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Abstract In this descriptive investigation the motivational factors to playing
videogames are confirmed through the adaptation of the Sherry, Lucas and
Greenberg’s Scale of uses and gratifications [1] administered to a sample of 71
videogame players contacted through internet. In this samplethe motivational
factors to play videogames were: challenge, the graphics, emotion, social
interaction, amusement, competition, fantasy, sense of feeling strong and realism
sensation. The results obtained represent an approximation to the knowledge of
the gratifying elements of videogames. Finally, it stresses the importance of
incorporating such gratifying elements into the design of e-learning formation
programs in the same way they are applied to the serious games modality.
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1 Introduccion

El negocio de los videojuegos ha alcanzado niveles de demanda que supera a la
industria del cine y la musica. Los avances tecnolégicos que se han aplicado a nivel
de disefio ha permitido a los desarrolladores crear ambientes tridimensionales que
producen la sensacién de inmersion y asi mismo han contribuido significativamente a
construir la cultura audiovisual que predomina en las generaciones actuales, en los
llamados “nativos digitales”. Los elementos del disefio de dichos softwares de
entretenimiento “explican” en amplia medida la alta demanda de uso, segtn los
resultados de investigaciones al respecto.

Desde esta perspectiva ha surgido un gran interés por conocer los efectos de los
disefios y contenidos de los videojuegos y la manera de penetrar en la poblacion
videojugadora. En este ambito se han adelantado algunos estudios que indagan sobre
los habitos de juego [2][3], efectos de los videojuegos en el comportamiento y
aprendizaje[4][5][6] y los elementos motivantes de los videojuegos [7][1][8], este
ultimo grupo de estudios es el que analizaremos para el desarrollo del presente
trabajo.

No obstante, los aportes realizados por estas investigaciones, atin son pocas las
que sobrepasan el aspecto tedrico sobre los efectos de los videojuegos en los
videojugadores, asi como las que indagan sobre los elementos atractivos de los
videojuegos que expliquen su gran penetraciéon. Es por ello que nos resulta
interesante indagar desde el punto de vista empirico cuales son los elementos que
resultan mas atractivos a los videojugadores del mundo de los videojuegos.



Desde el punto de vista tedrico se destacard el papel de los elementos del disefio
de los videojuegos en la creacién de elementos emocionantes que resultan motivantes
para los videojugadores, tales como el reto al que se deben enfrentar en los ambientes
virtuales propios de los videojuegos, reto que a la vez, estimula la fantasia, hace al
juego divertido y favorecer las relaciones con los grupos de pares con quienes se
comparte la aventura de jugar.

Desde el punto de vista practico se presentardn los resultados obtenidos a través
de una encuesta on-line con la que se indaga en una muestra de videojugadores
hispanoparlantes sus motivaciones para videojugar. Y a partir de estos resultados se
sintetizardn algunas recomendaciones para el e-learning.

2 Antecedentes

Con las imdgenes que se producen para los videojuegos, se busca antes que nada
crear sensaciones y generar ambientes visuales que atrapen las capacidades
perceptivas del usuario de manera que se pueda envolver mas facilmente en los
ambientes tridimensionales que se generan electrénicamente, pero que a los ojos del
espectador constituyen una “realidad” en la que puede participar. Esta posibilidad de
participacion, es decir, de interaccién y de realismo manifiesto en la ejecucién de los
videojuegos, son elementos fundamentales para generar la emocionalidad que
“atrapa”, que atrae o que motiva a los jugadores a jugarlos.

En el proceso de creacién de un nuevo videojuego, no solo se requiere de
creadores de imdgenes, sino un amplio grupo de profesionales, a quienes se les asigna
el desempefio de una tarea especifica. Se requiere un equipo multidisciplinario en el
que se debe contar con ingenieros de sonido y misicos que se encargardn de la
produccién sonora y musical; artistas plasticos para la creacion de los personajes,
desde el bocetado hasta las versiones definitivas, ya sea mediante ilustraciones o
estatuillas; Artistas 3d que van a traducir los bocetos de una hoja de papel a renders!
para pc en tres dimensiones; programadores que van a programar inteligencia
artificial o la funcién que sea necesaria para que esos renders cobren vida, ya sean
personajes, escenarios y todos los objetos que formen parte del videojuego;
guionistas; beta-tester, que se encargardn de probar el juego, en fin toda una serie de
personas que trabajardn en el disefio y prueba global del videojuego.

