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Resumen

Abstract

Los juegos Massively Multiplayer Online Role Playing Games
(MMORPG) han suscitado preocupaciéon por su potencial adictivo.
Los Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) son un nuevo género
poco estudiado, pero que goza de gran popularidad, en el que
prima el rendimiento por encima de la inmersién. El objetivo del
presente estudio era explorar qué influencia tenia la pasion tanto en
el rendimiento como en el uso abusivo a partir del Modelo Dual de
la Pasion. Un total de 369 participantes completaron un cuestionario
en linea que incluia usos abusivos y la Escala de la Pasion. A partir
del alias del jugador se obtuvieron estadisticas de rendimiento. Los
resultados muestran que la pasién armonica es un protector de sufrir
consecuencias negativas de jugar. Por otro lado, la pasion obsesiva
predice consecuencias negativas y el uso para la evasion. La pasion
obsesiva también predice mejores resultados de rendimiento. Estos
resultados sugieren que el tipo de pasién de los videojugadores es
importante, ya que influye en la vulnerabilidad de sufrir conductas
desadaptativas y en el rendimiento del jugador.

Palabras clave: Pasion, Multiplayer Online Battle Arena, League of

Legends, Internet Gaming Disorder, Rendimiento

There is growing concern about the addictive potential of Massively
Multiplayer Online Role Playing Games (MMORPG). The Multiplayer
Online Battle Arena (MOBA) is a new genre, poorly studied but very
popular, in which performance holds priority over immersion. The
aim of the current study was to explore the influence of passion both
on abuse and performance, using the dualistic model of passion.
A total of 369 participants completed an online questionnaire that
included problematic use and the Passion Scale. From players’
nicknames, performance statistics were obtained. The results show
that harmonious passion is a protector from negative consequences.
On the other hand, obsessive passion predicts negative consequences
and use of videogames for evasion. Obsessive passion also predicts
better performance. These results suggest that distinguishing the two
kinds of passion is important because they influence vulnerability to
developing maladaptive behaviors and also players’ performance.
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n las tltimas décadas se ha producido un fenéme-

no revolucionario en lo que respeta al ocio debi-

do a la incursién de las nuevas tecnologias, con-

figurando un nuevo ocio digital. Ordenadores,
consolas y dispositivos moéviles son plataformas en las que
cualquier usuario puede disfrutar de este tipo de ocio. Entre
las varias opciones se encuentran los videojuegos, como un
medio de actividad voluntaria en la que se interactia con
un software con el fin de divertirse u obtener alguna recom-
pensa (Carbonell, Talarn, Berany, Oberst y Graner, 2009).
El acceso a Internet de los videojuegos abre un campo ha-
cia los juegos sociales, cooperativos y competitivos, ya que
permiten a los usuarios interactuar entre ellos a través del
juego. A este tipo de videojuegos se les denomina masivos
(Massively Multiplayer Online; MMO) vy los titulos mas po-
pulares pueden llegar a tener miles de jugadores conecta-
dos simultaneamente en un mismo servidor.

El género de MMO mas popular en la actualidad es el
Multiplayer Online Battle Arena (MOBA), siendo el League
of Legends (LoL) el juego de ordenador mds jugado en
Norteamérica y en Europa en el 2012 (Gaudiosi, 2012) y el
mas jugado a nivel mundial en el Mayo de 2014 segtin la web
especializada Raptr.com (Scheld, 2014). En los MOBA, los
jugadores mas habiles compiten entre ellos continuamente
para demostrar su valia como los mejores en su juego. Tanto
es asi que se han regularizado este tipo de competiciones
Y, gracias a la gran popularidad entre los demas usuarios,
hay premios generosos. Es destacable que la final del LoL
del ano 2013 ha sido seguida por mas de 32 millones de es-
pectadores y se repartieron mas de dos millones de délares
en premios, con la presencia de empresas interesadas en
promocionarse mediante la esponsorizacién de jugadores.

