramétrica. (Ver Tabla 4)

Tabla 4.

Test de normalidad Shapiro-Wilk de las variables para evaluar la frustracion y las Dimensiones

en la segunda encuesta.

Variables W p
Valor Total de
las
primeras tres 1 .833 .086
preguntas
de frustracion
segunda encuesta

2 911 400
Valor Total de la
Dimension 820 064
Emocional
segunda encuesta

2 837 .092
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Valor Total de la
Dimension
Cognitiva
segunda encuesta

Valor Total de la
Dimension
Conductual
segunda encuesta

Valor Total de la
Dimensién
Fisioldgica
segunda encuesta

2

A74

.706

.796

790

814

126

.022*

.004*

.037*

.032*

.056

.007*

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

Las siguientes variables fueron no paramétricas: EVCP, DFP, EVCO, EVCC, DAPC,
MCAC, MCBC, EDT, PBPT, DAPEEP1, MVEEP1, MHEEP1, PBCEP1, PBSCEP1, EVCEP2,

DFEP2, MVEEP2 y MHEEP2. (Ver Tabla 5)

Tabla 5.

Test de normalidad Shapiro-Wilk de las variables para evaluar las conductas in-game.
Variables W p
Exploracion con movimiento del vector de la cdmara en
pasillos (EVCP) 1 74 .023*

2 872 192
Exploracion con desplazamiento en los pasillos (EDP) 1 944 .675
2 .896 .306
Disparos Frenético en los pasillos
(numerosos disparos en corto periodo de tiempo sin fin
aparente) (DFP) 1 .806 .047*
2 874 .200
Disparos para abrir portal en los pasillos (DAP) 1 817 .061
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Exploracion con movimiento del vector de la camara en la
oficina (EVCO)

Exploracion con desplazamiento en la oficina (EDO)
Disparos Frenético en la oficina

(numerosos disparos en corto periodo de tiempo sin fin
aparente) (DFO)

Disparos para abrir portal en la oficina (DAO)

Exploracion con movimiento del vector de la camara en
Cinematica de cubos (EVCC)

Exploracion con desplazamiento en Cinematica de cubos
(EDC)

Disparos Frenético en Cinematica de cubos
(numerosos disparos en corto periodo de tiempo sin fin
aparente) (DFC)

Disparos para abrir portal en Cinematica de cubos (DAPC)

Mover cubo hacia sitio aleatorio en Cinematica de cubos
(MCAC)

Mover cubo hacia boton (MCBC)

Exploracion con movimiento del vector de la camara en Test
(EVCT)

Exploracion con desplazamiento en Test (EDT)
Disparos Frenético en Test

(numerosos disparos en corto periodo de tiempo sin fin
aparente) (DFT)

Disparos para abrir portal en Test (DAPT)

Presionar botén pequefio (PBPT)

Exploracién con movimiento del vector de la camara en
Elevador Pisol (EVCEP1)

Exploracion con desplazamiento en Elevador Pisol (EDEP1)

NEFEDNPRP

= N RN

N -

NEFEDNBRP NNEFEDN B

NNEFEDN PR

NEFENEDNPRE

RN

811

134
979
.904
934

.882
914
915
.855

912
171

.867
.948

942
.855
750
773

773
945
.858
134

.908
978
.136
.903

.882
.892
.965
972
453
.833

.880
.966
912

.053

.009**
.956
.355
.590

.236
424
429
136

408
.021*

175
.710

.657
136
.013*
.022*

.022*
.686
144
.009**

381
950
.009**
347

237
.285
.859
912
<.001***
.086

225
.865
411
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Disparos Frenético en Elevador Pisol

(numerosos disparos en corto periodo de tiempo sin fin
aparente) (DFEP1)

Disparos para abrir portal en Elevador Pisol (DAPEP1)

Disparo para abrir portal con elevador en Elevador Pisol
(DAPEEP1)

Moverse verticalmente con elevador en Elevador Pisol
(MVEEP1)

Moverse horizontalmente con elevador en Elevador Pisol
(MHEEP1)

Presionar el boton con cubo en Elevador Pisol (PBCEP1)
Presionar el boton sin cubo en Elevador Pisol (PBSCEP1)

Exploracion con movimiento del vector de la camara en
Elevador Piso2 (EVCEP2)

Exploracion con desplazamiento en Elevador Piso2 (EDEP2)
Disparos Frenético en Elevador Piso2

