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El impacto de los juegos cooperativos en realidad virtual en el bienestar social de estudiantes universitarios: un estudio transversal sobre
entretenimiento, interaccion y actividad fisica

RESUMEN: Este estudio investigd como las caracteristicas de interaccion social en juegos de
realidad virtual basados en movimiento contribuyen a la orientacién profesional grupal,
promoviendo la comunicacion, la cooperacion, el involucramiento emocional y la reflexion
sobre la carrera. Ante el aumento del malestar psicoldgico entre estudiantes universitarios, la
investigacion analizoé las relaciones entre la participacion en juegos y factores como el bienestar,
la depresion, la autoestima y la conexidn social en el contexto de los videojuegos sociales en
realidad virtual. Una muestra aleatoria estratificada de 658 estudiantes participd en un estudio
transversal explicativo, utilizando un cuestionario validado para evaluar los efectos de la
realidad virtual en el entretenimiento, la interaccion social y la actividad fisica. Los datos se
analizaron mediante estadisticas descriptivas y analisis factorial. Los resultados evidencian el
impacto multifacético de la realidad virtual en el bienestar estudiantil, ademds de sefialar
implicaciones tedricas y practicas, reconocer limitaciones y proponer futuras lineas de
investigacion.

PALABRAS CLAVE: Realidad virtual. Componentes de interaccion. Videojuegos. Contextos
de entretenimiento.

RESUMO: Este estudo investigou como os recursos de interagdo social em jogos de realidade
virtual baseados em movimento contribuem para a orienta¢do profissional em grupo, ao
promover comunicag¢do, cooperagdo, engajamento emocional e reflexdo sobre carreira. Diante
do aumento do sofrimento psicologico entre estudantes universitarios, a pesquisa analisou as
relagcbes entre a participacdo em jogos e fatores como bem-estar, depressdo, autoestima e
conexdo social no contexto dos jogos sociais em realidade virtual. Uma amostra aleatoria
estratificada de 658 estudantes participou de um levantamento transversal explicativo,
utilizando um questionario validado para avaliar os efeitos da realidade virtual sobre
entretenimento, interagdo social e atividade fisica. Os dados foram analisados por meio de
estatisticas descritivas e andlise fatorial. Os resultados evidenciam o impacto multifacetado da
realidade virtual no bem-estar estudantil, aléem de apontar implicagoes teoricas e praticas,
reconhecer limitagoes e sugerir diregcoes para pesquisas futuras.

PALAVRAS-CHAVE: Realidade virtual. Componentes de interagdo. Jogos digitais. Contextos
de entretenimento.

ABSTRACT: This study explored how social interaction features in VR movement-based games
contribute to group career counseling by promoting communication, cooperation, emotional
engagement, and career-related reflection. In light of increasing psychological distress among
university students, the research investigated the connections between game participation and
factors such as well-being, depression, self-esteem, and social connectedness within the context
of social VR gaming. A stratified random sample of 658 students participated in an explanatory
cross-sectional survey, utilizing a validated questionnaire to evaluate VR's effects on
entertainment, social interaction, and physical activity. The data were analyzed through
descriptive statistics and factor analysis. The findings shed light on the multifaceted impact of
VR on student well-being while outlining theoretical and practical implications, acknowledging
study limitations, and suggesting avenues for future research.

KEYWORDS: Virtual reality. Interaction components. Video games. Entertainment contexts.
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INTRODUCCION

Dado que la practica de los videojuegos en linea se esta volviendo cada vez mas popular,
muchos estudios se han concentrado en encontrar causas antecedentes, mientras que algunos
estudios han examinado los efectos de la practica de los videojuegos en linea. Los juegos en
linea tienen numerosos efectos negativos, pero también pueden tener algunos agradables. Los
beneficios de jugar videojuegos son evidentes en términos de motivacion, interaccion social,
emociones y cognicion. El objetivo del usuario, el entorno (incluidos otros jugadores) y los
rasgos personales son los principales factores que determinan si jugar videojuegos en linea tiene
un efecto positivo o negativo. La relacion entre el motivo del comportamiento de juego en linea
y las consecuencias sociales ha sido objeto de una gran parte del estudio sobre el tema. Hay
poca investigacion sobre los elementos contextuales de los juegos en linea, aunque algunos
estudios también han examinado caracteristicas particulares.

Las investigaciones sobre el comportamiento en los juegos en linea deberian examinar
ciertos procesos en lugar de solo la duracion del juego, ya que el tiempo total dedicado a jugar
podria llevar a la falsa conclusion de que los efectos sociales de los juegos en linea son
exclusivamente negativos. Las personas pueden experimentar diversas consecuencias
psicosociales al jugar en linea con otros jugadores que tienen diferentes tipos de relaciones
(como familiares o desconocidos) (Billieux et al., 2019). Por ejemplo, si bien las
investigaciones indican que jugar en linea para conocer gente nueva puede exacerbar la soledad
y evidenciar una comunicacion deficiente entre familiares, jugar en linea para interactuar con
amigos y familiares se ha relacionado con una disminucion de la soledad.

Aunque jugar con amigos formados a través de juegos en linea reduce los problemas de
salud, jugar con amigos y familiares preexistentes aumenta la probabilidad de experimentar
problemas de salud regulares o esporadicos durante mas de una semana. En vista de lo anterior,
para comprender mejor los mecanismos asociados con las repercusiones sociales del
comportamiento de juego en linea, debemos analizar dicho comportamiento teniendo en cuenta
no solo la frecuencia, el tiempo y el dinero invertidos en los juegos, sino también la separacion
de los compafieros de juego (Borgogna et al., 2018). Sin embargo, no existen muchos estudios
que distingan entre los diferentes tipos de parejas de juego.

Jugar videojuegos puede considerarse un arma de doble filo, como lo ha demostrado la
investigacion sobre los efectos de los medios de comunicacion en las ultimas décadas. Por un
lado, muchas personas desean jugar videojuegos como un pasatiempo que enriquece su vida

con desafios, historias o escenarios emocionantes, reduciendo los riesgos para sus necesidades
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psicoldgicas basicas o la depresion. La quinta edicién del Manual Diagndstico y Estadistico de
los Trastornos Mentales y la undécima revision de la Clasificacion Internacional de
Enfermedades incluyen el Trastorno por Juego en Internet (TJI) y el Trastorno por uso de
Videojuegos (TJ) como resultado de investigaciones que muestran una fuerte correlacion entre
el juego problematico y problemas de salud fisica y psicologica (Canale et al., 2019). Segtin
ambas herramientas de diagndstico, el uso problematico de videojuegos se caracteriza por una
falta progresiva de autocontrol y mecanismos de autorregulacion, lo que probablemente cause
limitaciones funcionales (relacionadas con la vida social, profesional y relacional de una
persona) y, en ultima instancia, conduzca a adicciones.

Esta institucionalizacién diagnostica del trastorno por videojuegos provocd un
acalorado debate publico y duras criticas por parte de varios académicos que identificaron
graves fallos en los hallazgos empiricos subyacentes que podrian dar lugar a una patologizacion
excesiva de actividades inofensivas (y en ocasiones incluso beneficiosas).

Desde que Tennis for Two se desarrolld por primera vez en 1958, la industria de los
videojuegos ha experimentado un crecimiento exponencial (De Bérail et al., 2019). El gasto
total de los consumidores aument6d de 5.600 millones de dolares estadounidenses en 2000 a
30.400 millones en 2016, y el 95% de los hogares con nifios menores de 18 afios poseen una
plataforma de videojuegos. Ademas, la variedad y las plataformas de videojuegos han crecido
significativamente, haciéndolos accesibles a un publico mucho mayor de lo que se podria
pensar. En consecuencia, aunque los habitos de juego de los adolescentes varones han atraido
mucha atencion y se cree ampliamente que son el grupo demografico mas afectado por los
videojuegos, la edad promedio de un jugador es en realidad de 35 afios, y las mujeres
representan el 41% de la comunidad de jugadores.