En la mayoria de los casos lo que buscan los disefiadores y productores de los
videojuegos es atrapar al jugador y lograr la inmersién recurriendo a diferentes
elementos, entre los que destaca la musica. En este sentido, Douglas y Hargadon[9]
en su descripcidn sobre los procesos de inmersién, compromiso y estado de flujo en
los hipertextos y las narrativas digitales indican la necesidad de identificar las

! Renderizar: Es la accién de asignar y calcular todas las propiedades de un objeto antes de mostrarlo en
pantalla. (Diccionario de informdtica. Recuperado el 25 de enero de 2008, de
http://www.glosarium.com/term/1281,14.xhtml) La renderizacién es el proceso de generar una imagen
desde un modelo. La palabra renderizacion proviene del inglés render, La traduccién mds fidedigna es
"interpretacion”, aunque se suele usar el término inglés. Asi podria decirse que en el proceso de
renderizacion, la computadora "interpreta" la escena en tres dimensiones y la plasma en una imagen
bidimensional. (Wikipedia. Recuperado el 25 de enero de 2008, de

http://es.wikipedia.org/wiki/Renderizaci%C3%B3n




funciones discretas de la musica y del sonido en los videojuegos para comprender sus
efectos en los videojugadores y proponen que estos se dirigen en dos sentidos
distintos: Por un lado la musica ayuda al videojugador a navegar por el espacio de
los videojuegos, y esta es esencial para las operaciones semdnticas en los mismos.
Por otro lado, se ha encontrado asociaciones cognitivas importantes - tomadas
prestadas y adaptadas de las practicas musicales de las peliculas- que asocian los tipos
de musica y las interpretaciones de causalidad, cardcter y fuerza fisica estudiando la
recepcion de sefales musicales respecto a la animacion y la manipulacién tactil con
la interfaz. Y agregan que, los problemas de identificar musica diegetic y non-
diegetic? en los videojuegos demuestran la complejidad del espacio del videojuego y
surelevancia en la experiencia de la obra y el envolvimiento del avatar y el jugador.

As{ mismo, Shilling, Zyda y Wardynsk [10] demuestran el impacto emocional que
produce el sonido en los hipermedias interactivos y también muestran que la
emocionalidad evocada en una simulacion tiene un impacto positivo en el aprendizaje
de eventos que ocurren en la simulacién. Para demostrar esto, tomaron medidas
objetivas de las respuestas fisiologicas de los jugadores, encontrando mayores
manifestaciones de emocionalidad cuando habia mejores efectos de sonido y del
ambiente tanto en los videojuegos como en las simulaciones.

Otro elemento importante en la produccién y disefio de los videojuegos que debe
ser considerado en el disefio de materiales educativos, es la interactividad que se
permita. En este sentido, Darley [11], sefala que los jugadores deben estar
fisicamente involucrados con los controles para poder hacer que las cosas sucedan
dentro de la pantalla. En contraste, agrega, en las peliculas la trama estd
predeterminada independientemente de que la actitud del espectador, sea activa o
pasiva, este ejerce una actividad perceptiva, sedentaria y mental no puede modificar
las acciones que se representan ni su orden, en cambio el videojugador si tiene esta
capacidad atn cuando los posibles “nuevos guiones” estén predeterminados por la
programacién de la inteligencia artificial. De alli que esta interactividad sea valorada
muy positivamente por los videojugadores porque le permiten ser parte de los que
dirigen las acciones en ese ambiente tridimensional en el que se desenvuelve, es una
manera de sentir poder, dominio y control lo cual resulta motivante. El autor emplea
el termino de “sinestesia vicaria” para referirse a esa sensacién de controlar lo que
estd sucediendo en el presente en el dmbito del juego, lo cual le da al jugador la
“sensacion de presencia” a través del dominio de los controles externos de actos de
alta peligrosidad y velocidad, destaca que también a eso se le llama jugabilidad (lo
relativo al manejo de los controles).