(numerosos disparos en corto periodo de tiempo sin fin
aparente) (DFEP2)

Disparos para abrir portal en Elevador Piso2 (DAPEP2)

Disparo para abrir portal con elevador en Elevador Piso2
(DAPEEP2)

Moverse verticalmente con elevador en Elevador Piso2
(MVEEP2)

Moverse horizontalmente con elevador en Elevador Piso2
(MHEEP2)

Mover el cubo para avanzar en Elevador Piso2) (MCPAEP2)

Tiempo total en Segundos

NNEFEDNBE

N -

N -

NEFEDNBRP NEFEDNBRP NEFENEDNPRE

-

N -

NEFENEDNPRE

945

874
.842
.882
.859

.780
.885

.807
919

.664
453
710
.818
453
.967

.707
.906
.867
.883

875
793
.860
.928

.866
.938

.768
873

.889
.769
.849
.839
.868
913

.688

.203
.104
234
.148

.026*
.250

.048*
462

.001**
<.001***
.005**
.062

< .001***
873

.004**
371
175
239

.204
.035*
150
.530

170
.618

.019*
196

271
.020*
119
.098
179
419

Note. * p <.05., ** p<.01., ***p <.001
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7.3 Correlaciones de variables de frustracion.

Las correlaciones entre las variables de todas las dimensiones (emocional, conductual,

cognitiva y fisioldgica) con el valor total de las primeras tres preguntas de frustracion fueron

significativas. Ademas, las correlaciones fueron fuertes. (Ver Tabla 6)

Tabla 6.
Correlaciones de Spearman entre las variables de todas las Dimensiones con la Frustracion.

Valor Total Valortotal Valortotal Valortotal Valor
de las de la de la de la total de la
primeras Dimension  Dimension  Dimension  Dimensid
tres Emocional  Cognitiva Conductual n
preguntas de la de la de la Fisioldgic
de primera primera primera a
frustracion  encuesta encuesta encuesta de la
primera primera

Variables encuesta encuesta

Valor Total

de las

primeras Rho de

tres preguntas

.. Spearman —

de frustracion

primera

encuesta

Valor P —

Valor total de

la

Dimension Rho de

Emocional Spearman  0.929 —

de la primera

encuesta

Valor total de
la

Dimension
Cognitiva

de la primera
encuesta

<
Valor P .001*** —
Rho de
Spearman  0.674 0.792
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Valor P .008** <.001 —
Valor total de
la
Dimensién Rho de 0.770
Conductual Spearman ' 0.856 0.523 —
de la primera
encuesta
Valor P .001 <.001 0.055 —
Valor total de
la
Dimensién Rho de
Fisioldgica Spearman  0.822 0.910 0.623 0.913 —
de la primera
encuesta
Valor P <.001 <.001 0.017 <.001 —

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

7.4 Comparacion de frustracion entre los grupos con diferentes niveles de dificultad.

Se encontraron diferencias significativas entre ambos grupos entre las variables
relacionadas con la frustracion, excepto en el total de la dimension cognitiva. La asociacion entre

el tipo de grupo y estas variables fue fuerte. (Ver Tabla 7)

Tabla 7.
U de mann Whitney - Comparacion de grupos con diferentes niveles de dificultad en las
variables de frustracion de la primera encuesta.

Grupos Grupos

con nivel  con nivel
de menor  de mayor
dificultad dificultad

Correlacio
n biserial
Variables Mdn Mdn W P de rangos
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Valor Total

de las primeras
tres preguntas

de frustracion
primera encuesta

o
©

0.000 .002** -1.000

Valor Total de la

Dimension 1 9 3.000 .007** -.878
Emocional

primera encuesta

Valor Total de la

Dimension 0 2 15.000 217 -.388
Cognitiva

primera encuesta

Valor Total de la

Dimension 2 4 6.000 .019* -.755
Conductual

primera encuesta

Valor Total de la

Dimension 0 3 6.500 .018* -.735
Fisioldgica

primera encuesta

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

No se encontraron resultados significativos en el Test de Levene, por lo tanto, se puede
decir que los grupos son comparables en su nivel de varianza, por tanto, se usé la prueba de T para

comparar los grupos en las variables de la tabla 8.

Tabla 8.
Test de igualdad de varianzas (Levene) de las variables de Frustracion y la dimension emocional
de la segunda encuesta.