Los investigadores estan ahora muy interesados en los efectos generales de los
videojuegos en el comportamiento y la sensacion de bienestar de las personas debido a la
diversidad de la poblacién involucrada, el continuo aumento en la cantidad de tiempo de juego
y el creciente gasto de los consumidores (Bayram, 2022).

La mayoria de las investigaciones se han centrado en los factores perjudiciales,
especialmente en como los videojuegos violentos, que representan comportamientos violentos,
afectan la agresividad. También se ha investigado si el juego excesivo podria considerarse una
adiccion, con los consiguientes impactos en areas del bienestar como la depresion y la ansiedad.
Sin embargo, existe mucha controversia sobre si la “adiccion a los videojuegos” deberia

clasificarse como un problema, ya que no hay suficiente evidencia que lo respalde. Ademas,
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hay quejas de que se esta sefialando a los videojuegos como una adiccidon en lugar de incluirlos
en la categoria de adicciones conductuales, como la alimentacion compulsiva, las compras
compulsivas o el ejercicio.

A pesar de los estudios sobre los efectos perjudiciales, como la muy debatida existencia
de una adiccion a los videojuegos, cada vez hay mas evidencia de que los videojuegos también
pueden tener efectos beneficiosos. Se ha demostrado que quienes juegan videojuegos con
moderacion experimentan menos sintomas psicoldgicos que quienes juegan en €xceso o0 nunca
(Beard, 2015). Ademas, las razones para jugar son cruciales para determinar como los
videojuegos afectan el bienestar; por ejemplo, jugar por diversion en lugar de por logros u
obsesion. Para ampliar nuestra comprension y demostrar que los videojuegos no son
exclusivamente “buenos” ni “malos”, es fundamental resaltar los efectos positivos que pueden
tener en el bienestar. Hasta ahora, los videojuegos se han visto principalmente como algo
negativo.

Si bien otras evaluaciones han analizado diversos géneros de videojuegos en relacion
con definiciones especificas de bienestar, su alcance ha sido mas limitado que el de la presente
revision. Por ejemplo, se han estudiado los efectos beneficiosos de los videojuegos en cuatro
tipos especificos de bienestar: cognitivo, motivacional, emocional y social; los resultados
sociales exclusivamente; la salud mental optima; los efectos de los juegos como herramientas
de entrenamiento; y todas las evaluaciones sobre tipos especificos de videojuegos o bienestar.
Por lo tanto, el objetivo de este articulo es presentar hallazgos de investigacion que se alejen
del perfil predominantemente negativo que los videojuegos han tenido en el pasado y, en
cambio, aporten evidencia de sus efectos positivos, considerando una variedad de tipos de
juegos y diferentes definiciones de bienestar (Brimelow et al., 2020). En consecuencia, nuestro
objetivo es mostrar el “perfil de juego Optimo” en el que los videojuegos mejoran la salud.

Las innovadoras tecnologias de realidad extendida, como la realidad aumentada (RA) y
la realidad virtual (RV), tienen el potencial de llevar la interaccion social mas alld de las
interfaces presenciales y 2D, hacia un entorno virtual 3D dindmico e interactivo. La interaccion
social a través de la comunicacion mediada por nuevas y mejoradas tecnologias se ha convertido
en un pilar fundamental de una sociedad en constante cambio. Se prevé que la creacion de
nuevas interfaces multiusuario acelere la interaccion social en mundos virtuales, superando las
aplicaciones actuales. Sin embargo, a pesar del rapido aumento de la comercializacion de estos
productos, se han descuidado los aspectos sociales de los juegos de RV multiusuario. Los

cientificos sociales coinciden en que los lazos sociales brindan apoyo psicologico que mejora
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el bienestar. Por otro lado, el aislamiento social, la tristeza y la muerte prematura son factores
de riesgo asociados a la falta de conexiones sociales. Los lazos sociales no estan exentos de
riesgos en los contextos mediaticos modernos. Por ejemplo, las investigaciones demuestran que
comportamientos antisociales como la violencia, la soledad, la adiccion a los videojuegos, el
ciberacoso y otros pueden ser consecuencia del uso inadecuado de la comunicacion mediada
por la tecnologia.

Un juego de realidad virtual social, a diferencia de los juegos multijugador masivos en
linea estandar para computadoras y consolas, permite a los jugadores interactuar en un mundo
virtual mediante la combinacion de dispositivos de entrada, audio y un casco de realidad virtual
para alcanzar un mayor nivel de inmersion (Campo-Prieto et al., 2022). Mas precisamente, para
ver e interactuar con un entorno completamente virtual, el jugador debe usar un casco de
realidad virtual y controladores que rastrean sus movimientos fisicos y le permiten controlar
los movimientos de su avatar con su cuerpo. Ademas, los juegos de realidad virtual social
permiten a los usuarios interactuar y conversar con otros jugadores en entornos virtuales. Por
ejemplo, el juego Rec Room permite a los usuarios reunirse y jugar diferentes juegos (incluidos
disc golf'y balon prisionero) en la realidad.

Sin embargo, ain existe una escasez de datos sobre las relaciones entre las
caracteristicas psicoldgicas de los usuarios y su participacion en la RV social. Por lo tanto, al
modelar los vinculos entre la participacion, el bienestar, los trastornos depresivos, la autoestima
y la conexion social en la RV social, este estudio tuvo como objetivo aclarar la funcion de
muchos elementos situacionales en los juegos de RV social. En particular, definimos la RV
social como contenido de RV con funciones multiusuario que permite a los usuarios interactuar
entre si en el entorno de RV al mismo tiempo. Se encontrdé que la depresion es un mediador
afectivo del impacto de la participacion en el bienestar, ya que operacionalizamos el uso de la
RV social utilizando la literatura sobre participacion. La autoestima y la conexion social en la
RV social se midieron como modificadores para capturar los impactos condicionales del sentido
de autoestima y cercania/conexion con los demas de cada persona (Shen & Williams, 2011).

La importancia personal percibida por un individuo y la importancia de una actitud en
relacion con sus necesidades, valores e intereses intrinsecos estan relacionados con la
implicacion (Korkeila & Hamari, 2020). En el pasado, la idea de involucramiento ha obtenido
una atencion significativa de diversas disciplinas académicas y también se ha utilizado para
explicar las experiencias de los usuarios en entornos virtuales. La participacion afecta las

percepciones de los consumidores sobre la interaccion y la creatividad en entornos virtuales
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(Marder et al., 2019). El grado en que el involucramiento de los clientes con los productos
influye en sus percepciones de esos productos y en el disfrute en un entorno virtual, lo que ha
proporcionado informacion valiosa sobre las compras virtuales. El presente estudio define el
involucramiento como el grado de interés del jugador en un juego social de RV, basandose en
definiciones previas de implicacion.

Segun una revision de estudios previos, jugar videojuegos sociales puede tener un efecto
negativo en diversas dimensiones del bienestar (Reer & Kramer, 2019). Los jugadores de
videojuegos sociales en linea, tanto hombres como mujeres, reportan tasas mucho mayores de
abuso de sustancias y depresion que la poblacion general estadounidense. Ademas, algunas
investigaciones han indicado una relacion entre jugar videojuegos en linea y sentimientos de
ansiedad, desesperacion, baja autoestima y problemas en las relaciones interpersonales.
Asimismo, se ha observado que los jugadores de videojuegos en linea presentan mas problemas
fisicos, incluyendo problemas de salud y suefo, dificultades personales y problemas
relacionados con sus estudios o empleo (Brand, 2012).

