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Resumen

Los videojuegos de realidad virtual (VR) han evolucionado hasta convertirse en complejos sistemas de
entretenimiento, lo que ha suscitado un importante interés en la investigacién sobre la experiencia del
jugador. Este estudio explora la influencia de la superacién de los objetivos de los videojuegos en el
disfrute del jugador, abordando tres hipotesis centrales: puntuacidn, intencién de volver a jugar y
lenguaje corporal de excitaciéon como predictores del disfrute del juego. Se realiz6 un estudio empirico
en un festival de videojuegos utilizando un juego de disparos en realidad virtual y medidas de pregunta
abierta. Los resultados de 82 participantes sugieren que la puntuacién es el principal predictor del
disfrute. Sin embargo, las relaciones entre el lenguaje corporal e intencién de repeticidn con el disfrute
fueron moderadas por factores situacionales como el contexto ambiental del festival y los grupos de
edad. Esto resalta la relevancia de incorporar perspectivas contextuales y diferencias individuales para
una comprensiéon mas profunda de los determinantes del disfrute en los juegos de realidad virtual mas
alla de los resultados del rendimiento.
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Abstract

Virtual reality (VR) videogames have evolved into complex entertainment systems, eliciting significant
research interest into the player experience. This study explores the influence of overcoming
videogame goals on player enjoyment, addressing three core hypotheses: score, intention to replay,
and arousal body language as predictors of gaming enjoyment. An empirical study was conducted at a
videogame festival using a VR shooter game and open-ended measures. Results from 82 participants
suggest score as the main predictor. However, body language and replay intention relationships with
enjoyment were moderated by situational factors like festival environmental context and age groups.
This highlights the relevance of incorporating contextual perspectives and individual differences for a
deeper understanding of enjoyment determinants in VR gaming beyond performance outcomes.
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1. Introduccion
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Los videojuegos, en su evolucion de simples entretenimientos a complejos sistemas de diversion,
han suscitado un interés significativo en la investigacidon de la experiencia del jugador. En este
estudio, exploramos la influencia de superar los objetivos de los videojuegos en el disfrute del
jugador, abordando tres hipdtesis fundamentales: la puntuacién, la intencién de volver a jugar y
el lenguaje corporal de excitaciéon como predictores del disfrute del juego.

Dominar los desafios del juego se ha relacionado de manera consistente con el disfrute del
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mismo [1]. La interacciéon entre el rendimiento del jugador y su disfrute es un fenémeno
complejo que merece un examen mas detenido. La psicologia de la motivaciéon respalda la
premisa de que el buen desempefio y el éxito en el juego desencadenan emociones positivas,
como el orgullo y la alegria [2]. Estas emociones positivas surgen cuando el jugador se identifica
a si mismo como el artifice de su éxito [3]. El disfrute y el éxito son conceptos subjetivos, por lo
que interaccionan ademds con variables individuales. Asi, es posible que la percepcion del
disfrute y del éxito varie entre diferentes rasgos de personalidad o caracteristicas del usuario,
como, por ejemplo, la edad, las expectativas o la experiencia previa con situaciones similares.

La teoria de la autodeterminacién también destaca la importancia de los sentimientos de
competencia personal en la experiencia emocional positiva, lo que sugiere que la percepcion de
haber realizado una accién "buena" o alcanzado un gran éxito es crucial para el disfrute del juego
[4]. El equilibrio entre tareas demasiado faciles y extremadamente dificiles es esencial para el
disfrute del jugador [3]. Esta idea se alinea con la teoria del flujo, que sostiene que las
experiencias mas positivas ocurren cuando los individuos dominan tareas que presentan un nivel
optimo de desafio [5]. Esta teoria también se ha aplicado al disfrute de los videojuegos [6],
sugiriendo que los desafios del juego deben coincidir con las expectativas del jugador para lograr
una experiencia de juego satisfactoria.