Variables F df p
Valor Total de las
primeras tres preguntas 3.063 1 .106
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de frustracion
segunda encuesta

Valor Total de la
Dimensién Emocional
segunda encuesta

0.627 1

444

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

No se encontraron diferencias significativas en la Comparacion de grupos con diferentes

niveles de dificultad en las variables Valor total de frustracién segunda encuesta y Valor total de

la Dimension Emocional de la segunda encuesta. (Ver Tabla 9)

Tabla 9.

Prueba T -Comparacion de grupos con diferentes niveles de dificultad en las variables de
frustracion y Dimension Emocional de la segunda encuesta.

Grupos con nivel

Grupos con nivel

de menor de mayor
dificultad dificultad
Variables M(DT) M(DT) t df p Cohen's d
Valor Total de las
primeras tres
preguntas
de frustracion
segunda encuesta 4(4.69) 7(2.58) -1.482 12 164 -.792
Valor Total de la
Dimension
Emocional
segunda encuesta 5.14(6.38) 6.28(4.95) -374 12 715 -.200

Note. * p < .05., ** p < .01., ***p < .001
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No se encontraron diferencias significativas entre los grupos con diferentes niveles de
dificultad en las variables Valor total de la Dimension Cognitiva, Conductual y Fisiologica de la

segunda encuesta. (Ver Tabla 10)

Tabla 10.
U de mann Whitney - Comparacion de grupos con diferentes niveles de dificultad en las
variables Valor total de las diferentes dimensiones de la escala de frustracion.

Grupos con Grupos con

nivel nivel

de menor de mayor

dificultad dificultad

Correlacion

Variables Mdn Mdn W p biserial de rangos
Valor Total de la
Dimension Cognitiva
segunda encuesta 0 1 23.000 891 -.61
Valor Total de la
Dimension Conductual
segunda encuesta 5 6 18.500 471 -.245
Valor Total de la
Dimension Fisiologica
segunda encuesta 1 5 12.000 119 -510

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

7.5 Asociacion de la frustracion con las conductas in game

Las correlaciones entre las variables conductas in -game (EVCP, EVCO, DFO, EDC,
EVCT, EDT, DAPT, PBPT, EVCEP1, MVEEP1, MHEEP1, PBSCEP1, EDEP2, DAPEEP?2,
MVEEP2 y Tiempo Total en segundos) con el total de las preguntas iniciales de frustracion fueron
significativas. Ademas, el indice de correlacion fue fuerte entre las variables previamente dichas.
(Ver Tabla 11)
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Tabla 11.
Correlacion de Spearman del Valor total de frustracion con las conductas in game.
Rho de

Variables Spearman p
Exploracion con movimiento del vector de la camara en
pasillos (EVCP) 0.76 .003*
Exploracion con desplazamiento en los pasillos (EDP) 0.486 .078
Disparos Frenético en los pasillos
(numerosos disparos en corto periodo de tiempo sin fin
aparente) (DFP) 0.374 .188
Disparos para abrir portal en los pasillos (DAP) 0.145 .620
Exploracion con movimiento del vector de la camara en
la oficina (EVCO) 0.659 .010*
Exploracion con desplazamiento en la oficina (EDO) 0.317 .269
Disparos Frenético en la oficina
(numerosos disparos en corto periodo de tiempo sin fin
aparente) (DFO) 0.550 .042*
Disparos para abrir portal en la oficina (DAPO) 0.511 .062
Exploracion con movimiento del vector de la camara en
Cinematica de cubos (EVCC) -0.454 .103
Exploracion con desplazamiento en Cinematica de
cubos (EDC) 0.583 .029*
Disparos Frenético en Cinematica de cubos
(numerosos disparos en corto periodo de tiempo sin fin
aparente) (DFC) 0.025 .933
Disparos para abrir portal en Cinemética de cubos
(DAPC) 0.047 872
Mover cubo hacia sitio aleatorio en Cinematica de
cubos (MCAC) 0.202 489
Mover cubo hacia botéon (MCBC) 0.050 .865
Exploracion con movimiento del vector de la camara en
Test (EVCT) 0.662 .010**
Exploracion con desplazamiento en Test (EDT) 0.747 .002**
Disparos Frenético en Test
(numerosos disparos en corto periodo de tiempo sin fin
aparente) (DFT) 0.29 317
Disparos para abrir portal en Test (DAPT) 0.53 .036*
Presionar botdn pequefio (PBPT) 0.62 .010**