La gran mayoria de estudios sobre MMO se centran en los
juegos de rol online (los denominados Massively Multiplayer
Online Role Playing Games; MMORPG), en cambio hay muy
poca literatura sobre los MOBA (e.g. Kahn et al., 2015; Po-
biedina, Neidhardt, Calatrava, y Werthner, 2013). Aunque
sean dos géneros de MMO parecidos tienen diferencias des-
tacables. En los MMORPG el jugador controla un avatar que
personaliza y en los enfrentamientos obtiene como recom-
pensa oro y experiencia. Estos recursos le permiten mejorar
las habilidades y el equipo para ser mas competente. En los
MOBA el jugador también mejora sus caracteristicas de igual
forma, pero la evolucion del personaje es mucho mas rapida,
dado que se empieza desde el primer nivel en cada partida
(a diferencia de los MMORPG que se conserva el nivel y los
objetos para la siguiente sesion de juego). La inversion del
oro es una caracteristica tactica importante que influye en
la estrategia que se planteara durante la partida (Nuangjum-
nonga y Mitomo, 2012). En lo referente a la experiencia de
juego los MMORPG son mundos abiertos donde miles de
usuarios se encuentran para hacer “misiones” y explorar el
gran mapa, por lo que prima la inmersién en el juego (Fuster,
Chamarro, Carbonell, y Vallerand, 2014). La experiencia de

juego de los MOBA es totalmente distinta, el escenario del
juego esta altamente enfocado hacia el juego en equipo, y es
dificil para un solo jugador llevar a su equipo a la victoria. El
objetivo principal del equipo es destruir la “base” del equipo
contrario. A través de webs especializadas como OPGG.com
o Lolking.com se puede consultar en que categoria juega el
jugador (en el LoL hay 25 rangos) o las estadisticas objetivas
de rendimiento como el oro conseguido por minuto (Gold
per Minut; GPM) o el KDA (las veces que se ha intervenido
en la eliminacién de un oponente dividido entre las veces
que el jugador ha sido eliminado), que es el indice usado en
las competiciones. La inmediatez de la disponibilidad de es-
tos datos permiten comparar las habilidades de los jugadores
con gran precision (Pobiedina, 2013).

Pese a su creciente popularidad, dada la potencial pér-
dida de identidad y de control que se experimentan en
los MMO, se ha planteado su posible capacidad adictiva
(Carbonell, Talarn, Beranuy, Oberst y Graner, 2009; King,
Delfabbro, y Griffiths, 2013; Kiraly, Griffiths, y Demetrovics,
2015). En la quinta edicion del Manual de Diagnéstico y
Estadistico de los Trastornos Mentales (DSM-V) en la sec-
ci6n III, reservada a las condiciones que requieren estudio
posterior, se incluye la adicciéon a los MMO y la denomina
Internet Gaming Disorder (American Psychiatric Association,
2013; Ko, 2014). Este tipo de adiccién conductual ha sido
considerada como la primera en el campo de las nuevas
tecnologias y equiparada, sin precedentes, al consumo de
substancias (Carbonell, 2014).

Para poder detectar a personas con problemas de uso abu-
sivo en MMO, Chamarro et al. (2014) han creado el Cues-
tionario de Experiencias Relacionadas con los Videojuegos
(CERV) el cual evaltiia dos factores: la dependencia psicol6gi-
cay el uso para la evasion, y consecuencias negativas del uso
de videojuegos. El uso de los videojuegos para la evasion de
tareas y de problemas de la vida puede crear cierta dependen-
cia psicologica dado su potente efecto inhibidor de sensacio-
nes negativas (Tejeiro y Moran, 2002). Las consecuencias ne-
gativas de los videojuegos han sido ampliamente estudiadas y
abarcan elementos centrales del Internet Gaming Disorder
(Ko, 2014), como el desempeno académico y la responsabili-
dad laboral y, las relaciones sociales tanto en el nicleo fami-
liar como en circulos de amistades (Griffiths y Davies, 2005).