Seglin investigaciones realizadas en los Ultimos afios, jugar videojuegos en exceso
provoca problemas psicologicos y sociales que dificultan el desenvolverse en la vida diaria. La
investigacion respalda la idea de que, si bien la practica de los videojuegos sociales puede
mejorar la salud mental y reducir el estrés, jugar demasiado puede tener consecuencias
psicoldgicas perjudiciales. Investigaciones previas revelaron una conexion entre la depresion y
los videojuegos en linea entre los impactos psicoldgicos negativos documentados (Sarda et al.,
2016). Los adictos a los videojuegos mostraron peor salud mental y cognitiva, asi como mas
problemas emocionales, como mayor ansiedad y depresion. De manera similar, estudios
anteriores encontraron, por ejemplo, que los jugadores muy activos tenian mayor probabilidad
de desarrollar depresion.

Segun investigaciones previas, jugar videojuegos puede provocar reacciones
psicoldgicas tanto positivas (como bienestar) como negativas (como depresion), lo que respalda
hallazgos contradictorios sobre el impacto de este tipo de actividades (Uchida & Kitayama,
2009). Académicos y profesionales se muestran desconcertados por estos resultados
contradictorios. Sin embargo, esto podria deberse a que la investigacion no tuvo en cuenta las
caracteristicas unicas de los jugadores o a que no se considerd la plataforma del juego.
Generalmente se ha demostrado que el estilo de vida o los factores psicologicos de una persona

tienen un impacto sustancial en su salud mental, y la salud mental relacionada con los
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videojuegos no es una excepcion. Dependiendo del nivel de afrontamiento de la persona, el
impacto del tiempo de juego en la reduccion del estrés varid considerablemente.

En el entorno digital actual, la realidad virtual (RV) se ha convertido en una tecnologia
revolucionaria, especialmente en el sector del entretenimiento (Uchida & Ogihara, 2012).
Ofrece experiencias inmersivas que transforman la forma en que las personas interactuan con
los entornos digitales. La capacidad de la RV para replicar situaciones realistas representa un
nuevo paradigma en los medios interactivos.

Larealidad virtual (RV) se estd volviendo cada vez méas comun, pero aiin quedan muchas
preguntas sin respuesta sobre como la tecnologia afecta las percepciones de los usuarios, la
actividad fisica y la interaccion social. Este grupo se encuentra en una etapa crucial de
desarrollo social y fisico y domina la tecnologia. Todavia no esté claro con exactitud cémo la
RV afecta los diferentes ambitos y como las personas interpretan estos efectos (Uchida et al.,
2015). Comprender las implicaciones de la tecnologia de RV es esencial dado su creciente
impacto en los estilos de vida contemporaneos. El uso de la RV tiene un efecto particularmente
significativo en las redes sociales a largo plazo y los comportamientos relacionados con la salud
de los estudiantes universitarios (Domabhidi et al., 2018).

Para que educadores, desarrolladores tecnoldgicos y legisladores integren de forma
responsable la realidad virtual en entornos educativos y de entretenimiento, esta investigacion
es fundamental. El objetivo principal de este estudio es investigar como los estudiantes
universitarios perciben la realidad virtual (RV) como herramienta de entretenimiento, asi como
los diversos efectos de la RV en la interaccion social y la actividad fisica (Quandt, 2013). El
estudio pretende proporcionar un conocimiento exhaustivo de la funcion de la RV en el
entretenimiento, examinando tanto los efectos concretos en los comportamientos sociales y

fisicos como la forma en que los estudiantes interpretan e interiorizan sus experiencias de RV.

OBJETIVOS DEL ESTUDIO

e Examinar la relacion entre las experiencias de entretenimiento en juegos cooperativos
de realidad virtual y el bienestar social de los estudiantes;

e Analizar como la interaccion social dentro de los entornos de juegos cooperativos de
realidad virtual influye en la conexion social de los estudiantes y en sus relaciones con

sus companeros;
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e Determinar el efecto combinado del entretenimiento, la interaccion y la actividad fisica
en el bienestar social general de los estudiantes universitarios;

e El uso de la realidad virtual entre los estudiantes universitarios se asocia con un efecto
paradoéjico en los niveles de actividad fisica, ya que posiblemente aumente la
participacion en eventos activos al tiempo que incrementa la posibilidad de reforzar los

comportamientos sedentarios.

REVISION DE LITERATURA

Segun Kim et al. (2025), este estudio se centra en como la participacion de los usuarios
en juegos deportivos sociales inmersivos de RA/RV afecta su bienestar psicologico, con el fin
de investigar las ventajas sociales y psicoldgicas de dichos juegos. En particular, analizamos
(1) como la relacion entre la participacion en el juego y el bienestar estd mediada por las
interacciones interpersonales (es decir, la presencia social y la comunicaciéon en entornos
virtuales) y (2) como estos efectos de mediacion dependen del capital social de los usuarios (es
decir, la soledad). Los resultados demostraron que jugar a juegos deportivos de RA/RV mejora
el bienestar a través de la presencia social y la conversacion. Ademas, el impacto de mediacion
de la presencia social esta moderado por la soledad, pero no asi el efecto de mediacion de la
comunicacion.

Para Zhang et al. (2016), existe una creciente presion sobre las universidades de todo el
mundo para fomentar y acoger cuerpos estudiantiles y entornos de aprendizaje heterogéneos,
asi como para “internacionalizarse”. Sin embargo, la “internacionalizacion” suele estar
vinculada a problemas que dificultan y generan estrés para los estudiantes internacionales a la
hora de identificarse y adaptarse a sus nuevos entornos, tanto social como académicamente.
Estos problemas incluyen obstaculos para la comprension cultural, barreras lingliisticas y los
desafios de la cooperacion intercultural. Mediante el desarrollo de juegos cooperativos
interculturales Unicos (programados en Python) y la utilizacién de la gamificacion basada en
un nuevo sistema tecnoldgico personalizado, este articulo describe un enfoque novedoso para
resolver estos problemas para un grupo especifico de estudiantes (el importante porcentaje de
estudiantes chinos que estudian en Irlanda, y en particular en Dublin). Este disefio busca
eliminar las brechas culturales y ofrecer una experiencia mejorada que podria incluso superar

los niveles de participacion de los estudiantes que trabajan juntos en entornos “en vivo”.
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Un area de estudio importante en las aplicaciones de la computacion emocional es como
mejorar las conexiones interpersonales y los encuentros cara a cara (Bian et al., 2023).
Proponemos un juego serio de participacion conjunta cara a cara para mejorar las relaciones
basado en el modelo de co-actualizacion, con énfasis en la lucha contra la COVID-19. Ademas,
se utilizan una interfaz cerebro-computadora de bajo costo y un mundo virtual inmersivo para
construir un sistema prototipo. Este método involucra a los participantes en el trabajo
cooperativo mediante una herramienta de mejora de la experiencia de flujo dinamico. Se
realizan dos investigaciones con compaieros de clase como participantes para evaluar el
rendimiento del sistema. El Estudio 1 contrasta los enfoques cooperativo y competitivo y
muestra que el primero generé mas afecto y un desafio en la toma de decisiones, ambos
ventajosos para el desarrollo de las relaciones.

Los estudiantes universitarios suelen tener problemas de salud mental, que se agravaron
durante la pandemia de COVID-19. La vida estudiantil sufri6 cambios significativos como
consecuencia del cierre de las universidades, las limitaciones y la disminucion de las actividades
sociales, lo que gener6d nuevos problemas emocionales y de salud mental (Malighetti et al.,
2023). Promover el bienestar general de los estudiantes universitarios, especialmente su
bienestar emocional y psicologico, se vuelve crucial en esta situacion. Otras tecnologias de
vanguardia, como la RV, han demostrado su capacidad para mejorar el bienestar, la calidad de
vida y las experiencias positivas de las personas, ademas del potencial de las intervenciones en
linea destinadas a superar las barreras geograficas y llegar a las personas en sus hogares. El
objetivo del estudio que se describe en este articulo es investigar la viabilidad y la eficacia
inicial de una intervencion de autoayuda de tres semanas mediante realidad virtual para mejorar
el bienestar emocional de los estudiantes universitarios.

