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FACETAS DEL NEUROTICISMO SEGUN EL GENERO DE
VIDEOJUEGO PREFERIDO EN GAMERS ARGENTINOS

Hidalgo, Daniel Sebastian; Lozzia, Gabriela; Abal, Facundo Juan Pablo
CONICET - Universidad de Buenos Aires. Buenos Aires, Argentina.

RESUMEN

El uso de videojuegos se ha consolidado como una de las prin-
cipales formas de ocio entre jovenes adultos, acompafiado por
una creciente diversidad de géneros y estilos de juego. Este
estudio explora la relacion entre las facetas del dominio Neuro-
ticismo del Modelo de los Cinco Grandes y las preferencias por
distintos géneros de videojuegos, con el objetivo de identificar
perfiles emocionales asociados a elecciones lldicas especifi-
cas. Participaron 512 adultos gamers (18-37 afios; 71.7% va-
rones) residentes en el Area Metropolitana de Buenos Aires. Los
analisis no paramétricos (prueba de Kruskal-Wallis y compara-
ciones post hoc de Dunn con correccion de Holm) revelaron di-
ferencias estadisticamente significativas en las seis facetas del
Neuroticismo en funcion del género de videojuego preferido. Las
comparaciones indicaron que los jugadores de rol multijugador
masivo en linea (MMORPG) obtuvieron puntuaciones mas eleva-
das en las seis facetas, en comparacion con quienes prefieren
otros géneros, como deportes, disparos en primera persona o
plataformas. Estos hallazgos sugieren la existencia de patrones
emocionales diferenciales en funcion del tipo de experiencia
lidica preferida. El estudio destaca la relevancia del analisis
por facetas para comprender la relacion entre personalidad y
conductas de juego, e invita a considerar el rol del componente
social en futuras investigaciones.
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ABSTRACT

NEUROTICISM FACETS ACROSS PREFERRED VIDEO GAME
GENRES IN ARGENTINE GAMERS

Video game use has become one of the most widespread forms
of leisure among young adults, accompanied by an increasing
diversity of genres and play styles. This study explores the re-
lationship between the facets of the Neuroticism domain from
the Five-Factor Model and preferences for different video game
genres, with the aim of identifying emotional profiles associated
with specific gaming choices. A total of 512 adult gamers (aged
18-37; 71.7% male) residing in the Metropolitan Area of Buenos
Aires participated. Nonparametric analyses (Kruskal-Wallis test
and Dunn’s post hoc comparisons with Holm correction) revealed
statistically significant differences in all six Neuroticism facets
depending on the preferred video game genre. Comparisons

indicated that players who preferred massively multiplayer on-
line role-playing games (MMORPGs) scored higher on all six
facets compared to those who preferred other genres such as
sports, first-person shooters, or platform games. These findings
suggest the presence of distinct emotional patterns associated
with different types of gaming experiences. The study highlights
the relevance of facet-level personality analysis in understanding
the relationship between personality traits and gaming behavior,
and suggests that future research should examine the role of
social components as potential explanatory factors.

Keywords
Neuroticism - Personality - Gaming - Videogame

El uso de videojuegos (gaming) se ha afianzado como una de
las formas de ocio mas extendidas a nivel global, con més de
2.500 millones de jovenes adultos participando activamente en
esta actividad (Ricci et al., 2023). Su crecimiento ha sido im-
pulsado por avances tecnoldgicos que han mejorado la porta-
bilidad de los dispositivos, la calidad audiovisual y el grado de
interactividad de las experiencias ludicas (Peracchia & Curcio,
2018; Valente et al., 2016; Walaszewski, 2023).

Este desarrollo sostenido ha dado lugar a una amplia diver-
sidad de géneros, cada uno con dinamicas y caracteristicas
especificas. Clasificarlos por tipo resulta util para su analisis,
ya que permite compararlos en funcion de variables como la
mecanica de juego, la profundidad narrativa, el nivel de inmer-
sion o el componente social (Casvean, 2015). Entre los géneros
mas populares se destacan los juegos de disparos en primera
persona (FPS), los deportivos y los juegos de rol multijugador
masivos en linea (MMORPG), que han ganado terreno entre
los usuarios por combinar entretenimiento interactivo con una
fuerte dimension social.