Para estudiar las implicaciones del uso de videojuegos,
un enfoque adecuado es el modelo dual de la pasion de
Vallerand et al. (2003). Vallerand define la pasién como una
fuerte tendencia hacia la realizacién de una actividad que
agrade al individuo, le parezca importante, y en la que éste
invierta tiempo y energia. También tiene una fuerte impli-
cacion en la identidad, haciendo que las actividades apasio-
nantes formen parte de quiénes somos. Es importante coémo
la actividad es interiorizada en la identidad de cada uno,
de tal manera que se pueden distinguir entre dos tipos de
pasion: la pasion arménica (HP, en sus siglas inglesas) y la
pasion obsesiva (OP, en sus siglas inglesas). La HP resulta de
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la internalizacion auténoma de la actividad en la identidad
de la persona. En este tipo de pasion, la actividad ocupa un
espacio importante en la identidad sin ser abrumador y pu-
diendo ser compartida de forma armoniosa con otros aspec-
tos de la vida. Las personas con HP pueden dejar la activi-
dad en caso de que decidan que ésta se ha convertido en un
factor negativo en su vida. La OP, emerge de una internaci-
onalizacién controlada de la actividad en la identidad de la
persona. Este control resulta de una presion intrapersonal
y/o interpersonal hacia la realizacién de la actividad. Como
el compromiso con la actividad esta fuera del control de la
persona, la actividad apasionante acaba abarcando un espa-
cio desproporcionado en la identidad y entra en conflicto
con otras actividades en la vida del individuo. La persisten-
cia es una consecuencia de este proceso, que se vuelve rigi-
da y se da aunque la actividad no proporcione sensaciones
positivas y comporte costes personales importantes, como el
deterioro de relaciones o el fracaso en compromisos labora-
les (ver Vallerand, 2012, para una revision).

Aunque no se han publicado estudios sobre la pasion en
los jugadores de MOBA, si que hay literatura sobre la pasion
en jugadores de MMORPG. Asi, por ejemplo, la HP se ha
relacionado con experiencias de juego positivas y la focaliza-
ci6én hacia la interaccion social por parte de los usuarios. Es-
tos pertenecian a grupos mas enfocados a cooperar para el
bien comiin y promover la autonomia de sus componentes
(Fuster et al., 2014). Por el contrario, la OP se ha relaciona-
do con conductas problematicas asociadas a jugar de forma
excesiva como el tiempo excesivo invertido o desordenes
de sueno (Lafrenie, Vallerand, Donahue, y Lavigne, 2009).
Otro estudio (Wang, Khoo, Liu, y Divaharan, 2008), ha re-
lacionado la OP con tendencias adictivas y la pertenencia a
grupos de jugadores muy jerarquizados con lideres autori-
tarios. También, en esta linea, se encuentran los resultados
de Fuster et al. (2014), que muestran la relacién de la HP
con la exploracion y la socializacién, por un lado, y la OP
con la disociacién y la motivacién hacia el logro, debido que
para este tipo de apasionados el reto prima por encima de
la experiencia exploratoria y de socializacion.

En otras actividades, como las deportivas se ha relacio-
nado la HP con metas orientadas hacia la maestria de las
habilidades, y la OP con metas orientadas hacia los resulta-
dos (Vallerand et al., 2008). Los estudios de Vallerand y sus
colaboradores sugieren que la pasion es la fuerza necesaria
para llegar al nivel de experto en una actividad, que depen-
de de la persistencia en la practica. En este sentido, la HP
deberia ser un factor potenciador del rendimiento a largo
plazo ya que ofrece cierta protecciéon de sufrir abandono
(Curran, Appleton, Hill, y Hall, 2011). Paralelamente, la OP
contribuye a focalizar el desarrollo de la actividad hacia la
victoria debido a la presién de proteger su identidad de ju-
gador competente (Donahue, Rip, y Vallerand, 2009)

En definitiva, los estudios sugieren que la pasién tiene
un papel fundamental tanto en el uso que se hace de los

videojuegos como en el rendimiento en actividades compe-
titivas. Parece que la HP estaria relacionada con usos adap-
tativos de juego mientras que la OP estaria relacionada con
usos desadaptativos (Fuster et al., 2014; Lafrenie et al., 2009;
Wang et al., 2008). Respecto al rendimiento, los dos tipos de
pasion parecen estar relacionadas con el rendimiento (Cur-
ran et al., 2011; Donahue et al., 2009; Vallerand et al., 2008).

De acuerdo con lo expuesto anteriormente, el objetivo
general de este estudio es explorar qué influencias tiene la
pasion por jugar a MOBA en el usoy el rendimiento en el pro-
pio juego. Teniendo en cuenta lo argumentado anteriormen-
te, los objetivos especificos son explorar y analizar: (a) qué
relacion hay entre los dos tipos de pasién y los usos abusivos,
desadaptativos, en el LoL; (b) qué tipo de relaciéon hay entre
los dos tipos de pasion y el rendimiento en el LoL. A partir
de estos objetivos y de los estudios realizados sobre el tema se
han formulado 3 hipétesis: (H1) se espera que la HP muestre
una correlacién negativa tanto con la evasion como con las
consecuencias negativas; (H2) se espera que la OP correlacio-
ne positivamente con ambas; (H3) se espera que los dos tipos

de pasion estén relacionados con un mejor rendimiento.