Por otra parte, la interfaz grafica o disefio como tal, resulta ser el componente de
mayor atencién para los desarrolladores de videojuegos y a través del que se pretende
emocionar al videojugador. En palabras de Crawford [12], con el disefio o creacion

2 La M'usica Diegetic: también llamada la musica del lugar o del ambiente. Misica que se produce por las personas
o dispositivos que son parte del espacio de la histotia de la pelicula; los Sonidos que los caracteres en la pelicula
deben poder oir, si la fuente de sonido es visible o no; por ejemplo: En Casablanca, cuando la venda toca el himno
nacional francés entonces en la batra, ellos estan creando la musica del diegetic. La Musica Non-Diegetic: Musica
que se produce fuera del espacio de la historia de la pelicula y que los caracteres de la pelicula no deben poder oir (a
menos que ellos lo oyen en sus cabezas); pot ejemplo: En las Guerras de la Estrella, toda la musica que se juega
durante las escenas espaciales es non-diegetic. Recuperado el 05 de abrl de 2006, de
http://www.ethnomusic.ucla.edu/courses/276/terms.htm



artistica se busca despertar la emocién en el espectador, a través de la fantasia. Afiade
que el artista presenta a su publico un juego de experiencias sensoriales que
estimulan las fantasias normalmente compartidas, lo cual genera emociones. Los
avances paralelos en la programacién y en la creacion de dispositivos de hardware
permiten la proyeccién de graficos que resultan cada vez mads atractivos por los
colores, brillo, movimiento, etc. buscando con ello producir emociones en los
destinatarios de dichos gréficos a través de las sensaciones que producen.

El disefio del videojuego también involucra el aspecto de programacién con el que
se establecen las secuencias (el contenido y narrativa del juego), los niveles de
dificultad o niveles de sub-metas a lograr, los refuerzos o premios que se otorgan por
el logro de las sub-metas, las posibilidades de interaccién del videojugador tanto con
los controles y la interfaz como con los otros jugadores en los casos de los juegos en
linea.

Sintetizando a los tedricos e investigadores empiricos de la atractibilidad de los
videojuegos se puede sefialar que: la existencia de una meta que debe alcanzarse, las
imagenes visuales en movimiento, el recuento automatico de puntos, la interactividad
con el jugador, la gran accién audiovisual; la calidad y variedad estética de los
escenarios, personajes y los efectos; su dinamismo, accién constante, superacién de
retos, la competicion; la posibilidad de ser programables y almacenar las partidas no
finalizadas y la complejidad de sus temdticas, entre otras son los elementos que
atraen de los videojuegos [7][11]. Por su parte Sherry, Lucas y Greenberg,[1], sefialan
en primer término el reto, la competicién, la diversion, la emocidn, la fantasia y la
interaccién social, como los principales motivos para el uso de los videojuegos los
cuales resultan gratificantes. En segundo término, indican a los graficos, la sensacién
de poder sentirse fuerte y el realismo como otros factores motivantes para el juego.
Estos factores motivacionales fueron establecidos por dichos autores, en una
muestra de 500 estudiantes de primaria y secundaria. En la primera fase de su
investigacion entrevistaron a una muestra mis pequefia de estudiantes para establecer
las motivaciones de uso de los videojuegos. En funcidn de las respuestas elaboraron
una escala de medicién. Aplicaron a la escala resultante una prueba de consistencia
interna y andlisis factorial, quedando la prueba de 20 items que corresponde a los 6
factores motivacionales de mayor peso (competicidn, reto, interaccién social,
diversion, fantasfa, excitacién). Se consiguieron otros 3 factores de menor peso
factorial (graficos, ser fuertes y realismo). Estos 9 factores se incluyeron en la
adaptacion de la Escala de usos y gratificaciones de los videojuegos de Sherry, Lucas
y Greenberg, [1] y serdn los que se van a confirmar en el presente trabajo.

3 Objetivos

- Confirmar los factores motivacionales de los videojuegos a partir de la
adaptacion de la Escala de usos y gratificaciones de los videojuegos de Sherry,
Lucas y Greenberg[1] en una muestra de videojugadores contactados a través de
Internet.