Aunque la interaccion social y el juego en entornos de realidad virtual son cada vez mas
populares, se sabe poco sobre como los juegos sociales de RV afectan a los jugadores (Lee et
al., 2021). Este estudio buscé dilucidar el papel de varias variables contingentes en los juegos
sociales de RV mediante la modelizacion de las relaciones entre participacion, bienestar,
depresion, autoestima y conexion social. Se utilizaron 220 puntos de datos para analizar un
modelo de mediacidon condicional moderada por procesos de las variables estudiadas. Los
resultados mostraron que: (1) la participacion tuvo un impacto directo significativo en el
bienestar; y (2) hubo un indice significativo de mediacion moderada que incluyd depresion,
autoestima y conexion social. Concluimos que la practica de los videojuegos sociales de RV a

niveles altos puede tener impactos negativos en personas socialmente aisladas con baja
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autoestima. Los hallazgos del estudio tienen aplicaciones importantes y amplian nuestra
comprension de las multiples formas en que los juegos sociales de RV impactan a los
participantes.

El presente estudio investigd la relacion entre la salud psicologica de los estudiantes
universitarios y su exposicion al ciberacoso. La muestra del estudio estuvo compuesta por 262
estudiantes de la Universidad Estatal de Kuban (Sergeeva & Zheltukhina et al., 2025). Los datos
se recopilaron mediante la Escala de Ciberacoso (CBS) y la Escala de Depresion, Ansiedad y
Estrés (DASS-21). Para el analisis de los datos, se emplearon técnicas estadisticas bayesianas.
Los resultados mostraron que la exposicion al ciberacoso no variaba segun la edad, el género
ni el tiempo diario en linea. Los investigadores descubrieron que la depresion, con
aproximadamente un 9% de la varianza explicada, era el mejor predictor de la exposicion al
ciberacoso. El estrés y la ansiedad no tuvieron un impacto significativo en la varianza explicada
del modelo. Las conclusiones del estudio resaltan la importancia de implementar medidas de
proteccion, especialmente para los adolescentes que presentan sintomas depresivos.

Jugar videojuegos, especialmente aquellos que utilizan tecnologia de realidad virtual
altamente inmersiva, se ha convertido en una estrategia para generar emociones positivas y
evadir las negativas (Graf et al., 2025). Por lo tanto, resulta interesante analizar los mecanismos
que influyen en las emociones de los jugadores en los juegos digitales. El uso de personajes
virtuales como compaiieros es un método posible, ya que pueden mejorar la experiencia y el
estado emocional del jugador. Sin embargo, se ha investigado menos sobre como las emociones
especificas del avatar virtual afectan a los jugadores. Cuando alguien experimenta emociones
negativas, la presencia de otros puede tener un impacto positivo y mejorar su bienestar.

Espana es uno de los paises con mayor consumo de videojuegos en Europa, lo que
demuestra la popularidad que han alcanzado tanto cultural como econémicamente (Garcia-
Cabrera et al., 2025). Este estudio analiza los comportamientos y preferencias de juego de 440
estudiantes de la Universidad de Sevilla, categorizando los perfiles de jugador segun su
formacion académica y sus preferencias de juego. Se utiliz6 una encuesta andnima en linea para
un estudio transversal, y el analisis de componentes principales revel6 tres perfiles de jugador
diferentes: Explorador, Socializado y Competitivo. Los estudiantes de areas técnicas juegan con
mayor frecuencia y prefieren los juegos de PC, mientras que los de ciencias sociales y de la
salud optan por los juegos moviles, segin los resultados que muestran una variacion
considerable en la frecuencia de juego segin la materia académica. Ademas, el perfil

Socializado se asocia con una menor implicacion, mientras que el perfil Explorador se asocia
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con una mayor frecuencia de juego. Contrariamente a la creencia popular, el tiempo dedicado
a los videojuegos si afecta al rendimiento académico, especialmente cuando supera las cinco
horas diarias.

A pesar de que los videojuegos han sido historicamente mas populares entre los
hombres, han comenzado a surgir investigaciones sobre jugadoras (Lopez-Fernandez et al.,
2019). El papel de la mujer en la cultura, la sociedad y la tecnologia ha sido destacado por
estudios del siglo XXI, y el juego femenino es uno de los fendmenos en expansion que no ha
recibido mucha atencion. El objetivo de este articulo fue revisar el juego femenino (es decir, el
lugar de la mujer en la cultura de los videojuegos) e identificar cualquier sintomatologia
psicopatologica relacionada. Para realizar una revision narrativa de la literatura, se modifico el
modelo SPIDER (Muestra, Fenomeno de Interés, Diseno, Evaluacion, Investigacion). Se
encontraron 49 articulos mediante una busqueda en tres bases de datos electronicas cientificas
para su posterior analisis.

Class Craft se esta convirtiendo en una opcion popular de gamificacion que transforma
las lecciones en juegos de rol entretenidos e inspiradores. Este estudio pretende examinar la
efectividad de Class Craft en términos de experiencias de aprendizaje gamificadas ideales
vinculadas al rendimiento académico y la motivacion, basdndose en el analisis de contenido y
el metaandlisis. Siguiendo los pasos de identificacion, seleccion, elegibilidad e inclusion, hemos
descubierto que el rendimiento académico y la motivacion son elementos importantes que
sustentan el mejor aprendizaje gamificado posible. Class Craft con mecanicas de incentivos
gamificadas, entornos interactivos y proyectos grupales puede cumplir con los requisitos de las
mejores experiencias de aprendizaje gamificadas, segun otro estudio de contenido. El hallazgo
principal es que Class Craft puede producir eficazmente los mejores procedimientos de
aprendizaje gamificado, lo que puede tener un impacto beneficioso en la motivacion y el
rendimiento académico. También hemos hablado sobre las posibles causas de los efectos
beneficiosos de la gamificacion en la motivacion y el rendimiento académico (Zhang et al.,

2021).

HIPOTESIS

H1: Segun la hipotesis del estudio, las actitudes y percepciones de las personas sobre

la realidad virtual en las actividades de entretenimiento son en gran medida positivas.
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H2: El uso frecuente de la Realidad Virtual (RV) por parte de los estudiantes
universitarios esta vinculado a alteraciones notables en sus estilos de interaccion social, lo que
puede mejorar la conectividad virtual al tiempo que incide en las interacciones sociales en la
vida real.

H3: El uso de la realidad virtual entre los estudiantes universitarios se ha asociado con
dos efectos en los niveles de actividad fisica: puede aumentar la participacion en experiencias

activas, al tiempo que aumenta el peligro de reforzar los comportamientos sedentarios.

MATERIALES Y METODOS
Diserio de la investigacion

Para esclarecer metddicamente las relaciones entre el uso de la realidad virtual en
escenarios de entretenimiento y sus efectos en la interaccion social y la dindmica de la actividad
fisica, este estudio emplea un enfoque de encuesta transversal explicativa. Este disefio, un pilar
de los enfoques de investigacion cuantitativa, se eligido por su gran capacidad para poner a
prueba hipotesis experimentales. En consecuencia, este estudio se centra deliberadamente en
identificar los patrones y conexiones actuales presentes en la interaccion con la realidad virtual

en situaciones de entretenimiento (Hartmann et al., 2012).