Método

Participantes

Los participantes fueron 369 jugadores del LoL castellano-
hablantes que aceptaron responder a un cuestionario online
(ver Tabla 1). Las condiciones de participacién eran que se
tuviera mas de 16 anos y que jugaran al LoL periédicamente.
La edad media era de 21,59 anos (SD=3,58). El tiempo medio
de juego a la semana es de 17,72 horas (SD=12,46).

Instrumentos

El cuestionario se trataba de un cuestionario tinico com-
puesto por preguntas y otros cuestionarios. Preguntas socio-
demogréficas como la edad, el sexo, el nivel de estudios y la
ocupacion, el alias en el juego y las horas que dedicaba a ju-
gar. También se les pedia que contestasen los cuestionarios
de la Escala de la Pasién y del CERV.

Mediante el alias del jugador (sobrenombre que se usa el
jugador en el juego) se tuvo acceso a los datos de las parti-
das en que los jugadores habian participado, a través de la
pagina web especializada OP.GG. Los datos recogidos fue-
ron los asesinatos (Kills), ayudas en asesinatos (Assists) y las
muertes (Deaths) en partidas no-clasificatorias para calcular
el KDA medio: (Kills+Assists) /Deaths. También se anotaron
la categoria de clasificacion a la que pertenecia el jugador.

La pasion fue evaluada mediante la versién espanola de
la Escala de la Pasion (Vallerand et al., 2003), que consta de
dos subescalas de seis items cada una, y que evalian la HP y
la OP, ademas de cinco items criterio para evaluar el grado
de pasién por la actividad. Cada item se puntuaba a partir de
una escala Likert de 7 puntos, que oscila entre “Totalmente
en desacuerdo” y “Totalmente de acuerdo”. Por ejemplo, un
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item de HP es “Esta actividad estda en armonia con otras cosas
que son parte de mi”, y un e¢jemplo de item de OP es “Ten-
go dificultad para controlar la urgencia para practicar esta
actividad”. En los items criterio se les pide a los participantes
que indiquen en qué grado valoraban la actividad, dedicaban
tiempo y energia, y la consideraban una pasion. Se acepta que
si la puntuacién en estos items es superior a cuatro puntos
los sujetos se consideran a si mismos como apasionados. Los
coeficientes alfa de Cronbach para los tipos de pasion fueron
,75 para la HP y ,83 para la OP.

Para valorar el uso abusivo, se utilizo el Cuestionario de
Experiencias Relacionadas con los Videojuegos (CERV; Cha-
marro et al., 2014) es una versién para videojuegos del Cues-
tionario de Experiencias Relacionadas con Internet (CERI;
Beranuy, Chamarro, Graner, y Carbonell, 2009). E1 CERV
tiene 17 items que evalia dos factores: la Dependencia psi-
coldgica y evasion y Consecuencias negativas, con 8 y 9 items
respectivamente. La escala de respuestas es tipo Likert de 4
puntos dependiendo de la frecuencia mas préxima a la rea-
lidad del individuo. Las alfas de Cronbach en las subescalas
en nuestro estudio son de ,67 para la evasién y ,81 para las
consecuencias negativas (ver Tabla 2).

Procedimiento

Los datos se recogieron entre el mes de Marzo y el mes
de Mayo de 2014. El acceso al cuestionario era libre a través
de un enlace en linea. Los investigadores del estudio publi-
caron mensajes en varios foros especializados del juego, pi-
diendo la colaboracién de los jugadores en el estudio. En la
primera parte del cuestionario habia un apartado en el que se
explicitaban los objetivos del estudio y el cardcter voluntario,
confidencial y anénimo de las respuestas. En este apartado se
pedia el consentimiento informado el cual se debia aceptar
si querian continuar con el cuestionario, también se indica-
ba que en cualquier momento se podia parar de contestar el
cuestionario y no formar parte de la investigacion. Al finalizar
el cuestionario se pedia a los participantes que, si les parecia
conveniente, recomendaran el cuestionario a otros jugadores.

Cuando se hizo la recogida de resultados de cuestiona-
rios se obtuvieron 457 respuestas. Se desestimaron 88 casos
que presentaban datos incompletos y casos extremos de
horas de juego (mads de 50 horas entre semana y mas de 30
horas en fin de semana).