- Destacar la importancia de incorporar los factores motivacionales de los
videojuegos en el disefio de los contenidos de e-learning

4 Metodologia

La metodologia de investigacién se basa en un disefio descriptivo, no experimental, a
partir de la aplicacién de encuesta, a través de la que se indagé sobre los factores
motivacionales de los videojuegos segtin los propios videojugadores. Se empled una
adaptacion de la Escala de usos y gratificaciones de los videojuegos de Sherry, Lucas
y Greenberg,[1] en una muestra de 71 videojugadores (50 varones y 21 hembras)
hispanoparlantes (en su mayoria) dispuestos a participar en la investigacién quienes
fueron contactados a través de Internet mediante listas de contactos, amigos,
conocidos, foros de juegos y Chat.

La metodologia de investigacién se basé en un disefio no experimental, a partir de la
aplicacién de encuestas. Se trata por tanto de un disefio descriptivo que pretende
indagar en la realidad tal y como es vista por el usuario del videojuego.

4.1 Variables de estudio.

Factores motivacionales.

-Excitacion: se juega para estimular la emocién como resultado de la rdpida
velocidad de accién y de la alta calidad de los gréficos.

-Reto: la gratificaciéon de juego se encuentra al poner a prueba las propias
habilidades y elevarlas al maximo nivel. También se da cuando se desea superar un
nivel de juego para ascender al siguiente o se disfruta, venciendo los obstaculos que
ofrece el juego.

- Grdficos: 1o que motiva es la alta calidad gréfica y de sonido de los videojuegos.

-Diversion: es este caso la motivacién de juego es evitar el estrés o evadir las
responsabilidades, asi como para evitar el aburrimiento.

-Fantasia: en este caso la motivacién de juego es poder hacer cosas que no se
pueden hacer en la vida real, como volar, viajar por el espacio, conducir un coche,
entre otras.

-Interaccion social: este factor describe la situacién cuando se juega para
interactuar con los amigos y conocer acerca de la personalidades de los otros.

- Competicion: Es cuando se quiere probar a otro videojugador que tiene mejores
habilidades de juego y puede reaccionar y pensar mds rapido. Esta motivacién que es
muy comun en los juegos de deportes tiene la funcién ademds de mostrar dominacién
y poder entre la jerarquia del grupo social entre los chicos.

-Ser fuerte: 1a razén de juego en este caso es poder ser mds fuerte de lo que se es
en la vida real.

-Realismo: se refiere al disfrute del paralelismo entre la vida real y el ambiente
de juego.



4.2 Instrumento de evaluacion

El instrumento que se aplicé fue una encuesta adaptada de la escala de usos y
gratificaciones de los videojuegos de Sherry, Lucas y Greenberg [1]. Esta es una
escala Tipo Likert que consta de 39 afirmaciones, unas de las cuales se refieren a
como se siente el videojugador cuando juega, otras, a lo que le gusta de los
videojuegos y otras a las razones que tiene para jugar. Ante tales afirmaciones el
videojugador debia responder si estaba completamente de acuerdo (5), de acuerdo (4),
indiferente (3), en desacuerdo (2) y totalmente en desacuerdo (1), Segiln este
criterio, el rango tedrico de los puntajes podia fluctuar entre 195 y 39 puntos.

4.3 Muestra

La muestra estuvo conformada por 71 videojugadores (50 varones y 21 hembras)
hispanoparlantes (en su mayoria) dispuestos a participar en la investigacién quienes
fueron contactados a través de Internet mediante las listas de contactos, amigos,
conocidos, foros de juegos y Chat.

4.4 Procedimiento.

- Adaptacion de la escala. Se revisé la redaccion de los itemes teniendo en cuenta
el original en inglés Se adaptaron algunos itemes al uso del lenguaje en espafiol. Para
ello se le administré la prueba corregida a una muestra de 9 videojugadores para
evaluar la comprension de los itemes y recibir sugerencias.