Exploracién con movimiento del vector de la camara en
Elevador Pisol (EVCEP1) 0.59 6 .024*
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Exploracion con desplazamiento en Elevador Pisol

(EDEP1) 0.394 164
Disparos Frenético en Elevador Pisol

(numerosos disparos en corto periodo de tiempo sin fin

aparente) (DFEP1) 0.127 .665
Disparos para abrir portal en Elevador Pisol (DAPEP1) 0.396 161
Disparo para abrir portal con elevador en Elevador

Pisol (DAPEEP1) 0.284 326
Moverse verticalmente con elevador en Elevador Pisol

(MVEEP1) 0.601 .023*
Moverse horizontalmente con elevador en Elevador

Pisol (MHEEP1) -0.549 .042*
Presionar el boton con cubo en Elevador Pisol

(PBCEP1) 0.195 504
Presionar el boton sin cubo en Elevador Pisol

(PBSCEP1) 0.762 .002**
Exploracion con movimiento del vector de la camara en

Elevador Piso2 (EVCEP2) 0.223 444
Exploracion con desplazamiento en Elevador Piso2

(EDEP2) 0.630 .016*

Disparos Frenético en Elevador Piso2
(numerosos disparos en corto periodo de tiempo sin fin

aparente) (DFEP2) 0.259 372
Disparos para abrir portal en Elevador Piso2 (DAPEP2) 0.058 .844
Disparo para abrir portal con elevador en Elevador

Piso2 (DAPEEP2) 0.538 .047*
Moverse verticalmente con elevador en Elevador Piso2

(MVEEP2) 0.623 017*
Moverse horizontalmente con elevador en Elevador

Piso2 (MHEEP2) 0.124 674
Mover el cubo para avanzar en Elevador Piso2)

(MCPAEP2) 0.390 167
Tiempo total en Segundos 0.551 .041*

Note. * p < .05., ** p < .01., ***p < .001
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Figura 1.Etapas de Inmersion (Estado de Flow).
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8 Discusion

El objetivo de la investigacion fue analizar los indicadores in-game de un
videojuego que se presentan en estados de frustracion en contextos de variacion de dificultad. Se
encontrd un patrén en la accion de exploracién con desplazamiento (ED) y exploracion con el
vector de la camara (EVC) en los diferentes escenarios, viéndose fuertemente correlacionada con
el valor de frustracion obtenido a partir de la escala subjetiva de frustracion. Contrario a lo
encontrado en la investigacion de (Canossa et al., 2011) (en la que los jugadores tendian a reducir
sus conductas de exploracion en los momentos que no podian avanzar o morian constantemente),
los resultados mostrados en la Tabla 11 dan a entender que mayores niveles de frustracion se
correlacionan con una exploracion mayor mientras desarrollaban los acertijos de los niveles. La
diferencia en la conducta de los jugadores en ambas investigaciones puede deberse a los objetivos
finales y la distribucion del escenario que utilizaba cada uno de los videojuegos usados para ambas
investigaciones. En Portal los escenarios tendian a ser rectangulares o cuadrados muy grandes, con
grandes espacios para explorar, siendo la finalidad u objetivo escapar de ellos.

Por otra parte, en el videojuego usado por (Canossa et al., 2011), los escenarios tendian a
ser rectangulos angostos, mas similares a pasillos o habitaciones alargadas que dirigian al jugador
a un punto especifico, siendo la finalidad destruir enemigos y avanzar a un punto de la habitacion
para poder continuar y salir de alli. Ademas de esto, en varios de las situaciones usadas por
Cannosa, el jugador moria y volvia a iniciar desde un punto anterior al sitio de muerte. De esta
forma, las condiciones que presenta la “situacion experimental” de ese autor propicia que los
jugadores, al perder, se dirijan directamente al lugar en el que se estancaron o perdieron, pues
pueden intuir que hacia ese punto es el camino por el que deben avanzar. Contrario a la situacién
de Portal, los jugadores estan en una habitacion grande con varias acciones posibles, en las que
deben encontrar la accion correcta para resolver el acertijo y avanzar.