PARTICIPANTES

Para obtener una muestra representativa de jévenes adultos involucrados en actividades
de realidad virtual en contextos de entretenimiento, el estudio utiliza una técnica de seleccion
aleatoria estratificada para reclutar una muestra diversa de 657 participantes. La mayoria de los
participantes son jovenes adultos de entre 18 y 27 afios. Este grupo de edad fue elegido
especificamente porque son quienes mas utilizan la realidad virtual para el entretenimiento y
quienes tienen mayor probabilidad de verse significativamente impactados por la tecnologia en
términos de contacto social y actividad fisica. Con 348 mujeres y 309 hombres, la muestra esta
cuidadosamente equilibrada en términos de género. La variacion de género en el estudio es
esencial, ya que permite examinar posibles variaciones basadas en el género en el uso de la
realidad virtual y sus consecuencias (Griffiths et al., 2017). Ademas, los participantes provienen
de una variedad de campos académicos y niveles universitarios, incluyendo estudiantes de

pregrado y posgrado. Las caracteristicas de la muestra se muestran en la Tabla 1 a continuacion.
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Tabla 1.
Propiedades de la muestra
Variables Frecuencia Porcentaje
Género Masculino 308 48%
Femenino 349 52%
Total 656 100%
Frecuencia de uso de la Siempre 146 21%
realidad virtual A menudo 221 34%
Casi nunca 181 29%
A veces 84 13%
Nunca 26 4%
Total 657 100%

Nota. Elaboracion propia.

INSTRUMENTO

El principal instrumento utilizado para la recopilacion de datos en este estudio es un
cuestionario estructurado y altamente desarrollado, cuidadosamente disefiado para obtener una
amplia gama de informacion esencial para esclarecer los complejos efectos de la realidad virtual
en la interaccion social, la actividad fisica y las percepciones de los usuarios. Las dos secciones
de esta herramienta garantizan una recopilacion exhaustiva de datos demograficos, junto con
informacion especifica sobre el comportamiento y las actitudes relevantes para la comunicacion
en realidad virtual.

La seccion inicial de la encuesta se utiliza para recopilar informacion demografica
basica de los participantes, como edad, género y frecuencia de uso de la realidad virtual. Esta
seccion es fundamental para elaborar un perfil demografico preciso de los participantes, lo que
facilita la realizacion de un analisis critico que tenga en cuenta las diferencias demograficas y
que podria influir significativamente en los resultados de la investigacion (Kardefelt-Winther,
2015).

A medida que el cuestionario avanza a la segunda seccidn, se vuelve mas especifico y
se divide en tres variables bien estructuradas, cada una con diez items. Estos elementos se
crearon deliberadamente para alinearse con las ideas y teorias principales de la investigacion.
El primer componente se centra en las actitudes y opiniones de los consumidores sobre la
realidad virtual en el entretenimiento, proporcionando un examen exhaustivo de sus opiniones
sobre los beneficios, las limitaciones y el valor general de la RV en situaciones de
entretenimiento. El segundo factor investiga como la RV afecta la interaccion social al analizar

en qué medida el uso de la RV altera las experiencias y los comportamientos sociales.
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RECOPILACION DE DATOS

Para determinar con precision como la realidad virtual afecta el disfrute de los
estudiantes universitarios, la Universidad del Norte, en la regién autdbnoma china de Mongolia
Interior, organizo la recopilacion de datos de este estudio durante un periodo de tres meses, de
febrero a mayo de 2023. El uso de una red académica fue una estrategia clave para llegar a este
grupo, y los profesores universitarios fueron esenciales en este proceso, ya que permitieron un
alcance especifico y eficaz a los participantes previstos mediante el envio directo del enlace de
la encuesta a sus estudiantes.

Generaron una base de participantes mas receptiva e involucrada al otorgar mayor
legitimidad y confianza al estudio. Mantener la participacion de los participantes y obtener una

tasa de respuesta suficiente fueron cruciales durante todo el proceso de recoleccion de datos.

ANALISIS DE DATOS

En esta investigacion se utilizo el Paquete Estadistico para las Ciencias Sociales (SPSS).
El uso de métodos estadisticos descriptivos, como el calculo de porcentajes y frecuencias,
formé parte de la primera fase analitica. Para comprender mejor la naturaleza de las
correlaciones entre las diferentes variables del estudio, se utilizo el coeficiente de correlacion
de Pearson. Se calcul6 el alfa de Cronbach para evaluar la consistencia interna del cuestionario,
un componente crucial del estudio (King et al., 2020). Paralelamente, se llevo a cabo un analisis
factorial exploratorio (AFE), un método esencial para localizar y descifrar variables ocultas y
estructuras subyacentes en el conjunto de datos. El analisis factorial confirmatorio (AFC) se
realizo especificamente utilizando el programa estadistico LISREL para complementar el

estudio realizado con SPSS.

RESULTADOS Y DISCUSION
Estudio piloto

Se realizé una investigacion piloto preliminar con una muestra de 50 personas para
verificar la precision y la idoneidad de los items del cuestionario para la muestra objetivo. Antes
de la implementacion definitiva del estudio, se completd este paso crucial para verificar la

validez y la fiabilidad generales del instrumento. Los principales objetivos del estudio piloto
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fueron demostrar la validez aparente del instrumento y asegurar que el cuestionario fuera
comprensible y pertinente para los participantes. Posteriormente, se aplico exhaustivamente un
analisis factorial tanto confirmatorio como exploratorio. Un panel de especialistas
experimentados llevo a cabo una evaluacion exhaustiva de la investigacion, comenzando con
la validez aparente, también conocida como validez de juicio. Esta seccion examind
cuidadosamente el cuestionario, destacando su capacidad para capturar y medir los constructos
objetivo. Las aportaciones de estos expertos fueron cruciales para mejorar la utilidad y la
eficacia del instrumento. Sus comentarios incluyeron varias sugerencias, como modificar
ciertas formulaciones para mejorar la claridad, eliminar items innecesarios o duplicados y
afiadir nuevos elementos para abordar dimensiones previamente ignoradas.

Se realiz6 un examen exhaustivo de la coherencia entre los items individuales y sus
dimensiones correspondientes, asi como de la alineacion general de estas dimensiones con la
puntuacién agregada de la escala, para evaluar la validez de consistencia interna del instrumento
del estudio. Para esta evaluacion, se calcularon cuidadosamente los coeficientes de correlacion
de cada item con respecto a la puntuacion total de su dimension relevante y, de manera similar,
de cada item con respecto a la puntuacion general de la escala. Todos los items mostraron una
fuerte conexion positiva, superando cada uno el criterio de 0,50, segtin la investigacion, lo que
respalda su inclusion en la escala (Kneer et al., 2012). La Tabla 2 presenta una vision general
completa de las correlaciones entre items y entre items y la escala, y detalla estos resultados,

que muestran una fuerte consistencia interna dentro del instrumento.

Tabla 2.
Coeficientes de correlacion entre las dimensiones generales correspondientes del cuestionario
v las calificaciones de las afirmaciones.

Opiniones y actitudes generales Interaccién social Actividad fisica
sobre la realidad virtual en el
entretenimiento
No Dimensiones Escala N.° Dimensiones  Escala N.° Dimensiones  Escala
1 .849%* 710** 1 B21** .189%* 1 489%* .859%**
2 954 %* 495%* 2 .635%* A415%* 2 .654%* .648**
3 478%* 489%* 3 218%* A415%* 3 .652%* .548%**
4 524 %* 621%* 4 .659%* .654%* 4 .635%* 965%*
5 526%* .614%** 5 489%** .632%%* 5 TT4%* .964**
6 415%* .659%* 6 .962%* 148%* 6 .632%* .964**
7 S597** 258%* 7 .621%* .654%% 7 .188** 974%**
8 321%* 489%** 8 .635%* .339%* 8 .965%* .984**
9 987** 419%* 9 965%* .648%* 9 978** 968**
10 .659%* .625%* 10 .648** 687** 10 .632%* .548%**
Nota. Elaboracion propia.
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Se calcularon los coeficientes de correlacion entre la puntuacion total del cuestionario y
las puntuaciones agregadas de cada dimension para evaluar la validez de constructo de la escala.
Este paso metodologico fue fundamental para determinar la correlacion entre las diferentes
dimensiones y la puntuacion global del instrumento, con el fin de obtener una medida
significativa de la validez de constructo. La Tabla 3 resume detalladamente los resultados
especificos de la evaluacion, esenciales para confirmar la eficacia de la escala en la medicion

precisa de las caracteristicas objetivo (Kokonyei et al., 2019).