Para comprender el disfrute del jugador, es fundamental definir el propio concepto de juego.
Juul [7] lo describe como un sistema formal basado en reglas con resultados variables y
cuantificables, donde diferentes resultados se valoran de manera distinta, y donde los jugadores
se esfuerzan por influir en el resultado. Raph Koster afiade que la diversién surge cuando los
jugadores descubren patrones y estrategias para superar desafios [8]. El desafio, en si mismo, es
una parte crucial del marco de "Flujo del juego" de Sweetser y Wyeth [9]. Ademas, investigadores
como Yannakakis han medido el disfrute del jugador en funcién del desafio del juego [10]. En
relacién con estas evidencias, proponemos la siguiente hipotesis de estudio:

H1. La percepcion de éxito es un predictor del disfrute del jugador.

No obstante, a pesar de los avances en la comprension de los factores que influyen en el
disfrute del jugador, no existe un modelo universalmente aceptado para describirlo [11]. Por ello
este articulo profundiza en el ambito de otros indicadores de disfrute, con el objetivo de ampliar
los enfoques de medicién anteriores. En particular, abordamos la consideracién del lenguaje
corporal de excitacion como un indicador potencial del nivel de disfrute experimentado por los
jugadores durante el transcurso del juego, en linea con investigaciones previas [12, 13, 14].
Estudios anteriores han relacionado el lenguaje corporal con los estados emocionales, y sobre
como la observacién de las poses y movimientos corporales puede revelar importantes claves
sobre la experiencia del jugador. También se ha relacionado mediante la teoria de transferencia
de excitacion que una finalizacidn exitosa de la situacién conducira a un afecto positivo que esta
relacionado con una alta excitacién [15]. Por ello postulamos que mayores indicios de signos de
excitacion expresado mediante lenguaje corporal mantiene una relacién con un mayor afecto
positivo. En nuestro caso, exploramos si esta relaciéon es también particular para el disfrute del
jugador. Para su estudio, destacamos los videojuegos de Realidad Virtual (VR). Proponemos que
esta relacion serd mas marcada en juegos cuyo contexto posibiliten e inciten este tipo de
comportamiento motriz. Los videojuegos de Realidad Virtual (VR) destacan en este sentido,
ofreciendo un mayor grado de interactividad relacionada con respuestas motoras frente a otros
sistemas de mediacion. Por ello proponemos que:

H2. El grado de respuestas motoras es un predictor de disfrute del jugador. A mayores indicios
de comportamiento motriz, mayor es el disfrute percibido del jugador.

El estado emocional caracterizado por una experiencia euférica de disfrute, no solo influye en
el placer inmediato del jugador, sino que también actda como un impulsor de la motivacién para
perseverar en el proceso de juego y enfrentar las subsiguientes situaciones competitivas [16, 17].
Proponemos que dicho comportamiento puede ser un predictor de mayores niveles de disfrute.
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No obstante, es importante destacar que un resultado insatisfactorio puede desencadenar
emociones adversas, como la ira o la frustracion. Este conjunto de emociones negativas puede,
paraddjicamente, aumentar ain mas la motivacion del jugador para continuar jugando y abordar
la tarea en su préxima ejecucién [18]. Sin embargo, esta intensificacién de la motivacién puede ir
acompafiada de una disminucién en la experiencia general de entretenimiento y estudios
anteriores han establecido el disfrute como el nucleo del entretenimiento en sus modelos
conceptuales [1]. Por lo tanto, parece consistente establecer una relacién entre la conducta de
afrontar mas desafios y el disfrute del jugador:

H3. La conducta del jugador de afrontar el siguiente desafio en el juego es un predictor de
disfrute del jugador.

Figura 1: Modelo conceptual de estudio. E: Enjoyment (Disfrute); S: Score (Puntuacién); BL:
Body Language (Lenguaje corporal); REB: Repeat experience behavior (Comportamiento de
repetir experiencia); AR: Age Range (Rango de edad); TD: Time of the Day during the event (Hora
del dia durante el evento).