Andlisis de datos

El analisis de datos se realiz6 con el programa estadistico
SPSS version 17.0 en espafiol. Las técnicas utilizadas fueron:
(a) analisis descriptivo, (b) andlisis de correlaciones (c) ana-
lisis de regresion lineal multiple con seleccién de predictores
por pasos hacia adelante, en el que las variables socio-demo-
graficas se introdujeron en el primer paso y las dos pasiones
en el segundo. Las medidas de uso abusivo y rendimiento se
consideraron las variables dependientes (evasion, consecuen-

cias negativas, KDA y categoria).

Tabla 1. Caracteristicas de la muestra

n (%)
Sexo Hombre 326 (88,3%)
Mujer 43 (11,7%)
Estudios Primaria 4 (1,1%)
Secundaria 69 (18,7)
Superiores 296 (80,2%)
Ocupacion Desempleado 30 (8,1%)
Estudiante 239 (64,8%)
Trabajador 39 (10,6%)

Estudiay trabaja 61 (16,5%)

Resultados

Caracteristicas de la muestra

Se obtuvieron respuestas validas de 369 jugadores. La
media de edad de los participantes fue de 21,59 anos (DT=
3,22), rango entre 16 y 33 anos. En la Tabla 1 se observa que
los participantes fueron en su mayoria hombres (88,3%),
tenian estudios superiores (80,2%) y eran estudiantes en el
momento de responder el cuestionario (64,8%). Respecto a
las variables psicologicas y de rendimiento, se pueden con-
sultar sus descriptivos en la Tabla 2.

Tabla 2. Estadisticos descriptivos

n Media DT Min. Max. a
Pasion Criterio 369 21,05 5,99 9,00 35,00 ,79
HP 369 26,14 6,71 7,00 42,00 ,75
oP 369 14,70 6,87 6,00 40,00 ,83
Evasion 369 17,84 3,85 8,00 32,00 ,67
Consecuencias
Negativas 369 16,25 4,95 9,00 36,00 ,81
KDA 362 2,67 ,99 1,10 11,75
Categoria de
Clasificacion 266 10 5,36 1,00 24,00

Abreviaturas. OP, Pasion Obsesiva; HP, Pasion Arménica

Correlaciones

Como se puede observar en la Tabla 3, lo mas destacable
seria que la OP muestra correlaciones positivas moderada-
mente altas con consecuencias negativas y evasion. La HP
muestra correlaciones significativas positivas, pero bajas,
con la OP y la evasion. Por otro lado la evasion muestra una
correlacion positiva significativamente moderadamente alta
con las consecuencias negativas de forma significativa. Tam-
bién correlaciona positivamente, pero en menor medida,

con el KDAy la categoria.
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Tabla 3. Correlaciones de las variables psicolégicas y de rendimiento

Pasion Evasion Consecuencias Negativas KDA Categoria de Clasificacion
Arménica Obsesiva

HP 1 ,12% -,05 ,01 ,07

oP ,66** ,68** ,11* ,12%

Evasion 1 ,78%* ,15%* ,16*

Consecuencias Negativas 1 ,03 ,10

KDA 1 ,08

Categoria de Clasificacion 1

Nota. *p ¢<,05; ** p<,01
Abreviaturas: OP, Pasion Obsesiva; HP, Pasi6n Arménica.

Anadlisis de regresion

Los resultados del analisis de regresién lineal multiple
con seleccion de predictores por pasos hacia adelante se
muestran en la Tabla 4. Para las consecuencias negativas
como variable dependiente, la edad, la OP y la HP explica-
ron un 50,1% de la varianza. Menor edad y mayor OP son
predictores de consecuencias negativas del uso del LoL.
Mayores niveles de HP predicen menores niveles de conse-
cuencias negativas. Considerando la evasion como variable
dependiente, la OP explica un 43,8% de la varianza del uso
del LoL. como principal actividad de evasion.

En cuanto al rendimiento, considerando el KDA como
variable dependiente, ser mujer y tener niveles elevados
de OP predice un 2,6% de la varianza. Para la categoria de
clasificacién como variable dependiente, inicamente la OP
predijo un 1,5% de la varianza.