Tabla 3.
Coeficientes de correlacion entre cada puntuacion de la escala factorial
Factores Actitudes hacia la Intencion social  Actividad fisica  Escala
realidad virtual en el
entretenimiento
Actitudes hacia la 1 0,985 .986 0,968
realidad virtual en el
entretenimiento
Intencion social 1 .597 .867
Actividad fisica 1 936

Nota. Elaboracion propia.

El estudio muestra que los coeficientes de correlacion entre las diferentes dimensiones
son significativamente altos, que van de 0,632 a 0,802, como se muestra en la Tabla 3. Cada
dimension y la puntuacion general de la escala muestran un patrén similar de correlaciones
significativas, con coeficientes que van de 0,861 a 0,918. Al nivel de significancia de 0,01, estas
correlaciones son estadisticamente significativas, lo que resalta la fuerte interconexion de las
dimensiones de la escala y su alineacion general con la medicion de la escala. Se utilizé un
procedimiento analitico de dos pasos para evaluar completamente la validez factorial de la
escala. Para identificar la estructura factorial subyacente, el Andlisis Factorial Exploratorio

(AFE) emple6 primero el enfoque de Componentes Principales.
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Figura 1.
Representacion visual del andlisis factorial confirmatorio de la escala.
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Nota. Elaboracion propia.

Como parte del AFC, se realizd un estudio exhaustivo para evaluar la validez
convergente y la fiabilidad compuesta de la escala (Lemmens et al., 2015). Para determinar la
fiabilidad compuesta (FC) y la varianza media extraida (VME) de la escala, se deben aplicar
ciertas formulas. Estas métricas son esenciales para evaluar la validez y la fiabilidad de los
constructos de la escala. La Tabla 4 resume los resultados de este analisis estadistico exhaustivo,
que ofrece una evaluacion numérica de la fiabilidad de la escala y la idoneidad de la variacion

cubierta por el modelo.

Tabla 4.
Validez convergente de los valores y fiabilidad mixta para la escala.
Factores Nimero de  Alfa de Cronbach  Fiabilidad compuesta VME
items (o) (CR)

Actitudes hacia la realidad 10 091 0,92 0,63
virtual en el
entretenimiento
Intencion social 10 0,86 0,8 8 0,56
Actividad fisica 10 0.89 0,91 0,61
Total 30 0.90 0,93 0,58

Nota. Elaboracion propia.

Los datos mostrados en la Figura 2 revelan una marcada tendencia entre los participantes
del estudio a usar la realidad virtual con frecuencia. El 33% de los encuestados la usa “a
menudo” y el 28% “a veces”. Ademas, el 22% de los participantes la usa “siempre”, lo que
indica un contacto regular y constante con la realidad virtual. Por el contrario, solo el 13% de

los encuestados la usa “rara vez” y apenas el 4% afirma no usarla nunca. Estos hallazgos
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demuestran una tendencia generalizada de uso de la realidad virtual, con la mayoria de los
encuestados mostrando al menos un uso esporadico, lo que evidencia la importancia de la

realidad virtual en su interaccion digital.

Figura 2.
Frecuencia de uso de la realidad virtual por parte de los participantes

3

Never Rarely Soonetimes Ofien Ahways

Nota. Elaboracion propia.

H1: Se plantea la hipotesis de que quienes utilizan regularmente la realidad virtual (RV)
para el entretenimiento suelen tener opiniones y actitudes favorables hacia la funcion de la RV
en el entretenimiento.

Esta hipotesis se comprob6 empiricamente mediante una prueba t de una muestra. Segiin
el estudio, la puntuacion media de la muestra en la primera dimension del cuestionario —
Percepciones y actitudes generales hacia la RV en el entretenimiento— fue de 35,72, con una
desviacion estandar de 7,50. Esto se evalud utilizando el valor medio ficticio de la escala, fijado
en 30. La comparacion demostro que la puntuacion media de la muestra supero la hipotesis de
la escala (Omair, 2015). Ademas, un valor t de 19,538, significativamente superior al valor t
critico con 656 grados de libertad, demostrd la importancia estadistica de esta variacion. La
Tabla 5 muestra este resultado notable, que respalda la hipdtesis y subraya las actitudes y

opiniones favorables de los usuarios frecuentes de RV en situaciones de entretenimiento.

Tabla 5.

Resultados de la prueba t para la hipotesis
H1: Percepciones positivas de los usuarios de la realidad virtual.

Tamaiio Promedio Desviacion  Valor de gl t Sig. Resultados
dela Estandar prueba
muestra
657 35,96 7.89 30 656 19.856 0.000 Estadisticamente
significativo

H2: Patrones de interaccion social en la realidad virtual
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Tamaiio Promedio Desviacion Valor de gl t Sig. Resultados
dela Estandar prueba
muestra
657 96.8 8.58 30 656 18,98 0.000 Estadisticamente
significativo
H3: Efecto de la realidad virtual en la actividad fisica
Tamaiio Promedio Desviacion Valor de gl t Sig. Resultado
dela Estandar prueba
muestra
657 34.9 8,96 30 656 18.965 0.000 Estadisticamente
significativo

Nota. Elaboracion propia.

H2: El uso frecuente de la realidad virtual (RV) por parte de los estudiantes
universitarios estd vinculado a alteraciones notables en sus estilos de interaccion social, lo que
puede mejorar la interaccion virtual a la vez que incide en las interacciones sociales en la vida
diaria.

La hipétesis H2, que sostiene que el uso frecuente de RV entre estudiantes universitarios
se correlaciona con cambios significativos en sus patrones de interaccidon social, se evalud
mediante una prueba t de una muestra. La puntuacion media de respuesta en la dimension de
contacto social del cuestionario fue de 34,77, con una desviacién estandar de 7,98, en
comparacion con una media tedrica de 30, segun la investigacion. Esta comparacion mostrd
que la media real de la muestra en la faceta de Interaccion Social fue mucho mayor que el valor
de prueba de la escala (Riner et al., 2022). Un valor t calculado de 15,315, que supera el valor
umbral a 656 grados de libertad, muestra que la evaluacion estadistica de estas diferencias
valid6 su significancia al nivel de 0,01, como se muestra en la Tabla 5. Este resultado confirma
la hipotesis al mostrar una fuerte correlacion entre el uso regular de RV y los cambios en los
comportamientos de interaccion social de los estudiantes universitarios.

H3: El uso de la realidad virtual entre los estudiantes universitarios se ha asociado con
dos efectos diferentes en los niveles de actividad fisica: puede aumentar la participacion en
experiencias activas, al tiempo que aumenta el peligro de reforzar los comportamientos
sedentarios.

Se utiliz6 una prueba t de una muestra para validar la hipotesis H3, que sugiere que el
uso de la realidad virtual tiene dos efectos en los niveles de actividad fisica de los estudiantes
universitarios. En contraste con una media tedrica predefinida de 30, el analisis de las respuestas
en la categoria “Actividades fisicas” del cuestionario arroj6 una puntuacion media de 36,05 con
una desviacion estandar de 8,18. Esta comparacion mostrd una discrepancia considerable, ya
que la media real de las respuestas fue superior al valor de referencia tedrico. Estas diferencias

se verificaron como estadisticamente significativas a un nivel de significancia de 0,01. Una
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desviacion significativa de la media estimada se indico mediante el valor t calculado de 18,951,
que supera significativamente el valor t umbral para 656 grados de libertad de expresion. Estos
resultados, que se presentan en la Tabla 5, ofrecen evidencia empirica a favor de la hipotesis
H3 y demuestran la compleja relacion entre el uso de la realidad virtual y la actividad fisica
entre los estudiantes universitarios.