En dltima instancia, este articulo busca establecer relaciones entre el rendimiento del jugador,
la competencia, el interés/implicacion por desafios y el lenguaje corporal de excitacién como
factores que se relacionan con el disfrute del jugador en los videojuegos. Al hacerlo, esperamos
contribuir al creciente cuerpo de conocimiento en el area de investigaciéon de experiencia del
jugador y hacer un estudio exploratorio de metodologias de medicion del disfrute en este campo.

2. Metodologia
2.1.Material

Para este estudio se desarroll un videojuego de realidad virtual estilo Shooter Indie llamado
More Than Water, el cual fue disefiado por el equipo de la startup especializada en investigacién
More Than Verso. Este estilo de videojuego plantea un contexto de reto-éxito socialmente
reconocido por la comunidad de jugadores. El videojuego presenta un entorno relajado y
acogedor en el que los jugadores disparan a origamis de pdajaros de papel con mangueras o



pistolas de agua, compitiendo por la maxima puntuacién en un modo contrarreloj (Ver Figura 2).
Se incluyé un marcador con las mejores puntuaciones que se actualizaba tras cada sesidn, por lo
que los jugadores podian ver su puesto en la clasificacidn inmediatamente después de su partida.

El juego se mostro en dos dispositivos de gafas virtuales (HMD), modelo Oculus Quest 2 (Meta
Quest 2) y se usaron ambos controladores Touch durante la experiencia. El entorno virtual se
modelo usando el motor Unity V2021.3.20f1.

2.2. Contexto

El estudio se llevé a cabo en el festival de videojuegos Gamepolis 2023 en el palacio de Ferias
y Congresos de Malaga (Ver figura 2). Durante el evento los visitantes (66,000 personas durante
tres dias) pudieron visitar numerosos eventos relacionados con la experiencia del jugador.
Realizamos este estudio preliminar en este contexto con el objetivo de garantizar varios
aspectos. Primero, postulamos que la evaluacién del disfrute por parte de los jugadores seria mas
marcada al tener un gran contexto precursor de este estado emocional. Segundo, el contexto
propicia la diversion y evita la timidez por parte de los voluntarios a la hora de expresarse
corporalmente con naturalidad, por lo que las respuestas motoras pueden surgir con mayor
naturalidad. Tercero, se garantiza la participacién por parte de los voluntarios con un interés
ingenuo a los objetivos de investigacion. Por ultimo, es un evento al que suele asistirse de forma
grupal, ya sea con amigos o familiares, por lo que, con la eleccién del juego adecuado, es propicio
a generar competitividad de forma fluida e interna al grupo. De igual modo, al margen de la
participacién en grupos, el evento permitia con mayor naturalidad que los voluntarios volvieran,
si asi lo decidian, para repetir la experiencia y probar de nuevo sus éxitos. El estudio se llevé a
cabo en una jornada de seis horas, la tarde del segundo dia del festival (15:00-21:00), por lo que
también permitia a los participantes revisar si sus logros seguian estando en una categoria
merecedora de orgullo, bajo su criterio, y en base a ello tomar la decisién de volver a repetirla o
no para mejorar sus marcas personales.

2.3. Participantes

Participaron 82 voluntarios visitantes del evento, aproximadamente un 35% de cada rango de
edad (25 infantes, 29 adolescentes y 28 adultos). Los voluntarios fueron anénimos e ingenuos a
los objetivos de investigacion.

2.4. Medidas

Se uso una metodologia de pregunta abierta y observacional para el caso de registro de
respuestas motoras. Las medidas se tomaron in situ por parte de los investigadores como
evaluacion tras cada sesiéon de los participantes. Para el desarrollo de este estudio preliminar se
evalué cada variable con un sistema mono-item.

e Para la evaluacién del disfrute se realizaron dos preguntas: “;Qué te ha parecido la
experiencia? ;La has disfrutado?”. Las respuestas fueron tabuladas como proceso
estadistico en una escala de tres valores (1: Disfrute bajo; 2: Disfrute moderado; 3:
Disfrute alto).

e Para la evaluacién de las respuestas motoras de excitacion se evalud el nivel de actividad
motriz durante la sesién. Las observaciones fueron tabuladas como proceso estadistico en
una escala de tres valores (1: Respuesta baja; 2: Respuesta moderada; 3: Respuesta alta).

e Como indicador de la percepciéon de éxito se registré tras cada sesién la puntuacién
obtenida y mostrada en el ranking de puntuaciones.

e Por ultimo, antes de cada sesidn se registr6 si los voluntarios ya habian participado
anteriormente durante el evento.