Ademas, en la mayoria de los escenarios de portal, los jugadores no podian morir, y, por
tanto, no reaparecian “atras” (en un lugar en el que estuvieron previamente), y por tanto no debian
moverse hacia donde estaban al morir. Por esto, los jugadores que presentaron mayores niveles de
frustracion tendian a desplazarse méas dentro de los escenarios puesto que pudieron estar mayores
periodos de tiempo estancados en la resolucion de un problema, y, por tanto, mayores periodos de

tiempo dentro de una habitacion. Es decir, no poder avanzar en un escenario generaba que los
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jugadores tuvieran que pasar mas tiempo explorando una habitacién, aunque el movimiento no
tuviera razon aparente. Estancarse en un acertijo pudo generarles mayores niveles de frustracion,
y ellos preferian seguir explorando y moviéndose mientras pensaban en la solucion, que quedarse
quietos.

De igual forma estos hallazgos, se pueden explicar a partir de la Frustracion Positiva
planteada por (Nyland & Landfors, 2015, citados por Mandryk & Miller, 2016), la cual se genera
cuando se llega a un punto del videojuego que no se sabe qué hacer y cuya causa se le atribuye
directamente al jugador. Entonces ante el fracaso de intentos previos de distintas acciones en el
juego, el participante se desplaz6 por el escenario o por medio del vector de la camara explord
buscando nuevas posibilidades (acciones, objetos, lugares, portales) que le permitieran seguir
avanzando.

Por otra parte, el movimiento de un sitio a otro en mas de una ocasion dio cuenta que la
persona estaba posiblemente bajo un alto estado de frustracidn, en tanto que pasé por un mismo
sitio varias veces, mostrando que no estaba realizando un proceso de razonamiento y no lograba
identificar nuevas opciones para seguir avanzando a partir los intentos previos, sino que en cambio
avanzaba de manera irreflexiva esperando que por ensayo Yy error encontrara la acciéon adecuada
para avanzar. Ademas, los jugadores mas frustrados no solo estaban en constante desplazamiento,
sino que sumaron otra conducta impulsiva al no poder avanzar como lo fueron los disparos
frenéticos (DF) (numerosos disparos en un corto periodo de tiempo sin un fin aparente). Esto se
puede explicar a partir de la teoria de flow de (Csikszentmihalyi, 2002, citado por Sepulveda, 2020),
en el estado de flow se pretende llegar a un balance entre habilidades propias de la persona y los
desafios a los que tenga que enfrentarse. No obstante, si se eleva bruscamente el nivel del desafio
sin que se haya incrementado el nivel de las habilidades, estas habilidades seran bajas para el nuevo
nivel de exigencias y, consiguientemente, produciran una experiencia de ansiedad, que se puede
ver expresada en las conductas previamente descritas.

Por otra parte, también se expresé mayor frustracidn a partir de conductas no indicadas para
avanzar, las cuales se pueden explicar teniendo en cuenta la teoria planteada anterior de flow, ya
que la motivacion de la ejecucion de la tarea en si misma es lo que lleva a que el participante se
mantenga involucrado en el juego, en tanto que esta inmerso en él, no obstante podria pensarse que
la perdida de ese estado de flujo se pudo expresar en la ejecucidn de conductas sin un fin aparente,

mostrando una pérdida de motivacion. Estas se dieron en el escenario “Elevador Piso 17 (EP1),
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donde los participantes pulsaban el botdn sin el cubo (PBSC) méas de una vez o se movian de
manera horizontal con elevador (MHE), ejecutando estas acciones que no cumplian ningdn
proposito en el escenario en el que estaban. Asi mismo, el tiempo total en segundos que se
demoraron para cumplir la partida también fue un indicativo de frustracion.

Ademas de eso se observo que los lugares donde més se frustraron los participantes fueron
los més extensos, en tanto que tenian mas escenario por recorrer, mas repeticion de conductas y
mas tiempo de exploracion. Estos sitios fueron: los pasillos que unen los distintos escenarios y el
subnivel 1 del capitulo 8: EI Hormigueo en “Test”, siendo este el escenario mas amplio, dividido
en dos partes por un precipicio que al saltar en él aumentaba el espacio para desplazarse y explorar,
e incluso realizando las acciones exigidas para seguir, el jugador debia esperar un breve tiempo a
que se abriera la compuerta para avanzar, sin embargo, la mayoria de participantes seguian
explorando a pesar que ya habian cumplido el objetivo e incluso repetian mas de una vez las
conductas demandas para proseguir.