Existen varias razones subyacentes a estas impresiones favorables. Una caracteristica
destacable que distingue la tecnologia de RV de las actividades de ocio tradicionales es su
naturaleza participativa e inmersiva. Con la realidad virtual, los usuarios pueden interactuar con
mundos digitales y visualizarlos de maneras imposibles con los medios tradicionales,
ofreciéndoles un tipo de entretenimiento sin igual. Esto puede conducir a mayores niveles de
disfrute y participacion. Ademads, estas perspectivas positivas se han visto influenciadas, sin
duda, por el continuo desarrollo de la RV, caracterizado por una mayor accesibilidad y una gama
mas amplia de posibles aplicaciones. A medida que la tecnologia de realidad virtual se vuelve
mas accesible y se integra en diversas actividades de entretenimiento (como el turismo virtual
y los videojuegos), se esta reconociendo y aceptando cada vez mas como un aspecto atractivo
y popular del tiempo libre. La novedad de la RV, que tiende a atraer a personas que buscan
actividades de ocio nuevas y creativas, es la fuente de su creciente popularidad y disfrute.

Los investigadores han prestado relativamente menos atencion a la busqueda de los
factores que regulan la relacion entre el uso excesivo de videojuegos y la depresion, a pesar de
que estudios previos demuestran claramente este vinculo. Segin nuestros hallazgos, la
autoestima se perfila como un factor mediador entre el bienestar, la depresion y la participacion.
Investigaciones anteriores indican que quienes se involucran profundamente en una actividad
(como el entretenimiento) tienden a tener mayores niveles de autoestima y autovaloracidn, ya
que la creacion y el logro de objetivos tienen un efecto beneficioso sobre su ego.

Seglin diversas investigaciones, la baja autoestima también constituye un importante
factor de riesgo para las enfermedades depresivas. En este sentido, nuestros hallazgos podrian
explicarse por el hecho de que las personas que participan con mayor frecuencia en juegos de
realidad virtual social tienden a presentar menores niveles de depresion debido a una mayor
autoestima. Asimismo, los resultados del estudio sugieren que la conectividad social en la
realidad virtual social modera la relacion entre bienestar, depresion y participacion.
Investigaciones previas han demostrado que la conectividad social puede ampliar nuestros

repertorios cognitivos y conductuales, mejorando el bienestar psicoldgico y social (Ruggiero,

RPGE - Revista on line de Politica e Gestdo Educacional, Araraquara, v. 30, n. esp. 1, €026031, 2026. e-ISSN: 1519-9029

DO 1 0.22633/mpge.v30iesp1.20941 21


https://doi.org/10.22633/rpge.v30iesp1.20941

El impacto de los juegos cooperativos en realidad virtual en el bienestar social de estudiantes universitarios: un estudio transversal sobre
entretenimiento, interaccion y actividad fisica

2017). Ademas, segin el modelo de fases de la psicoterapia, mejorar el bienestar requiere
reducir los sintomas depresivos.

Numerosas investigaciones han analizado el bienestar psicoldgico y la autoestima. La
importancia de la autoestima para el bienestar ha sido destacada por la investigacion tedrica. Se
ha demostrado que el bienestar psicoldgico estd significativamente relacionado con la
autoestima. Un mayor bienestar psicologico también se asocia con una mayor autoestima, segun
otra investigacion (Przybylski et al., 2009). Estos hallazgos nos llevan a la conclusion de que
la participacion influye en la depresion a través de dos efectos moderadores: altos niveles de
conectividad social y autoestima en la realidad virtual social reducen la depresion y mejoran el
bienestar.

Los resultados de estudios anteriores que sugieren que los entornos virtuales fomentan
las relaciones sociales se ven respaldados por este estudio. Una caracteristica destacable que
tuvo una buena acogida fue la variada seleccion de temas, salas y lugares del entorno virtual,
que se adaptaba a diferentes tamafios de grupo e intereses y permitia a los usuarios mantener
diversas conversaciones.

Ademas, los elementos interactivos mejoraron el involucramiento e inmersion del
usuario al complementar los temas (Lee et al., 2019). Estos hallazgos son consistentes con
investigaciones anteriores que enfatizaron como el disefio de lugares virtuales puede mejorar la
experiencia y involucramiento del usuario. Ademads, este estudio muestra que las plataformas
de RV social han creado espacios inclusivos que promueven un sentido de pertenencia al
desarrollar lugares especificos para que las personas subrepresentadas se conecten e interacttien.
Este resultado est4 en linea con estudios que mostraron que la RV social proporcion6 un entorno
seguro para grupos desfavorecidos. Para crear un entorno virtual inmersivo, el sonido es
esencial. Sin embargo, su importancia puede haber sido ignorada en investigaciones anteriores
que evaluaron las decisiones de disefio de la RV social (Hartstein et al., 2022). Por otro lado,
los participantes de la investigacion mencionaron frecuentemente el sonido como un
potenciador crucial de la conexion social. Elogiaron el ruido ambiental por darle a la escena
una sensacion mas auténtica, apoyando la idea de que el sonido, la textura, la luz, el movimiento
y otros aspectos pueden mejorar la autenticidad del mundo virtual y producir una experiencia
mas atractiva. Ademas, este estudio destaca la necesidad de combinar sonido plano y espacial
para cumplir con diversos objetivos de comunicacion (Hutson, 2022).

Estos impactos dispares pueden explicarse por la variedad de usos de la RV,

particularmente en situaciones de entretenimiento. Los juegos interactivos y las simulaciones
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que requieren movimiento son ejemplos de experiencias activas de RV que impactan
positivamente el tiempo de entretenimiento al introducir actividad fisica de formas novedosas
y cautivadoras. Sin embargo, muchas actividades de entretenimiento de RV, especialmente
aquellas que son mas pasivas o centradas en juegos, implican poca actividad fisica, lo que
conduce a un estilo de vida sedentario (Imam & Jarus, 2022). Este contraste en el efecto de la
RV sobre el ejercicio en el entretenimiento resalta su complejidad: dependiendo del tipo de
actividad de entretenimiento y el involucramiento del usuario, la RV tiene la capacidad de
promover comportamientos sedentarios asi como la participacion activa (Rothmund et al.,
2016). Los resultados de este estudio son consistentes con y complementan estudios previos
sobre los efectos de la tecnologia digital en la actividad fisica en el entretenimiento.
Investigaciones previas han demostrado una variedad de resultados; algunos enfatizan el papel
beneficioso que juegan las tecnologias interactivas en la promocién de la actividad fisica en el
entretenimiento, mientras que otros implican que una mayor participacion en actividades de
entretenimiento digital puede resultar en comportamientos mas sedentarios. Al destacar el doble
papel de la realidad virtual en el entretenimiento —como facilitadora de experiencias tanto
fisicamente activas como sedentarias— este estudio amplia el tema (Ryan et al., 2006).

Aunque el concepto de capital social se ha aplicado a los juegos en linea, las
investigaciones previas se han centrado principalmente en la motivacién u orientaciones, la
personalidad y la frecuencia de juego en relacion con el capital social. Sin embargo, estas
investigaciones no analizaron los tipos de conexiones que se producen cuando las parejas
juegan juntas de forma independiente. Es probable que jugar con jugadores que tienen
diferentes tipos de conexidn tenga distintas consecuencias sociales. Este estudio demostrod que
interactuar con jugadores de diversos tipos de relacion tiene resultados variables. Los hallazgos
demuestran que, si bien el capital social estaba vinculado al contacto con conocidos, amigos
cercanos o desconocidos, la comunicacidon con desconocidos tuvo el mayor impacto en el
capital social de vinculacion y de conexion (Yalon-Chamovitz & Weiss, 2008).