2.5.Procedimiento

El proceso consistio en recibir a los voluntarios, explicarles como funcionaban las mecanicas



del juego y el entorno de realidad virtual, y posteriormente tomar las medidas y dar
agradecimiento por la participacion. La experiencia de juego duré un tiempo estimado de entre 3
y 5 minutos. Los voluntarios permanecieron sentados, y aunque podian hacerlo, no tenian
necesidad de girarse, ya que los objetivos se encontraban unicamente de forma frontal. Antes de
la toma de medidas de estudio, se pregunt6 a los participantes si habian visto su puntuacion y
que les habia parecido. Esto se hizo con el objetivo de garantizar una previa autoevaluacién por
parte de los participantes sobre su percepcion de éxito. También se informé a los voluntarios
interesados que podian volver a repetir la experiencia en cualquier momento.

2.6. Procedimiento de analisis de datos

Se utilizé el modelo de ecuaciones estructurales, usando lea parcial (PLS-SEM) para evaluar la
calidad del instrumento de medicién y las hipdtesis del modelo propuesto. PLS-SEM, como
alternativa al enfoque clasico basado en covarianza, es particularmente adecuado para modelos
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Figura 2: La imagen de la izquierdaes u;la foto tomada de la zona de juego durante el festival
Gamepolis. La imagen de la derecha es una captura de la experiencia de juego en VR.

estructurales complejos [19], con muestras pequeiias y cuando no se asume la normalidad [20],
como en el estudio presente. Se utilizé el software SmartPLS 4 para llevar a cabo el analisis de
evaluacion y la prueba de hipétesis.

3. Resultados

3.1 Sesgo del método comun y Modelo de medicion

Como los datos se recopilaron de la misma fuente a través de un método de recopilacién
idéntico, el sesgo de método comun (CMB) puede ser un problema [21]. Para este estudio
exploratorio se realizé un analisis de constructos mono-item, por ello se realizé un analisis de
correlaciones como método para evaluar el posible sesgo de método comun. Los resultados de la
matriz de correlaciéon no superaron valores de 0,60, por lo que no se encontraron correlaciones
alarmantes.

De igual modo al ser un estudio de constructos de un solo item las cargas de los indicadores
en sus respectivos constructos cumplieron con valores superiores a 0,7 (todas fueron 1,0), y una
evaluacion de valores alfa (a) de Cronbach, la rho (pA) de Dijkstra-Henseler y la confiabilidad
compuesta (CR) no aplican en constructos de un solo item.

3.2. Modelo estructural

Antes de probar las hipétesis, se evalud la calidad del modelo interno segin lo recomendado



por [22]. El primer paso fue analizar la colinealidad entre los constructos utilizando los valores
del factor de inflacién de la varianza (VIF), R2 y el coeficiente de ruta. Los resultados muestran
un ajuste predictivo moderado (R2 de 0.353) en cuanto a la prediccion de Disfrute (E). Sin
embargo, es importante destacar que los coeficientes path sefialan relaciones débiles entre las
variables independientes y Disfrute (E). También se aplicé un procedimiento de predicciéon PLS
(es decir, diez pliegues y diez repeticiones) para evaluar la relevancia predictiva general del
modelo. La variable dependiente (Disfrute) tiene valor de Q2 superior a cero, lo que indica que el
modelo tiene un poder predictivo.