Desde la psicologia, el creciente interés por los videojuegos ha
dado lugar a una prolifica linea de investigacion centrada en
los factores asociados a su uso problematico o incluso adictivo
(Lopez-Fernandez et al., 2020). Entre los predictores mas explo-
rados, los rasgos de personalidad han ocupado un lugar cen-
tral como variables relevantes para comprender y anticipar los
patrones de uso. Si bien distintas dimensiones pueden resultar
descriptivamente Utiles, muchas investigaciones recientes han
adoptado el marco del Modelo de los Cinco Grandes (Five Factor
Model [FFM]; Digman, 1990; Goldberg, 1993; McCrae & Costa,
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2010), destacando especialmente el papel del Neuroticismo por
su asociacion con el trastorno de adiccion a los videojuegos o
al juego en linea (Gervasi et al., 2017; Mihara & Higuchi, 2017).
Hasta el momento, gran parte de los estudios que indagan la re-
lacion entre personalidad y videojuegos se han centrado en los
dominios generales del modelo. Sin embargo, el analisis a nivel
de facetas permite una comprension mas precisa y matizada, ya
que explora componentes especificos dentro de cada dimension
mayor, revelando patrones diferenciales que podrian quedar
ocultos si se analiza solo el nivel mas amplio. En este trabajo
se propone estudiar la relacion entre las preferencias por deter-
minados géneros de videojuegos y las facetas del Neuroticismo,
con el objetivo de identificar perfiles emocionales particulares
asociados a distintos estilos de juego.

METODO

Participantes

Se conto con la participacion de 512 adultos gamers, con eda-
des comprendidas entre los 18 y 37 afios (M = 24, DE = 4.8),
residentes en el Area Metropolitana de Buenos Aires. Los parti-
cipantes fueron seleccionados mediante un muestreo no proba-
bilistico por accesibilidad. La mayoria (71.7%) se identificé con
el género masculino.

En cuanto a la modalidad de juego, el 73.2% manifesto preferir
juegos en linea, mientras que el 26.8% opta por jugar sin cone-
xion a internet. En promedio, los participantes dedican 5.4 horas
semanales (DE = 3.32) a juegos offline y 9.1 horas semanales
(DE = 6.5) a juegos online. En relacion con el dispositivo utili-
zado, el 52.5?% juega en consola y el 47.5% en PC o notebook.
Los géneros de videojuegos mas populares en la muestra fueron
los de disparos en primera persona (FPS) (n = 132; 25.8%) y rol
multijugador (MMORPG) (n = 111; 21.7%). Con menor frecuen-
cia, se registraron preferencias por deportes (n = 74; 14.5%),
accion/aventura (n = 64; 12.5%), juegos de rol (RPG) (n = 43;
8.4%) y plataformas (n = 41; 8%). Los géneros menos esco-
gidos fueron estrategia en tiempo real (RTS) (n = 21; 4.1%),
simuladores (n = 15; 2.9%) y survival/horror (n = 11; 2.1%).

Instrumentos

Cuestionario sociodemografico y de habitos de juego. Se
trata de un formulario disefiado ad hoc, que permite relevar
informacion sobre las caracteristicas sociodemograficas de los
participantes, asi como sus preferencias y habitos vinculados al
uso del tiempo de ocio en actividades de juego.

Banco de items de Neuroticismo (Abal et al., 2019). Este ins-
trumento estd compuesto por 60 items organizados para eva-
luar las seis facetas del neuroticismo propuestas por McCrae y
Costa (2010). El formato de respuesta corresponde a una escala
tipo Likert de cuatro puntos, con opciones que van desde En
desacuerdo hasta De acuerdo. El banco cuenta con evidencia
de validez basada en la estructura interna, y los items fueron

calibrados mediante el Modelo de Respuesta Graduada de la
Teoria de Respuesta al item (TRI). La confiabilidad de las medi-
das ha sido respaldada tanto por coeficientes de consistencia
interna como por la funcién de informacion asociada a cada una
de las seis escalas.

Procedimiento

La recoleccion de los datos se realizd con un formato digital sin
establecerse un tiempo limite y bajo la supervision del investi-
gador principal de este estudio. Se resguardd la confidencialidad
y el anonimato de las respuestas, y se brindd a los participantes
informacion clara sobre los objetivos del estudio, asi como sobre
el caracter voluntario de su participacion. Las condiciones del
procedimiento fueron explicitadas por escrito y aceptadas me-
diante la firma del consentimiento informado correspondiente.