Por otro lado, se encontraron diferencias significativas entre los grupos con nivel menor de
dificultad y mayor nivel de dificultad entre las variables frustracion y dimensiones (emocional,
conductual y fisioldgica), obteniendo una puntuacion mas alta en las dimensiones, el grupo con
mayor nivel de dificultad, dando cuenta de un mayor nivel de frustracion. No obstante, en la
dimensidn cognitiva no se produjo una diferencia significativa entre los grupos, esto indicd, o que
los niveles de dificultad no estan relacionados con las autopercepciones de las habilidades de cada
participante durante el juego, o que el contenido de las preguntas formuladas no fue adecuado ya
que estaban dirigidas a la intencion de abandono.

Entre las limitaciones del estudio, se encontrd la forma como se midi6 la frustracion de los
participantes. No se encontré un instrumento estandarizado de frustracién, las preguntas que se
realizaron fueron a partir de la teoria sobre el tema, y ademas no fue posible realizar un adecuado
proceso psicometrico, dadas las limitaciones de tiempo del presente estudio. Por otro lado, es
importante resaltar que ambos grupos fueron equiparables en sus niveles de frustracion luego de
jugar el nivel el 8, esto quiere decir que el anterior nivel pudo afectar a los grupos por igual y por
consiguiente a las conductas in game. Sin embargo, esto no impidié que se encontraran relaciones
significativas entre las conductas in game y las preguntas de autoreporte de frustracion.

Otra limitacion del estudio, se encuentra en la fase de conteo y posterior analisis de las

conductas in game de cada participante, ya que lo realiz6 una sola persona, por lo que, no hubo
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otra visualizacion de las partidas para poder contrastar la precision de los datos obtenidos. Ademas,
las interpretaciones subjetivas en el momento de diferenciar un tipo de accion de otra muy similar
o0 la ejecucion de varias conductas al mismo tiempo pudo llevar a una baja confiabilidad en la
recoleccion de los datos obtenidos.

Por otra parte, se identifico como limitacion la forma de manipular la frustracion, ya que
fue de modo indirecto, direccionando el adecuado funcionamiento del proceso en la manipulacién
de la dificultad.

Se debe tener presente también que habia poca homogeneidad en las caracteristicas de los
participantes, esto pudo llevar a generar sesgos en los resultados por variables de confusion, por
ejemplo, el género, ya que solo hubo una participante femenina entre los 14 jugadores. También se
identificaba poca homogeneidad en el tiempo de juego de los participantes; tampoco se determind
una categorizacion clara de los tipos de juego en los que tenian experiencia previa estas personas
y coOmo esto podria afectar el desempefio dentro del juego escogido. Igualmente, el nimero de horas
que los participantes dedican semanalmente a jugar era muy variado (yendo desde 8 a mas de 20
horas semanales) haciendo posible una diferencia entre la habilidad de los participantes que puede
interferir en los resultados.

Por otro lado, la situacion experimental no fue controlada en su totalidad, ya que en casi
todos los casos se utilizaron los computadores de los participantes y las instrucciones fueron dadas

de manera virtual.



ASOCIACION DE FRUSTRACION CON INDICADORES IN GAME DE UN VIDEOJUEGO... 67

9 Conclusiones

Frente a la situacion de dificultad presentada en el contexto del videojuego elegido, es decir,
cuando se llegd a un punto del juego en el que se presentd un desafio ante el cual el jugador no
supo qué hacer, se generd en €l un estado de frustracion, el cual esta asociados a acciones de
desplazamiento a lo largo del escenario o a la exploracion del vector de la camara. En comparacion
con otras investigaciones esta forma de actuar se pudo atribuir al disefio de los escenarios del
videojuego, ya que, estos eran muy extensos, y por lo tanto los participantes se desplazaron durante
largos periodos de tiempo sin poder dar con la solucion, quedandose estancados y aumentando su

frustracion.

Por otra parte, las conductas muy repetitivas, como pasar por un mismo sitio varias veces y
realizar disparos frenéticos se relacionaron segun la teoria con respuestas de ansiedad como
manifestaciones de la frustracion. Ademas, la ejecucion de conductas no indicadas o sin ningun
proposito podria pensarse que se dieron ante la pérdida del estado de flow, en tanto, que es probable

que el participante no se encontrara involucrado, es decir, perdid la motivacién en seguir jugando.
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10 Recomendaciones

Se recomienda en futuras investigaciones que la situacion experimental fuera lo méas
controlada posible, es decir, de manera presencial, en un solo computador, sin distractores y con la
presencia de investigadores que monitoreen las situaciones. También se sugiere seleccionar un
juego con escenarios y conductas que manifiesten de manera mas clara estados de frustracion para
que luego la interpretacidn sea mas precisa. También es importante encontrar un test estandarizado
de frustracion que le dé més confiabilidad a los resultados obtenidos. Adicionalmente, una muestra
mucho més grande ayudaria a una mayor representatividad de las caracteristicas de los
participantes, dando mayor validez externa a los resultados.