Los resultados (ver Tabla 1) muestran que todos los valores de VIF estan por encima de 5,0 y
el R2 del constructo dependientes esta por debajo de 0,5. Por lo tanto, la calidad del presente
modelo se consider6 adecuada para probar las hipétesis.

Tabla1
Evaluacion del modelo estructural
R? Q? S BL REB VIF
S 1.000
BL 1.000
REB 1.000
0.353 0.311 E 0.494 0.147  0.075 1.000

Nota R2: Coefficient of determination; Q2: PLS predict values; E: Enjoyment (Disfrute); S: score
(puntuacién); BL: Body Language (Lenguaje corporal); REB: Repeat experience behavior
(Comportamiento de repetir experiencia).

El segundo paso en la evaluacién de la calidad fue verificar los indicadores de bondad de
ajuste para el modelo estructural utilizando el residuo cuadratico medio estandarizado (SRMR).
El valor del SRMR estimado es de 0,016, por debajo de 0,08, lo que puede considerarse un buen
ajuste [23].

Finalmente, se realizd un analisis del significado y relevancia de los efectos directos e
indirectos del modelo propuesto. La Tabla 2 presenta los resultados del procedimiento de
bootstrapping seguido. Se realiz6 una prueba de una cola, ya que se recomienda si los
coeficientes parecen tener un signo positivo o negativo [24].

Tabla 2
Resultados de la prueba de hipétesis
Hipdtesis Relaciones Beta Valores T  Intervalo de Valoresp  Soportado
confianza (95%)
H1 S->E 0.494 6.601 [0.335; 0.634] 0.000*** S
H2 BD->E 0.147 1.601 [-0.031; 0.414] 0.109* No
H3 REB ->E 0.075 0.393 [-0.335; 0.296] 0.694* No

Nota. n=5.000 submuestra; *** p < 0,001; ** p < 0,01; * p < 0,05; E: enjoyment (Disfrute); S: score
(puntuacién); BL: Body Language (Lenguaje corporal); REB: Repeat experience behavior
(Comportamiento de repetir experiencia).

Una evaluacion positiva de la puntuacién obtenida tiene un efecto positivo sobre el disfrute
(B=0.494, t=6.601) por lo tanto, se admiten H1. En cambio, los efectos del lenguaje corporal y el
comportamiento de repetir experiencia sobre el disfrute no tienen significancia estadistica.

3.3. Prueba del efecto moderador de las variables de control

Para probar el efecto moderador de las variables de control rango de edad (nifios,
adolescentes y adultos) y hora durante el evento (Primera mitad (apertura): 15:00-18:00; y



segunda mitad (cierre): 18:00-21:00) se hizo un andlisis multi-group de los respectivos
coeficientes path, R2 y Q2 (Ver tabla 3).

Analizando los resultados del efecto moderador de las variables "Grupo de primera/segunda

mitad del evento" y "Rango de edad" en tu modelo PLS-SEM, puedo observar:

e En general, los valores de R2 y Q2 son adecuados en todos los subgrupos, indicando buen
ajuste y relevancia predictiva.

e Para la variable “Grupo de primera/segunda mitad del evento", se aprecian diferencias
mayores a 0.2 en los coeficientes de las relaciones BL->E y REB->E entre los subgrupos de
apertura y cierre. Esto sugiere un efecto moderador sobre estas dos relaciones
especificamente.

e Respecto a la variable "Rango de edad", la relacion REB->E muestra cambios grandes en
los coeficientes entre los rangos, sefialando también moderacion sobre esta relacion.

e Lasrelaciones S->E y BL->E se mantienen mas estables entre grupos de edad.
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Figura 3: La imagen de la izquierda es un grafico que relaciona los subgrupos rangos de edad
(nifios (1), Adolescentes (2) y adultos (3)) con la escala de disfrute percibido. La imagen de la
derecha es un grafico que relaciona los subgrupos de voluntarios durante la primera mitad del
evento (1) y segunda mitad del evento (2) con la escala de disfrute percibido.