Andlisis de datos

Para examinar las diferencias en los niveles de las facetas del
neuroticismo en funcion del género de videojuego jugado por los
participantes, se aplic la prueba no paramétrica de Kruskal-Wa-
llis. Esta decision metodoldgica se fundamentd en la verificacion
del incumplimiento de los supuestos requeridos para el ANOVA
(normalidad y homogeneidad de varianzas), asi como en la pre-
sencia de tamafios muestrales desiguales entre los grupos.
Ante la identificacion de diferencias significativas, se realizaron
comparaciones post hoc mediante el test de Dunn, con ajuste de
valores p segun el procedimiento de correccion de Holm, a fin de
controlar el error de tipo | asociado a multiples comparaciones.

RESULTADOS

Los analisis realizados mediante la prueba de Kruskal-Wallis
revelaron diferencias estadisticamente significativas en las seis
facetas de Neuroticismo segun el género de videojuego preferi-
do. Las diferencias mas marcadas se observaron en Hostilidad
(H(8) = 67.30, p <. 001), Depresion (H(8) = 47.72, p <. 001)
e Impulsividad (H(8) = 46.05, p <. 001). También se registra-
ron diferencias significativas en Vulnerabilidad (H(8) = 43.79,
p <. 001), Ansiedad (H(8) = 38.38, p <. 001) y Autoconciencia
(H(8) = 38.17, p <. 001). Dado el caracter significativo de es-
tos resultados globales, se llevaron a cabo comparaciones post
hoc mediante el test de Dunn con correccion de Holm, a fin de
identificar entre qué géneros de videojuegos se presentaban las
diferencias especificas para cada faceta.

Si se consideran los niveles de la faceta Ansiedad, se identi-
ficaron diferencias estadisticamente significativas entre los
gamers que prefieren jugar MMORPG y varios otros géneros.
Especificamente, las diferencias se observaron con los sujetos
que preferian FPS (Z = 4.89, p ajustado <. 001), deportes (Z =
4.24, p ajustado <. 001), plataformas (Z = 3.62, p ajustado =.
01), simuladores (Z = 3.39, p ajustado =. 02) y accién/aventura
(£ = 3.21, p ajustado =. 04). En todos los casos, los jugadores
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de MMORPG tendieron a registrar mayores niveles de Ansiedad.
Al analizar los resultados de la faceta Hostilidad se observa que
también los jugadores de MMORPG presentaron niveles de ras-
go significativamente mas elevados en comparacion con quie-
nes prefieren plataformas (Z = 6.70, p ajustado <. 001), accion/
aventura (Z=4.93, p ajustado <. 001), RPG (Z= 4.23, p ajustado
<. 001), deportes (Z = 3.57, p ajustado =. 01), RTS (Z=3.44,p
ajustado =. 02) y simuladores (Z = 3.33, p ajustado =. 03). Tam-
bién se identificaron diferencias significativas entre otros pares
de géneros, como FPS vs. plataformas (Z = 4.77, p ajustado <.
001) y deportes vs. plataformas (Z = 3.54, p ajustado =. 02).
Resultados similares se hallaron para la faceta Depresion, en
donde los jugadores de MMORPG presentaron niveles signifi-
cativamente mas elevados que aquellos que prefieren juegos
de deportes (Z = 5.34, p ajustado <. 001), FPS (Z=5.01, p
ajustado <. 001), accidn/aventura (Z= 4.60, p ajustado <. 001),
RPG (Z = 4.24, p ajustado <. 001) y plataformas (Z = 3.53, p
ajustado =. 01).

En relacién con la faceta Autoconciencia, se identificaron dife-
rencias estadisticamente significativas entre quienes prefieren
videojuegos del género MMORPG y otros grupos. En particular,
los jugadores de MMORPG presentaron niveles mas elevados de
Autoconciencia en comparacion con quienes prefieren juegos de
deportes (Z = 4.47, p ajustado <. 001), FPS (Z = 4.21, p ajustado
<. 001) y simuladores (Z = 3.30, p ajustado =. 03).

En el caso de la faceta Impulsividad, los jugadores que pre-
fieren MMORPG mostraron niveles significativamente mas altos
en comparacion con varios otros géneros de videojuegos. Las
diferencias se observaron respecto de quienes prefieren juegos
de deportes (Z = 5.25, p ajustado <. 001), FPS (Z = 4.67, p ajus-
tado <. 001), plataformas (Z = 3.96, p ajustado <. 01), RTS (Z =
3.77, p ajustado <. 01) y accion/aventura (Z = 3.71, p ajustado
=.007).