Por ultimo, se recomienda el uso de las técnicas de pensamiento en voz alta como los
reportes verbales, que consisten en que en el momento que el participante esté jugando diga todo
lo que piensa y siente, es decir, que verbalice todos los procesos cognitivos que se producen durante
esa actividad, ya que de esta manera se puede precisar mejor las expresiones de la frustracion que

no se pueden visualizar.
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AnNExXos

Anexo 1. Escala Subjetiva de frustracion

Se considero que la Frustracion es una emocion negativa clave que tiene su origen en

la decepcidn y puede definirse como una angustia irritable en respuesta a la limitacion, la exclusion

y el fracaso (un estado de inseguridad insatisfecha) después que un deseo se enfrentd con una

realidad inquebrantable. (Jeronimus, 2017)

Escala subjetiva de frustracion: Se elabor6 una escala subjetiva de frustracion teniendo en

cuenta los trabajos de Estallo (1994) & (Chen et al., 2014). Los items de la escala se dividieron en

tres preguntas iniciales y segun las dimensiones emocional, cognitiva, fisiologica y conductual. La

Escala es de frecuencia (numerada de 0-6), en la cual se presentaron siete opciones de seleccion

para cada item (Siendo 0 Completamente desacuerdo y 6 Completamente de acuerdo).

Ni de
acuerdo
completamen ni completamen
Escala Subjetiva de te desacuerd te
Frustracion desacuerdo 0 deacuerdo
0 1 3 4 6

1.Tratar de llevar a cabo
este

ejercicio resulto ser una
experiencia muy frustrante.

2.En general experimenté
muy poca frustracion
durante este trabajo.

3.Esta tarea en si misma
es frustrante.

DIMENSION
EMOCIONAL
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4.Cuando me enfrenté ante
una barrera en el juego que
me impedia continuar
reaccioné de manera
impulsiva y con ira.

5. Me empecé a sentir
estresado al no lograr
resolver una situacion

conflictiva durante el juego.

6.Me enojé al tener que
repetir varias veces un
mismo nivel de juego.

7. Durante el juego me
senti confiado en lograr
pasar todos los niveles.

DIMENSION
COGNITIVA

8. La dificultad de los
niveles del juego fue mayor
a mis capacidades

9. Pensé mas de una vez en
retirarme del juego.

10. Después de varios
intentos en el mismo nivel
pensé que no lo lograria.

11.En todo momento pensé
que iba a lograr terminar
los niveles del juego.

DIMENSION
CONDUCTUAL

12.Repetia una accion en el
juego mas de una vez,
cuando no lograba avanzar
en los niveles.
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13. Reaccioné golpeando
mi mano contra un objeto al
no avanzar en el juego.

14.Senti que habia
invertido mucho tiempo en
el juego y no lograba
avanzar, asi que decidi
abandonarlo.

15.Me desahogué gritando
o0 insultando cuando no
pude avanzar en los
primeros intentos del juego.

DIMENSION
FISIOLOGICA

16. Me senti angustiado
cuando enfrentaba una
dificultad en el juego.

17. Comencé a transpirar
después de varios intentos
sin poder avanzar de nivel.

18. Senti que las
pulsaciones se aceleraban si
no avanzaba durante el
juego.

19.Senti cansancio en
diferente partes del cuerpo
cuando llevaba mucho
tiempo jugando.

20. Senti que perdia energia
y concentracion después de
varios intentos para pasar
de nivel.

21. Senti tension en el
CUerpo y respiracion
agitada al intentar varias
veces un mismo nivel.
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Anexo 2. Consentimiento Informado

Universidad de Antioquia
Facultad de Ciencias sociales y Humanas
Departamento de Psicologia

Trabajo de grado

Consentimiento Informado Para la Participacion en Investigacion

Titulo de la Investigacion:

Asociacion del estado de frustracién con indicadores in game de un videojuego

en escenarios con diferentes niveles de dificultad

Obijetivo de la Investigacion: Analizar los indicadores in game de un videojuego que se
presentan en estados de frustracion en contextos de variacion de dificultad y describir los estados

de frustracion que presentan los participantes a través de cuestionario de frustracion.