Tabla 3

Evaluacion de moderacion de variables control
Grupo R? Q? S BL REB VIF
Complete 0.353 0.311 E 0.494 0.147 0.075 1.000*
RA1 0.442 0.382 E 0.584 0.120 0.351 1.000*
RA2 0.447 0.318 E 0.362 0.262  0.567 1.000*
RA3 0.364 0.121 E 0.560 0.170 -0.894 1.000*
TD1 0.289 0.213 E 0.494 0.246 -0.384 1.000*
TD2 0.461 0.366 E 0.589 0.035 0.283 1.000*

Nota (*) VIF de las variables E, S, BL Y REB; E: Enjoyment (Disfrute); R2: Coefficient of
determination; Q2: PLS predict values; S: score (puntuacién); BL: Body Language (Lenguaje
corporal); REB: Repeat experience behavior (Comportamiento de repetir experiencia); RA: Age
Range (Rango de edad); TD: Time of Day during the event (Hora del dia durante el evento).

En conclusién, se evidencia un efecto moderador de las dos variables evaluadas sobre la
relacion REB->E especificamente. También moderacion situacional de BL->E. Las relaciones
varian entre grupos.

Paralelamente se hizo un analisis del promedio de disfrute percibido diferenciando entre los
subgrupos de “Rango de edad” y “Grupo de apertura/cierre”, los resultados se muestran en la
Figura 3.

4. Discusion



El presente estudio busc6é examinar las relaciones entre el disfrute percibido del jugador y
estudié como indicadores de disfrute las variables Puntuacién obtenida (S: Score), las respuestas
motoras de excitacidon (BL: Body Language), y la conducta de jugador de afrontar el siguiente reto
en el juego, en nuestro caso, repetir la experiencia (REB: Repeat Experience Behavior). El estudio
se llevd a cabo en el contexto de juegos de realidad virtual, en especifico de estilo Shooter Indie.
Antes de continuar, es necesario abordar algunas cuestiones metodolégicas antes de una
discusiéon conceptual. Al tratarse de un estudio en el que se usé un analisis mono-item y en una
muestra pequefia de 81 voluntarios, los resultados de este estudio sugieren influencias y
tendencias, pero la confirmacién o rechazo de las hip6tesis H1, H2 y H3 necesitaran de mayor
investigacién con un modelo conceptual que abarque mas variable y mayor consistencia. No
obstante, los resultados de este estudio establecen relaciones de interés en este campo de estudio
y ofrece nuevos caminos para explorar la medicion sobre el disfrute con resultados
estadisticamente significativos en el alcance de la muestra.
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Figura 4: La imagen de la izquierda es un grafico de nube de puntos que relaciona la escala de
puntuacién con la escala de disfrute percibido. La imagen de la derecha es un grafico que
relaciona la escala de respuestas motoras de excitacion con la escala de disfrute.

4.1. Analisis de modelo completo

Inicialmente, los resultados del modelo agregado indican un ajuste predictivo moderado (R2
de 0.353) y cierta relevancia predictiva (Q2 de 0.311) de las variables independientes sobre el
disfrute. Especificamente, se aprecia un efecto positivo moderado-fuerte de la puntuacién sobre
el disfrute (S->E) (coeficiente de 0.494), lo que confirma la hipétesis H1 (ver Figura 4). Sin
embargo, las respuestas motoras de excitacion y el comportamiento de repetir experiencia
muestran relaciones débiles con el disfrute (coeficientes de 0.147 y 0.075 respectivamente).
Debido a ello no se pueden determinar las hipétesis H2 y H3 en el modelo previo al andlisis por
subgrupos. No obstante, aunque no es significativa, las respuestas motoras tuvieron una mayor
tendencia a influir sobre el disfrute que el comportamiento de repetir experiencia.