Discusion
El presente estudio tenia por objetivo explorar la rela-

cién entre pasion, uso abusivo y rendimiento en jugadores
del LoL. Se habia hipotetizado que la OP estaria relacio-

Tabla 4. Resultado del andlisis de regresion mdiltiple jerdrquica

Variable R? Variables 3 Valor t Valor P
dependiente predictivas
Evasién ,438 opP ,66 16,91 ,001
Consecuencias ,016 Edad -,01 -2,68 ,008
Negativas
,460 oP .7 18,77 ,001
,025 HP ,16 -4,24 ,001
KDA ,011 Sexo ,12 2,2 ,028
,015 oP ,12 2,32 ,021
Categoria ,015 oP ,12 1,97 ,049

Nota. S6lo se muestran las correlaciones significativas.
Abreviaturas: OP, Pasion Obsesiva; HP, Pasion Arménica.

nada positivamente con el uso abusivo y el rendimiento,
mientras la HP lo estaria negativamente con el uso abusivo,
pero positivamente con el rendimiento. Nuestros resultados
confirman parcialmente las hipétesis: los jugadores que pre-
sentan mayor OP tienen mayores niveles de uso abusivo y
mejor rendimiento; mientras que los jugadores que tienen
mayor HP tienen menores niveles de consecuencias negati-
vas, pero no se han encontrado efectos en el rendimiento.
La muestra de este estudio muestra puntuaciones de
pasion criterio y de OP, superiores a los de jugadores de
MMORPG (Fuster et al., 2014), y similares en HP. Que ten-
gan grados mas altos de OP podria deberse a que en el LoL
impera la competicion y el rendimiento a diferencia de los de
MMORPG que estarian mas enfocados hacia la socializacién
o la inmersion (Nuangjumnonga y Mitomo, 2012). En los
modelos obtenidos a partir del analisis de regresion se obser-
va que la OP esta relacionada con las dos dimensiones de uso
abusivo y los dos indicadores de rendimiento, mientras que
la HP esta negativamente relacionada con las con consecuen-
cias negativas en el uso del LoL. En conjunto, estos resultados
sugieren que las dimensiones de la pasiéon parecen jugar un
papel relevante en la definicion de las consecuencias del uso
del LoL. La OP aparece como predictor del juego desadap-
tado mientras que la HP parece ser un protector frente a las
consecuencias negativas del uso del LoL. Ello puede deberse
al hecho de que la HP permita al jugador abandonar la acti-
vidad en caso de que esta le suponga algun tipo de deterioro
en su vida en ambitos como el social o el laboral (Vallerand
et al.,, 2003). La falta de relaciéon entre HP y, dependencia y
evasion coincide con los hallazgos de Fuster et al. (2014), que
no encontraron relacién entre HP y el motivo de juego con
finalidad evasiva y disociativa. La relacion ente OP y uso abu-
sivo y rendimiento es también consistente con los hallazgos
de Fuster et al. (2014), que mostraron que la OP predecia la
orientacion hacia el rendimiento de los videojugadores y a
que sea considerada como actividad evasiva y de escape de la
realidad. Cuando jugar al LoL se convierte en una actividad
apasionante por motivos que no son interiorizados auténo-
mamente se pierde el control sobre ello. Las consecuencias
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de esta pérdida de control serian las que evalian las subesca-
las de uso abusivo. Asi los resultados estan en concordancia
con el estudio de Wang et al. (2008) que relaciona la OP con
tendencias adictivas desadaptativas.

Respecto al uso abusivo, la muestra presenta unos niveles
elevados de uso del LoL para la evasion asi como de conse-
cuencias negativas, en comparacion al estudio de Chamarro
et al. (2014). Esto puede ser debido a que el presente estu-
dio se ha focalizado especificamente hacia jugadores que ju-
gasen mas de 25 horas semanales mientras que la muestra de
Chamarro et al. era de poblacion general de estudiantes de
instituto. Por otra parte, observamos que la evasion muestra
una correlacion positiva moderadamente alta con las conse-
cuencias negativas, y significativas, pero, bajas con el KDA 'y
la categoria. En el primer caso es esperable, dado que son
dos dimensiones del mismo constructo (uso abusivo), mien-
tras que en el segundo caso parece que el rendimiento esta
asociado al uso del LoL como actividad de evasion, por lo
que los videojugadores tienen mads capacidad de concentra-
cién vy, por lo tanto, mas buen rendimiento cuando juegan.
Los resultados, sugieren que la HP es un protector de conse-
cuencias negativas y no tiene relacion con la evasion.