- Estudios de confiabilidad y validez de la version en espafiol. Se le pidi6 a los
videojugadores conocidos y amigos que respondieran la encuesta ubicada en un
espacio web disponible. Asi mismo se publicé en varios foros de videojuegos la
informacidn sobre la realizacion del estudio, pidiendo la colaboracién de los foristas
con el llenado de la encuesta

Para el analisis de datos se realiz6 un andlisis estadistico: descriptivo y
correlacional. También se aplicaron técnicas de andlisis multivariante (andlisis
factorial), para comprobar la validez de constructo del intrumento. Asi mismo se
probo la consistencia interna empleando el coeficiente alfa de Crombach.

5 Resultados.

En general, segtin los resultados obtenidos la mayor motivacién para jugar fue el reto
que representa enfrentarse a los obstaculos, los desafios y las aventuras ofrecidas por
los videojuegos; en 2do lugar se ubicaron los grdficos, en este caso lo que motiva
es la alta calidad gréfica y de sonido de los videojuegos, lo que estimula la sensacién
de inmersién y a la vez la fantasia y la diversion. El tercer lugar como elemento
motivador para videojugar lo ocupd la excitacion que se siente con los videojuegos
como resultado de la rdpida velocidad de accién y de la alta calidad de los gréficos.
El 4to lugar lo ocupé la interaccion social, esto es cuando se juega para interactuar
con los amigos y conocer acerca de la personalidades de los otros. Estuvo seguido



del factor de diversion, es decir cuando se juega para evitar el estrés o evadir las
responsabilidades, asi como para evitar el aburrimiento. La competicion que es
cuando se quiere probar a otro videojugador que se tiene mejores habilidades de
juego y se puede reaccionar y pensar mdas rapido, qued6 relegada a un 6to lugar. Por
ultimo se ubicaron la fantasia referida a la opcién de poder hacer cosas que no se
pueden en la vida real, como volar, viajar por el espacio, conducir un coche, entre
otras; el sentirse mas fuerte de lo que se es en realidad y finalmente, el realismo que
se percibe en los videojuegos.

5.1 Discusion de resultados y aportes para el e-learning

La primera motivacién para el juego, segtn estos resultados es el reto que implica
enfrentarse a los obstdculos y dificultades que ofrecen los mismos desde que se
inicia una sesidn de juego. Esto concuerda con la motivacion bdsica del ser humano
de imponerse desafios puesto que es muy reforzante la evolucidn que se alcanza con
la superaciéon de los mismos, tanto, desde el punto de vista neurofisiolégico-
psicomotriz, como cognitivo y emocional-afectivo. Los disefiadores de videojuegos
han sabido aprovechar esta caracteristica para aumentar la atractibilidad de los juegos,
de alli que se recomiende a los disefiadores de contenidos para la formacién on line,
proponer tareas retadoras, con las suficientes “pistas” para guiar con claridad las
acciones a ejecutar para avanzar hacia las metas de aprendizaje que se propongan.
Los gréficos, se ubicaron en la segunda motivacién de juego en la presente muestra.
Al respecto se puede decir que la evolucién de las tarjetas graficas disponibles
estimulan los disefios cada vez mds perfectos, mds espectaculares, mds dindmicos, eso
a la vez favorece la generacion de sensaciones que estimulan la fantasia de vivir en
los mundos virtuales que estos ofrecen, o generar el realismo que le da fuerza a las
acciones que se puedan ejecutar en la dindmica del juego. A la vez, es a través de
los graficos y los efectos de sonido que se logra la sensacién de inmersién en los
ambientes virtuales de los juegos, en los que se manifiestan todo tipo de emociones,
para poder “sentirse” en el juego e identificarse con los personajes, o compenetrarse
con las acciones a ejecutar para poder salir airoso de la situacién de reto en la que se
encuentren. En la actualidad se pueden encontrar empresas e instituciones de
servicio (bomberos, rescatistas, militares, etc.) que emplean espacios virtuales
tridimensionales e inmersivos para entrenar a su grupo de trabajadores en las
labores que tienen que desarrollar[5][13][14], lo cual genera muchas ventajas porque
aproxima a los usuarios a escenarios de peligro en forma segura y favorece el
desarrollo de actitudes propicias para enfrentar la situacién con éxito.