Como se esperaba, la puntuacién fue un determinante importante en la percepcion de disfrute,
en particular en una categoria de juego competitivo. Ya incluso sin el marcador de ranking, este
tipo de juegos genera una competencia personal por lograr una alta puntuacion. De hecho, es
destacable que algunos jugadores no se percataron del marcador de ranking y sin esta referencia
previa, su valoracién sobre haber logrado el éxito pudo verse afectada por no tener comparativa
con otros jugadores. En particular hubo algunos casos donde tras informarles de su posicion en el
ranking pasaron de un estado de decepcién o baja autoestima, a un estado de excitacion y
disfrute. Estas observaciones revelan una interesante relacion entre competitividad y disfrute, en
particular en este tipo de juegos, a la vez que apoya la hipétesis de que los jugadores hacen una
autoevaluacién de sus logros y esto afecta sobre su estado afectivo.

4.2. Analisis de modelo por subgrupo contextual

Al segmentar por horario del evento, se hizo una distincién entre aquellos que estaban en la
primera mitad de la jornada de tarde (15:00-18:00) y aquellos que estaban en la segunda mitad



mas préxima al cierre del evento (19:00-22:00). Ambos subgrupos comprenden tramos de tres
horas. El objetivito de esta segmentacion fue explorar el efecto del propio contexto ambiental y
social del festival sobre el modelo de estudio. Al tratarse de una investigacion llevada a cabo en
un entorno de con caracteristicas muy particulares, fue de relevante interés incluir el propio
contexto como una variable control de estudio.

Los resultados muestran una tendencia de mayor disfrute durante la segunda mitad de la
jornada (ver Figura 3). Esto pudo deberse a las expectativas contextuales del festival. El contexto
Gamepolis y las expectativas particulares sobre las experiencias de realidad virtual pudieron
influenciar sobre el disfrute percibido.

Los resultados también sefialan que la relacidn entre las respuestas motoras de excitacion y el
disfrute (BL->E) varian sustancialmente, siendo mas fuerte en el grupo de cierre del evento
(coeficiente de 0.246) versus el de apertura (0.035). Esto sugiere que las respuestas motoras
cobran mayor relevancia en el disfrute reportado conforme se acababa la jornada del festival,
quizas debido al cansancio acumulado, es decir durante la primera mitad del evento hubo otras
variables, como, por ejemplo, la induccién de un estado de excitacién previo a la experiencia de
juego por el propio festival, que también influyeron sobre la escala de respuestas motoras de
excitacion al margen del disfrute de la experiencia de juego. En contraste, la relaciéon del
comportamiento de repetir experiencia con el disfrute (REB->E) es negativa en el grupo de cierre
(-0.384) y positiva en el de apertura (0.283), evidenciando también moderacién situacional. La
moderaciéon encontrada puede deberse a un cambio en la percepciéon y significado de repetir la
experiencia a medida que transcurre el festival y sus circunstancias. Se requeriria mas
investigacién para comprender en profundidad este efecto, pero una posibilidad puede deberse a
que, al inicio, debido a las condiciones del evento, los participantes estaban en un estado de
mayor entusiasmo y expectativas positivas, por lo cual la intencién de repetir la experiencia se
asocia a mayor disfrute esperado. Pero conforme avanzaba el evento el cansancio y el estado de
saturacion pudo causar que, si la experiencia no cumplié las expectativas, generase menor
disfrute y menor deseo de repeticion.

4.3. Analisis de modelo por subgrupos etarios

Respecto a la segmentacién por rango de edad, los resultados muestran una tendencia de
mayores niveles de percepcion de disfrutes en adultos respecto a jovenes (ver Figura 3).
Consideramos que esto puede deberse a dos factores: el primero son las expectativas de
experiencia de juego, es probable que en adultos las expectativas sean menores y se complazcan
con mayor facilidad. El segundo motivo pudo ser la modestia por parte de los adultos, la cual
suele no tener la misma influencia en niflos y adolescentes.