Finalmente, también para la faceta Vulnerabilidad se registrd
que los jugadores que prefieren MMORPG presentaron niveles
significativamente mas elevados en comparacion con quienes
juegan titulos de deportes (Z = 4.88, p ajustado <. 001), FPS (Z
= 4.85, p ajustado <. 001), accion/aventura (Z = 3.57, p ajus-
tado =. 01) y RTS (Z = 3.52, p ajustado =. 01). Estos resultados
refuerzan el patron observado en otras facetas, sugiriendo una
tendencia consistente a puntuar mas alto en rasgos relaciona-
dos con el Neuroticismo entre los jugadores de MMORPG.

DISCUSION

Este estudio tuvo como proposito explorar si existe una relacion
entre el género de videojuegos preferido y las facetas del Neu-
roticismo, partiendo de la premisa de que las elecciones ludicas
podrian estar vinculadas con tendencias emocionales o estilos
de afrontamiento caracteristicos.

El patron mas claro observado en los datos fue el de los juga-
dores que eligen MMORPGs, quienes obtuvieron puntuaciones

elevadas en todas las facetas del Neuroticismo en comparacion
con la mayoria de los otros géneros. Este tipo de juegos de rol
multijugador en linea se distingue por su fuerte capacidad de
inmersion, la creacion de avatares personalizados y una intensa
interaccion entre jugadores, que alterna dinamicas colaborativas
y conflictivas (Na et al., 2017). Estos elementos, segutn diversos
estudios, pueden incrementar el involucramiento emocional, ge-
nerar una expectativa constante de gratificacion y promover la
percepcion de progreso continuo. En personas con desregulacion
emocional, este contexto podria facilitar un uso mas intensivo
del juego, asi como el desarrollo de estrategias de afrontamiento
poco saludables (Billieux et al., 2015; Kuss & Griffiths, 2012).
Los datos obtenidos son consistentes con investigaciones pre-
vias que vinculan el uso de MMORPGs con niveles mas altos de
Neuroticismo, sugiriendo que algunos jugadores podrian recurrir
a este tipo de experiencias virtuales como forma de evasion fren-
te a estados emocionales negativos (Graham & Gosling, 2013).
Ademas, el componente social del juego puede representar una
via especialmente atractiva para personas emocionalmente vul-
nerables, al ofrecer un entorno mas seguro y predecible para
vincularse y obtener reconocimiento (Eichenbaum et al., 2015).
Junto con esta tendencia general, también se destacaron otros
patrones. En particular, los jugadores que manifestaron preferen-
cia por videojuegos deportivos o de disparos en primera persona
(FPS) mostraron, en promedio, puntuaciones mas bajas en las
facetas del Neuroticismo al ser comparados con los jugadores de
MMORPG. Este hallazgo coincide con la idea de que, a pesar de
su contenido violento o competitivo, estos juegos podrian no re-
sonar con quienes presentan altos niveles de inestabilidad emo-
cional (Chory & Goodboy, 2011). La estructura de estos juegos,
mas centrada en la rapidez de respuesta y en desafios breves,
probablemente no resulta tan atractiva para perfiles tendientes a
la rumiacion o a la ansiedad sostenida (Na et al., 2017).

Aunque estos resultados permiten identificar perfiles emociona-
les diferenciados segun el género de videojuego, es importante
sefialar una limitacion relevante del estudio vinculada con la
escasa representacion de ciertos géneros minoritarios —como
survival/horror, simuladores o estrategia en tiempo real—, lo
que restringe la posibilidad de caracterizar con mayor precision
a esos grupos. También deberia contemplarse el posible efecto
del género del jugador como una fuente adicional de variacion
en las preferencias ludicas. En futuras investigaciones, resultara
conveniente alcanzar una mayor equidad en la composicion de
los grupos para reforzar la validez de los hallazgos. Asimismo,
seria valioso explorar el papel del componente social del jue-
go como variable mediadora, considerando que los videojuegos
multijugador no solo ofrecen entretenimiento, sino también un
entorno estructurado para vincularse, recibir retroalimentacion
y experimentar logros simbolicos. Comprender con mayor pro-
fundidad estas dinamicas podria aportar claves relevantes para
explicar por qué ciertos perfiles emocionales se sienten espe-
cialmente atraidos por determinadas experiencias ludicas.
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