En este punto es importante destacar el valor que tiene la incorporacién de
elementos graficos y de movimiento en los contenidos e-learning. En este sentido, se
puede sefialar que son variados los campos en los que se implementa el uso de
ambientes tridimensionales e inmersivos [15], sin embargo, son muchos los
programas de formacién que carecen de los recursos necesarios (humanos, técnicos
y financieros) para la creacién de dichos escenarios virtuales para la formacién, de alli
que se requiera establecer alianzas estratégicas con la empresa privada, de manera que
se pueda impulsar el logro de aprendizajes efectivos y el desarrollo de destrezas



acordes con los requerimientos laborales mediante el e-learning, y se trascienda la
practica de digitalizar los tradicionales formatos textuales a las plataformas de
aprendizaje y comunicacion, tipo webCT, blackboard, moodlle, entre otras.

6 Conclusiones

La tecnologia que se estd empleando en la ejecucion de videojuegos on line, estd
constituyendo verdaderas practicas de e-learning, ya que emplean plataformas de
comunicacién, donde se comparten los disefios y contenidos para el logro de
objetivos comunes, aunque no sea el alcanzar algin aprendizaje formal. Estas
précticas, requieren a los videojugadores el dominio de determinadas conductas y la
destreza en ciertas habilidades (coordinacién 6culo-manual, percepcién espacial,
toma de decisiones rdpidas, pensamiento estratégico, alta tolerancia a la frustracion,
etc.) que les faciliten alcanzar la meta planteada: eliminar a los monstruos, alcanzar
los maximos premios, eliminar a los enemigos, ganar la partida, dominar la situacion,
etc., dependiendo de la naturaleza del juego: de aventura, de rol, de accién, shooter,
deportes, conduccién, estrategia, simulacién y otros.

De hecho, en la actualidad se estd desarrollando una nueva modalidad de
videojuegos disefiados especialmente con fines formativos, que son los llamados
juegos serios (www.seriosgames.com) que a nivel corporativo y empresarial
constituyen practicas exitosas de e-learning, como en el caso de IMB y se SUM
Microsistem. (http://www.slideshare.net/tumbukta/second-life-web-20-y-
comunicacin-audivisual ). En el uso de videojuegos para la formacién y el
entrenamiento destaca el drea militar con juegos como el America’s Army, y Full
Spectrium Warrior , entre otros.

Elementos como la situacién de reto, la gratificacién sensorial que ofrecen a
través de las interfaces gréaficas tridimensionales y de inmersion, que a la vez resultan
excitantes, inducen la fantasia, y resultan divertidas; asi como las posibilidades de
interaccién social que ofrecen cuando se juegan en red, constituyen los principales
factores motivacionales en la ejecucién de videojuegos.

Esta situacién se pone en evidencia en las nuevas pricticas educativas que se han
introducido en el mundo virtual tridimensional de Second life, en las que se
aprovechan el atractivo de los ambientes virtuales en cuanto a la gratificacién
sensorial, las posibilidades de interaccién, la disponibilidad en todo el tiempo, la
fantasia que se despliega por las mdltiples facetas y personajes que se puedan asumir
y por el solo hecho de experimentar en un contexto no tradicional. Ya son muchas
las universidades e institutos educacionales los que disponen de un espacio dentro
del mundo virtual de Second Life. Algunos ejemplos son: la Universidad de Sevilla,
La casa encendida, de Madrid, la Universidad de Salamanca, entre muchas otras.
(www.secondlife.com).

No incorporar los elementos motivacionales del disefio de los videojuegos a los
contenidos de e-learning, implica para la educacién quedar desfasados dentro de la
predominante cultura audiovisual de masas que se ha generado con la proliferacién y
demanda de videojuegos, el cine y la televisidn, en la que se impone la estimulacién
sensorial ante los contenidos; de alli que se exhorte a emplear la modalidades




multimedia y de ambientes tridimensionales en el disefio de los contenidos de e-
learning para darle mayor fuerza persuasiva a los mensajes, y favorecer el
desarrollo de actitudes y destrezas para manejarse efectivamente en dichos contextos,
respectivamente. De esta manera se estarfan considerando las caracteristicas del
destinatario, del publico o en términos mads tradicionales, las caracteristicas de los
discentes, los llamados “nativos digitales”.
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