El hecho de que las variables de rendimiento escogidas
se basen en los resultados y no en la perfeccion de habili-
dades podria ser la razén que la HP no tenga influencia en
éstas (Vallerand et al., 2008). Los datos de este estudio van
en esta linea también ya que la OP si que estd relacionada,
aunque débilmente, con las dos variables de rendimiento. En
el estudio de Vallerand et al. (2008) si se relaciona este tipo
de pasién con metas hacia los resultados. La categoria de cla-
sificacion es aquello que sirve para tener un reconocimiento
social dentro del juego y deberia ser el objetivo primordial
en jugadores con OP, ya que segin Donahue et al. (2009),
la deseabilidad social es una de las causas de interiorizacion
no-autéonoma en la identidad debido a la necesidad de de-
mostrar competencia.

Este estudio estd limitado por lo que respecta a las conse-
cuencias positivas de jugar. El hecho de que el objetivo prin-
cipal de los videojuegos sea llevar a cabo una actividad para
divertirse hace que perdamos un fuerte componente motiva-
cional (Carbonell et al., 2009). El bienestar o la socializacion
son consecuencias directas positivas de jugar a videojuegos
y podrian estar relacionado con la HP en los jugadores del
LoL (Fuster et al., 2014; Lafrenie et al., 2009). Asi que en
futuras investigaciones seria pertinente aclarar qué relacion
hay entre esta dimension de la pasion y distintos tipos de con-
secuencias positivas en el LoL. Otra limitacion del estudio es
la falta de otros indicadores de rendimiento, como el oro por
minuto (GPM), usado mucho en el panorama competitivo
para analizar el rendimiento de los jugadores individualmen-
te y que evalta objetivos de maestria, ya que no depende del
enfrentamiento directo. El oro conseguido durante la partida
se invierte en mejoras para el avatar y permite tener ventaja

en la partida, por lo que los mejores jugadores seran aquellos

que mas oro consigan para aumentar su potencial. Por lo tan-
to seria esperable que altos niveles de este indice estuvieran
relacionados con la HP, ya que depende de la maestria de
las habilidades de juego (Vallerand et al., 2008). Para futuros
estudios seria conveniente tener acceso a esta variable dada
su precisiéon para evaluar el rendimiento y su posible relacion
con la HP. Respecto a la muestra del estudio, al ser mayori-
tariamente jovenes con estudios superiores se limita la gene-
ralizacion de los resultados. En futuras investigaciones seria
conveniente tener un espectro de participantes mas amplio.

En conclusion, podemos ver como el tipo de pasion que
tenga el jugador afecta en gran medida tanto al potencial adic-
tivo de la evasion como en sus consecuencias negativas como
serian el abandono de compromisos laborales o académicos.
Es posible que la alarma social alrededor del Internet Gaming
Disorder sea desproporcionada, pero si que deberiamos preo-
cuparnos por la posible relacién entre estos usos desadaptati-
vos y la pasion obsesiva por jugar al LoL, dada la creciente po-
pularidad de los MOBA. Como otros autores han propuesto
en estudios de entrenamiento de habilidades psicolégicas en
contextos competitivos en deporte (Birrer y Morgan, 2010),
seria interesante desarrollar la HP en condiciones de practi-
ca de juego. Para ello se tendria que dar mas importancia a
la maestria de habilidades como podrian ser lograr objetivos
de rendimiento que no impliquen el enfrentamiento con el
equipo contrario y que a la vez sean recompensados con oro
en el juego. Esto seria importante sobre todo para los nuevos
jugadores, ya que estan en una situaciéon vulnerable de cara
a la interiorizacién de la actividad en su identidad, y si ésta
es controlada por factores de presion social es mas probable
desarrollar una OP (Vallerand et al., 2003). Como el rendimi-
ento es afectado también por la OP, se deberia tener en cuen-
ta que podria darse un efecto de recompensa de conductas
desadaptativas ya que éstas tendrian consecuencias positivas
en los resultados. Un alto grado de uso abusivo puede llegar
a ser perjudicial para la vida del jugador. Con la promocién
de conductas que influyan favorablemente a la HP se podria
proteger al jugador del desarrollo de usos abusivos relaciona-
dos con las consecuencias negativas de jugar.
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