Los resultados también apuntan a un efecto moderador especificamente en la relacién del
comportamiento de repetir experiencia y el disfrute (REB->E). Esta es positiva para nifios (0.351)
y adolescentes (0.567), pero negativa en adultos (-0.894). Es decir, la vinculacién entre la
intencién de repetir la experiencia y el disfrute inicial difiere por grupo etario, siendo mas fuerte
en los mas jovenes. Esto puede deberse nuevamente a la relacidon entre disfrute y competitividad,
estableciendo que los grupos de adolescentes son el rango de edad mas competitivo que lleva a
querer mejorar mas su marca personal. Particularmente pudo identificarse varios grupos de
jévenes con estas particularidades. Aunque otra posibilidad puede deberse al contexto de grupos.
Aunque no en su totalidad, una parte de los adultos participantes formaban parte de grupos
familiares que priorizaban el tiempo de juego de los mas jévenes. En cualquier caso, este tipo de
percepciones y conductas sobre volver a repetir la experiencia revela diferencias en grupos por
rango etario interesantes y establece relaciones de interaccién con el disfrute que pueden ser
relevantes para futuros estudios del comportamiento y experiencia del jugador.

5. Conclusion

Esta investigacion aporta evidencia sobre las relaciones entre el disfrute percibido del jugador.



Se estudié como indicadores del disfrute las variables Puntuaciéon obtenida (S: Score), las
respuestas motoras de excitacién (BL: Body Language), y la conducta de jugador de afrontar el
siguiente reto en el juego, en nuestro caso, repetir la experiencia (REB: Repeat Experience
Behavior), en el contexto de juegos de realidad virtual, en especifico de estilo Shooter Indie. A
través de un modelo PLS-SEM, se encontré un efecto predictivo predominante de la puntuacién
obtenida sobre el disfrute reportado. Asimismo, mediante analisis de moderacién por subgrupos,
se revel6 que ciertas relaciones como las estudiadas entre el disfrute y la de respuestas motoras
de excitacion o repetir la experiencia, varian sustancialmente dependiendo de las caracteristicas
del contexto socio-ambiental y rango de edad de los participantes. Especificamente, la relacion
entre las respuestas motoras y disfrute es mas fuerte en el grupo de segunda mitad del festival
versus primera mitad. Mientras que la relacién entre repetir experiencia y disfrute es positiva en
nifios y adolescentes, pero negativa en adultos. Estos hallazgos aportan evidencia situada sobre
como el impacto del lenguaje corporal y la intenciéon de repetir la experiencia en el disfrute
difieren segun el contexto y las caracteristicas individuales.

Estos resultados resaltan la relevancia de incorporar perspectivas situacionales y diferencias
individuales para obtener una comprensién mas profunda sobre los determinantes del disfrute
en este ambito. Si bien la puntuacion obtenida mantiene un efecto estable, predictores como las
respuestas motoras y la intencién de repetir la experiencia muestran influencia variable sobre el
disfrute. Por tanto, este estudio aporta un primer acercamiento sobre cémo estos diversos
factores predicen de forma interactiva el disfrute resultante matizando los efectos dependiendo
del contexto. Se requiere mdas investigacion incorporando otras variables que puedan
complementar la capacidad predictiva del modelo de estudio. Este trabajo sent6 direcciones
preliminares para ampliar el conocimiento sobre los indicadores del disfrute en el campo de
experiencia del jugador. En futuras investigaciones seria interesante también explorar otras
diferencias individuales, como por ejemplo la experiencia previa en juegos, experiencia previa en
realidad virtual, sensacién de presencia experimentada, relacién con otros estados afectivos,
ademas de la influencia del tipo de dispositivo y entornos de juego diferentes. Otro punto
interesante seria profundizar en la relaciéon del contexto socio-ambiental con la teoria de la
transferencia de excitacién [15], por ejemplo, desarrollando y analizando la idea de que la
excitacién simpatica residual (como una variable temporal relacionada con el tiempo y el
contexto del festival) pueda tener un impacto en las experiencias inmediatas posteriores y en la
evaluacion de las emociones resultantes. Otra linea de investigacién de interés seria realizar
investigaciones similares con otros sistemas de medicién, tanto psicolégicas como fisioldgicas,
por ejemplo, relacionadas con la excitacién experimentada.
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