Los hallazgos sobre los activos sociales de conexion implican que jugar videojuegos en
linea puede aumentar la conciencia de los jugadores sobre el mundo exterior y la importancia
de relacionarse con otras personas, ya que interactuar con desconocidos les permite aprender
mas informacidn, desarrollar una perspectiva internacional y acceder a una red externa mas
amplia que con otros tipos de relaciones. Segun los hallazgos sobre el capital social de
vinculacion, jugar videojuegos multijugador en linea no solo fortalece las conexiones

existentes, sino que también crea otras nuevas que se convierten en vinculos solidos y estrechos
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(Yeh et al., 2019). Ademas, el estudio demostrd que la relacion entre la creacion de nuevo
capital social de vinculacion y las interacciones cotidianas de las personas es mas débil. En
lugar de crear nuevas relaciones, jugar videojuegos con personas cercanas en la vida real
fortalece los vinculos existentes. Dicho de otro modo, las personas tienen mas capital social de
vinculacioén en el mundo real cuando estdn mas conectadas. En lugar de crear nuevo capital
social de conexidn, cuanto mas juegan juntas las personas en el mundo virtual, mayor es el
capital de vinculacion que ya poseen.

Segun este estudio, jugar videojuegos en linea aumenta el sentido de pertenencia, el
capital social de conexion y el capital social de cohesion en las personas materialistas. Esto
confirma hallazgos previos que vinculan el materialismo con las interacciones interpersonales
en culturas colectivistas. El materialismo se valora de manera diferente en civilizaciones
individualistas y colectivistas. Este hallazgo implica que la investigacion sobre las interacciones
interpersonales en culturas colectivas deberia considerar el materialismo como una forma de
alcanzar objetivos importantes. Ademas, este estudio demuestra que, si bien las personas
extrovertidas tienen mas probabilidades de conectar e integrar capital social en los videojuegos
en linea, no generan un mayor sentimiento de pertenencia. Esta observacion sugiere que quienes
son mas extrovertidos adquieren mayor capital social tanto en el mundo real como en el virtual.
Sin embargo, el sentido subjetivo de pertenencia a un grupo —como sentirse conectado, unido

y aceptado— no se ve muy influenciado por la extroversion.

LIMITACIONES Y RECOMENDACIONES PARA FUTURAS INVESTIGACIONES

Este estudio, que explora los efectos de la realidad virtual en el entretenimiento,
identifica varias limitaciones fundamentales, cada una de las cuales sugiere valiosas lineas de
investigacion futuras. Si bien resulta Util para una evaluacion rapida, el disefio transversal
restringe la investigacion a un periodo de tiempo determinado y dificulta el analisis de patrones
a largo plazo o relaciones causales. En futuras investigaciones, podrian utilizarse disefios
longitudinales para documentar los efectos cambiantes de la realidad virtual a lo largo del
tiempo. Ademas, aunque esclarecedores, la generalizacion de los resultados se ve limitada por
el enfoque en un grupo de estudiantes universitarios. Los estudios futuros deberian ampliarse
para incluir una mayor diversidad de personas con el fin de mejorar la aplicabilidad de los

resultados.
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Ademas, el uso de un cuestionario estructurado para recopilar datos autoinformados
puede limitar la profundidad de la investigacion e introducir sesgos. Para comprender mejor la
funcion de la realidad virtual en el entretenimiento, futuras investigaciones podrian beneficiarse
del uso de enfoques de métodos mixtos y técnicas cualitativas como grupos focales o
entrevistas. Al abordar estas cuestiones, la investigacion sera mas completa y se comprendera
mejor el complejo impacto de la realidad virtual en situaciones de entretenimiento.

Debido a diversas limitaciones, los resultados de este estudio no pueden generalizarse.
En primer lugar, el tipo de juegos de realidad virtual social examinados no estaba bajo nuestro
control. Estos juegos se presentan en una variedad de formatos y, dependiendo de si un juego
exige o fomenta la competencia, la psicologia de una persona puede variar. Por lo tanto,
recomendamos que futuras investigaciones comparen los efectos de los juegos cooperativos y
competitivos o realicen un experimento directo para unificar los tipos de juegos. El hecho de
que la mayoria de los participantes fueran hombres constituyd otra limitaciéon. Ademas de las
restricciones mencionadas, hombres y mujeres pueden tener preferencias diferentes por los
juegos de realidad virtual social y reaccionar psicologicamente a ellos de diversas maneras.
Para generalizar los resultados, aconsejamos que se realicen investigaciones que comparen la
proporcion de hombres y mujeres o que estudios posteriores incluyan una participacion

equitativa de ambos sexos.

CONSIDERACIONES FINALES

El estudio analizo el potencial de las plataformas de RV social como medio para
servicios de atencion de salud mental, identifico facilitadores importantes y evalué qué tan bien
promovian el contacto social entre estudiantes universitarios. Los datos recopilados para este
estudio muestran que las reuniones sociales fomentaron la sensacion de que los juegos de RV
se estan expandiendo y cambiando, los métodos de comunicacion permitieron un flujo eficiente
de informacion, y el espacio virtual, el sonido y los avatares absorbieron a los estudiantes en el
mundo virtual. Las nuevas plataformas (como la RV social y el metaverso), las nuevas
estrategias de adquisicion (como las tiendas de aplicaciones en linea) y los avances tecnologicos
que ofrecen nuevas formas de interactuar y experimentar el contenido del juego con la
comunidad de jugadores (como ver streamers o torneos de eSports) lo estan haciendo mas

accesible. Jugar en entornos de realidad virtual con amigos, familiares, compaifieros de trabajo
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y desconocidos es una tendencia creciente. Segun los académicos, estos intercambios sociales
ayudan a los jugadores al satisfacer sus necesidades basicas de conexion y pertenencia.

Numerosos estudios han demostrado que diversos aspectos de los videojuegos tienen un
efecto positivo en multiples facetas del bienestar. Sin embargo, hasta ahora no existia una
revision exhaustiva sobre este tema que analizara especificamente como los aspectos mas
estudiados de los videojuegos se relacionan positivamente con el bienestar. Esta es la primera
revision narrativa que se centra en aspectos teoricamente relevantes de los videojuegos
(ejercicio fisico, violencia y aspectos sociales) y como se han correlacionado positivamente con
el bienestar a través de la investigacion empirica.

Este estudio se centra en como la realidad virtual (RV) afecta a los estudiantes
universitarios de diversas maneras, con especial atenciébn a su posible uso para el
entretenimiento. Los resultados ofrecen un andlisis exhaustivo de como la RV, una tecnologia
de entretenimiento en desarrollo, influye en las relaciones sociales, la actividad fisica y las
actitudes generales de esta generacion. Las teorias que postulan que el uso de la RV afecta las
actitudes y percepciones sobre las actividades de entretenimiento, modifica los patrones de
interaccion social y tiene un doble efecto en el nivel de actividad fisica —aumentando el
involucramiento en experiencias activas a la vez que incrementa la posibilidad de reforzar los
habitos sedentarios— estan respaldadas por datos empiricos. La comprension de las
ramificaciones mas amplias de la integracion de la RV en situaciones de entretenimiento,
especialmente para los jovenes en entornos académicos, depende de estos hallazgos. El estudio
resalta el potencial de la RV para mejorar las actividades de entretenimiento y subraya sus
posibles desventajas, enfatizando la importancia de adoptar un enfoque equilibrado en su uso.

Este estudio destaca la importancia de crear aplicaciones y contenido de realidad virtual
que involucren a las personas y mejoren su bienestar fisico y social. Ademads, contribuye a los
fundamentos tedricos de los estudios sobre interaccion social, actividad fisica y
entretenimiento, € insta a revisar estos marcos para considerar los desafios que presentan las
tecnologias inmersivas como la realidad virtual. Los resultados ofrecen una guia util para
integrar la RV en programas educativos y recreativos, sugiriendo estrategias que optimicen sus
ventajas y minimicen sus riesgos. Este estudio posibilita futuras investigaciones sobre el
impacto a largo plazo de la RV en los aspectos sociales y fisicos del entretenimiento, asi como
la creacion de terapias que optimicen sus beneficios. Finalmente, el estudio muestra el potencial

revolucionario de la RV en el entretenimiento, ofreciendo informacion crucial para su exitosa
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incorporacion a las actividades de entretenimiento de estudiantes universitarios y del publico

en general.
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