Mediante este documento se le esta invitando a participar de la investigacion cuyo titulo se
menciono al principio. Antes de decidir su participacion, debe conocer y comprender cada uno de
los siguientes apartados. Usted es libre de preguntar sobre los aspectos o dudas o proposito de este
proceso de investigacion. Una vez comprendida la investigacion se le pedira que firme este

consentimiento, en caso de que su decision sea participar de la misma.
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Duracion Estimada y Procedimiento:

La grabacion de la pantalla durante el desarrollo del videojuego seré en un tiempo estimado
de una (1) hora y contard con las consideraciones éticas de investigacién con humanos.
Posteriormente se les entregara el cuestionario de la escala subjetiva de frustracion, para el cual se

les dara un tiempo de 15 minutos para responderlo.

Espacio donde se Realizara el Estudio: Se llevard a cabo en las respectivas residencias de
los participantes o en uno que otro caso en las residencias de los investigadores mediante el uso de

dispositivos que cumplan con las minimas especificaciones descritas previamente.

Investigador(es): Alejandro Marin Ramirez y Rubén Martinez Mera

Nombre del (los) Director (es): Mario Alejandro Alba Marrugo

Nombre del participante:

Riesgos Asociados con la investigacion:
El proyecto de investigacidn-intervencion cuenta con las normas éticas de investigacion en

Colombia

Aclaraciones:
1. Su decision de participar en el estudio es voluntaria.
2. En caso de decidir no participar en esta investigacion, no habra ninguna consecuencia

desfavorable para usted, su familia o su institucion.

3. Si decide participar en la investigacion usted puede retirarse en el momento que asi lo
disponga, unicamente se le solicitard que informe las razones de su decision, las cuales seran

respetadas totalmente.
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4. Eneltranscurso de la investigacion podra solicitar informacidn actualizada de la misma
al (los) investigador (es), quienes esta en el deber de proporcionarse oportunamente. Esto solo con
fines informativos que solo se brindard a los participantes de la investigacion, en ningln caso se
entregardn informes técnicos (valoraciones, peritazgos, evaluaciones, conceptos, etc.) a terceros,

que impliquen una responsabilidad mas alla de los acuerdos de investigacion aqui estipulados.

5. Las sesiones seran videograbadas o en su defecto audio-grabadas en su totalidad. Estas
sesiones seran registradas en instrumentos para la recoleccion y archivo de la informacion
(Historias Clinicas, formatos de observacion y registros de campo). Las grabaciones e instrumentos
de registro seran utilizados unicamente con fines académicos e investigativos; una vez finalice la

investigacion, seran archivados para dar soporte a los resultados.

6. La informacién obtenida en este estudio, utilizada para la identificacién de casos,
mantendra estricta confidencialidad acerca de los participantes, sus familias o las instituciones
involucradas. Esta serd compartida con los Directores, Asesores y equipos de investigacion en los
espacios académicos y tutorias desarrollados con el fin de avanzar en la obra de conocimiento y el
proceso de formacion de investigadores.

7. Los resultados de este estudio seran utilizados con fines académicos y podran ser
publicados a través de medios de divulgacién de interés cientifico, guardando la confidencialidad

de sus participantes.

8.  Por la participacion en esta investigacion usted no recibira ninguna remuneracion de

tipo econdémico.

Una vez considere que sus dudas han sido aclaradas y que no tiene ninguna pregunta sobre
su participacion en la investigacion, usted puede, si asi lo decide, firmar la siguiente carta de
Consentimiento Informado.

CARTA DE CONSENTIMIENTO INFORMADO
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Yo, . declaro libre y

voluntariamente que acepto participar en el estudio titulado: Asociacion del estado de frustracion
con indicadores in game de un videojuego

en escenarios con diferentes niveles de dificultad, desarrollado en

Es de mi conocimiento que estoy en libertad de abandonar el estudio cuando asi lo considere
adecuado. Que ni el abandono, ni la participacion en el estudio influiran en mi relacion profesional
con los investigadores responsables; que estoy en libertad de solicitar informacion adicional acerca
de los riesgos y beneficios, asi como los resultados derivados de mi participacion en este estudio.

NOMBRE DEL PARTICIPANTE O FAMILIAR AUTORIZADO:

DIRECCION:

FECHA:

FIRMA:

TESTIGO:

DIRECCION:




