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Resumen

El presente estudio busca indagar si las mecénicas de los videojuegos pueden generar respuestas
emocionales en los jugadores de manera independiente de los componentes narrativos y
audiovisuales. La investigacion surge ante el debate sobre la capacidad expresiva del medio y la
tendencia a atribuir la generacion emocional principalmente a la narrativa, la musica o el apartado
visual, y no a la mecénica. Se disefié un estudio cuasi-experimental con 24 participantes mayores
de 18 afios, quienes jugaron cuatro videojuegos originales orientados a transmitir emociones: Shy,
Constancia, Loneliness y Ephemeral Art. Ademas, se desarrollaron cuatro réplicas para este
estudio, en las cuales se conservaron unicamente las mecénicas, eliminando elementos narrativos
y reduciendo la estética a figuras geométricas basicas y abstractas. Tras cada experiencia, los
participantes informaron las emociones percibidas mediante la Geneva Emotion Wheel 3.0. Los
datos fueron analizados mediante el test de rangos con signo de Wilcoxon para muestras pareadas,
comparando la intensidad emocional entre versiones originales y réplicas. Los resultados
evidencian que las mecénicas, aun con minima carga audiovisual y narrativa, son capaces de
generar respuestas emocionales en los jugadores. Sin embargo, en varias emociones se observaron
diferencias de intensidad a favor de las versiones originales, lo que sugiere que los elementos

estéticos potencian, pero no son el Unico causante de la experiencia emocional.

Palabras clave: emocién, mecénicas de juego, videojuegos.



Abstract

This study aims to explore whether video game mechanics can generate emotional responses in
players independently of narrative and audiovisual components. The research arises from the
debate about the expressive capacity of the medium and the tendency to attribute emotional
generation mainly to narrative, music, or visuals, rather than mechanics. A quasi-experimental
study was designed with 24 participants over the age of 18, who played four original video games
designed to generate emotions: Shy, Constancia, Loneliness, and Ephemeral Art. In addition, four
replicas were developed for this study, in which only the mechanics were conserved, eliminating
narrative elements and reducing the aesthetics to basic and abstract geometric figures. After each
experience, participants reported their perceived emotions using the Geneva Emotion Wheel 3.0.
The data were analyzed using the Wilcoxon signed-rank test for paired samples, comparing the
emotional intensity between the original versions and the replicas. The results show that the
mechanics, even with minimal audiovisual and narrative content, are capable of generating
emotional responses in players. However, differences in intensity were observed in several
emotions in favor of the original versions, suggesting that aesthetic elements enhance the
emotional experience but are not the only cause of it.

Keywords: emotion, game mechanics, videogames.
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Introduccion

Los videojuegos fueron objeto de debate sobre su capacidad expresiva y su lugar dentro
del arte, en el que se los llegd a considerar como incapaces de transmitir la complejidad emocional,
que es la raiz del arte (Kroll, 2010), y también como un medio inmaduro, incapaz de transmitir la
misma amplitud emocional que otras expresiones artisticas como el cine, la literatura o la masica
(Salen & Zimmerman, 2003). Esta percepcion esta vinculada con la idea de la estructura del ludus,
entendida como una forma de juego reglado y orientado a objetivos (Frasca, 2003), en el que el
progreso se mide en ganar o perder. Al tener esta I6gica binaria (ganar-perder), los videojuegos
suelen reducir su espectro emocional, y estar centrados en las emociones de satisfaccion del logro
o de la frustracion del fracaso, dejando menos espacio para emociones mas complejas como la

tristeza, la melancolia o la empatia (Craveirinha et al., 2010).

Sin embargo, ciertos desarrolladores buscan generar experiencias emocionales como
Journey (thatgamecompany, 2012), el cual el cofundador y director creativo del estudio, Chen
(2012), dijo que buscaban hacer un juego multijugador en el que el jugador tenga una conexién
emocional con el otro jugador. En esta misma linea, desarrolladoras como Diez (2021) y su estudio
se especializan en disefiar experiencias centradas en las emociones del jugador a través de cada
mecanica, pero advirtiendo que la mecanica no puede ser el Gnico componente, sino que tiene que
haber una atmosfera como la iluminacion, sonidos, arte visual o la narrativa. Siguiendo esta linea,
Brenda Romero (Fullerton, 2024) explora cémo las mecanicas de juego, mas alla de los graficos o
el texto, pueden transmitir emociones complejas y significados profundos, particularmente en
relacion con tragedias historicas. La autora propone que la emocion y la reflexién nacen
directamente de la interaccion con las reglas y los sistemas, sin necesidad de apoyarse en narrativa
externa, textos o cinematicas, situando al jugador como participe activo dentro del sistema. Desde
esta perspectiva, el significado del juego surge de sus propias decisiones y acciones, reforzando la
idea de que la mecéanica puede constituirse en el nlcleo expresivo de la experiencia. En la misma
linea, autores como Magnuson (2026) exploran la posibilidad de generar emociones complejas a
partir de interacciones minimas y estructuras computacionales simples. Su videojuego Loneliness
(Jordan Magnuson, 2010) representa, mediante cuadrados y una narrativa sin palabras, el estado

emocional generado por la soledad. A pesar de su simpleza, Loneliness también recurre a recursos



audiovisuales, como el uso del color y la musica de piano, en consonancia con lo planteado por

Diez (2021) sobre el rol de la ambientacidn en la experiencia emocional del jugador.

La generacion de experiencias emocionales mediante mecénicas de juego resulta relevante
porque cuestiona la idea de que dichas experiencias dependen exclusivamente de recursos
narrativos o audiovisuales. El hecho de considerar la manera de disefiar un videojuego para generar
emociones desde la perspectiva de la mecanica, ayuda a los desarrolladores a ampliar su cantidad
de herramientas creativas para disefiar experiencias mas amplias emocionalmente, rompiendo con
la consideracion de que los videojuegos son incapaces de transmitir la complejidad emocional
planteada por Kroll (2010).

A raiz de esto surge la necesidad de determinar empiricamente si las mecénicas tienen la

capacidad de generar emociones.

Planteamiento del Problema

La investigacion se centra en determinar si es posible generar respuestas emocionales
mediante la mecanica en los videojuegos con el minimo apartado audiovisual y narrativo posible.
Para acercarse a esa respuesta, se realiza un experimento en el que se presentan mecanicas de juego
como generadoras de emociones dentro de cuatro videojuegos: Shy (Ignacio Puccini, 2018),
Loneliness (Jordan Magnuson, 2010), Constancia (Ludipe, 2020) y Ephemeral Art (Romina
Barbosa, 2025), y cuatro copias de esos videojuegos con carga narrativa nula y una estética
reducida a figuras geométricas y abstractas, utilizando colores Unicamente para diferenciar las
formas entre si y del fondo. De esta manera, se busca comprender el grado de respuesta emocional
que generan las mecanicas con una estética minimalista y narrativa inexistente. Las variables para
analizar son las respuestas emocionales de los jugadores de acuerdo con la “Geneva Emotion
Wheel" (Scherer et al., 2013).

A partir de lo anterior, se busca responder a la pregunta de investigacion: ¢Es posible
generar emociones en el jugador a través de las mecéanicas en los videojuegos cuando los elementos

audiovisuales y narrativos se reducen al minimo?



Hipotesis
Las mecanicas de los videojuegos generan respuestas emocionales incluso cuando los

elementos narrativos y audiovisuales se reducen significativamente.

Objetivos

El objetivo principal de esta investigacion es indagar si las mecanicas de los videojuegos
pueden funcionar como un medio capaz de generar emociones en los jugadores, sin depender de
elementos narrativos o estéticos. A partir de esto, se busca contribuir al campo académico de los
estudios sobre videojuegos, aportando evidencia que permita comprender las mecéanicas no solo
como una parte del videojuego, sino también como un recurso expresivo para la generacion de
emociones. Asimismo, en caso de confirmarse esta hipdtesis, el estudio busca ofrecer un aporte
relevante para la industria del videojuego, incentivando el uso de las mecanicas como herramientas
para la generacion emocional, mas allad del recurso tradicional de la narrativa y los aspectos

audiovisuales.

Antecedentes

Con el objetivo de identificar antecedentes cientificos vinculados a los videojuegos
experimentales, se realiz6 una busqueda bibliogréfica en la base de datos Scopus, la cual indexa
articulos cientificos. La busqueda se llevo a cabo utilizando las siguientes palabras clave en ingleés:
mechanic(s), videogame(s) y emotion(s). A partir de esta consulta inicial se obtuvieron 2058
articulos cientificos. Posteriormente, se aplicé un filtro a partir del titulo de los articulos, lo que
permitié descartar 1996 publicaciones por no estar relacionados con la temética del presente
estudio. Con los 62 articulos restantes, se realiz6 un segundo filtrado mediante la lectura de los
resuimenes (abstracts), excluyendo otros 52 trabajos. Como resultado, se seleccionaron 10
articulos para su lectura completa. Una vez analizados estos diez articulos, se procedi6 a identificar
trabajos previos y posteriores relacionados (earlier and later works) mediante la plataforma
Research Rabbit, lo que permitio incorporar 5 articulos adicionales. Asimismo, durante la revision
de las referencias bibliograficas de los trabajos seleccionados se identificaron otros estudios

relevantes, los cuales fueron incorporados.



Figura 1
Diagrama de mapeo sistematico hecho por el autor
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A continuacion, se enuncian evidencias sobre las mecanicas y sobre el videojuego en su
conjunto como medio para generar emociones. No se incluyeron estudios sobre videojuegos



afectivos, que son aquellos que reconocen el estado emocional del jugador y ajustan su
comportamiento en funcién de este, integrando la emocidén como parte activa de la interaccion
durante el gameplay (Yiing Y’ng Ng et al., 2014), dado que el presente estudio no analiza la
adaptacion emocional de los videojuegos, sino la generacién de emociones a partir de los

videojuegos.

Entre los estudios mas relevantes, Bopp et al. (2021) llevaron a cabo un estudio, cuyo
objetivo fue examinar como los jugadores experimentan los videojuegos como una forma de arte,
qué emociones generan y qué impacto generan en ellos. La investigacion se enmarca en la Estética
Empirica, un subcampo de la psicologia que estudia los procesos emocionales y cognitivos
involucrados en la experiencia con el arte (Bopp et al., 2021), y se desarroll6 mediante un disefio
mixto, aplicando un cuestionario virtual a 174 participantes de entre 18 y 57 afios de sexo
femenino, masculino y no binario, reclutados mediante redes sociales y foros especializados.
Como instrumentos de recoleccion de datos se empled la escala AESTHEMOS (Aesthetic
Emotions Scale), que mide 21 subescalas de emociones estéticas, junto con preguntas abiertas
(Schindler et al., 2017). Los resultados demostraron que las experiencias artisticas en videojuegos
se caracterizan por emociones tales como belleza, fascinacion, interés, desafio intelectual y
conmocion emocional, mientras que emociones negativas como aburrimiento o enojo se reportaron
en niveles bajos, entrando en sintonia con la carencia de emociones de baja excitacién (grado de
activacion) y valencia (valoracion hedonica de la emocidn) en videojuegos (Craveirinha et al.,
2010). Entre los titulos mas mencionados por los participantes se encontraron Journey
(thatgamecompany, 2012), The Legend of Zelda: Breath of the Wild (Nintendo, 2017), NieR:
Automata (PlatinumGames, 2022) y Red Dead Redemption 2 (Rockstar Games, 2018). Los autores
concluyeron que los videojuegos pueden generar experiencias comparables a las de otras formas
artisticas, con un alto potencial para la generacion de emociones. A su vez, destacan que los relatos
de los participantes se centran en aspectos representativos de los videojuegos (es decir, elementos
audiovisuales y narrativos), pero pocos participantes hicieron hincapié en la mecéanica o la

jugabilidad de un juego.

Dillon (2016) tuvo como objetivo analizar si los videojuegos pueden ser considerados una
forma de arte a partir de las emociones que generan en los jugadores, comparandolas con las

generadas por obras clasicas de arte. La investigacion tuvo un disefio experimental realizado en el



campus de la James Cook University en Singapur, con la participacion de 14 estudiantes de grado
y posgrado. El experimento se dividié en dos fases. Primero, la observacion de siete pinturas
clasicas, entre ellas La cena en Emaus (Caravaggio, 1601), La caza del ledn (Rubens, 1616),
Yonker Ramp y su amada (Hals, 1623), La pesadilla (Fuseli, 1781), El 3 de mayo de 1808 (Goya,
1814), Jardin en Sainte-Adresse (Monet, 1867) y El grito (Munch, 1893) y segundo, la experiencia
con siete videojuegos considerados artisticos: Flower (thatgamecompany, 2009), Heavy Rain
(Quantic Dream, 2010), Amnesia: Dark Descent (Frictional Games, 2010), Ico (Team Ico & Sony
Japan Studio, 2001), Shadow of the Colossus (Team Ico & Sony Japan Studio, 2005), Journey
(thatgamecompany, 2012) y Child of Eden (Q Entertainment, 2011). Los instrumentos de
recoleccion de datos fueron dos modelos de medicion emocional: la Geneva Emotion Wheel, que
abarca dieciséis emociones como orgullo, alegria, desprecio, hostilidad y miedo; y el Singapore
Engagement Map, creado por el autor para evaluar dimensiones especificas del videojuego como
inmersion, conexidn con los personajes o apreciacion estética. Tras cada sesion, los participantes
completaron cuestionarios en escalas de 0 a 4. Los resultados mostraron gque no existian diferencias
estadisticamente significativas entre las emociones provocadas por las pinturas y las de los
videojuegos. Es decir, ambos medios fueron capaces de generar experiencias emocionales
comparables en variedad e intensidad. Entre los hallazgos destacados, juegos como Flower
(thatgamecompany, 2009) y Journey (thatgamecompany, 2012) generaron patrones emocionales
muy similares a obras como El jardin de Sainte-Adresse de Monet (Monet, 1867) o El 3 de mayo
de 1808 de Goya (Goya, 1814). La conclusién del autor es que los videojuegos poseen la capacidad
de generar respuestas emocionales similares a las del arte clasico, lo que respalda su consideracion

como un medio de generacion emocional.

Por ultimo, Kotysko (2020) realizé un estudio con el objetivo de analizar como los
adolescentes perciben y experimentan los videojuegos, prestando especial atencién a las
motivaciones, las emociones vinculadas al juego y los posibles riesgos derivados de un uso
excesivo. La investigacion se llevo a cabo entre septiembre y noviembre de 2017 con una muestra
de 316 estudiantes de primaria y secundaria, de los cuales 168 eran varones y 148 mujeres. El
método de recoleccion de datos fue un cuestionario disefiado por la autora que incluia preguntas
cerradas y abiertas sobre motivacion, emociones y habitos de juego. Respecto a las emociones se
utilizé un listado de ocho emociones (felicidad, miedo, tristeza, ira, vergiienza, fatiga, alegria,

sorpresa) para obtener una respuesta sobre las emociones que acompafaban a los participantes
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durante y después del juego. Los resultados mostraron que los sujetos experimentaron
mayoritariamente emociones de valencia positiva (agradables) durante el juego, como alegria y
felicidad, las cuales se mantenian también tras finalizar la partida. La tercera emocion més fuerte
fue la ira. Otras emociones como tristeza, miedo, sorpresa o cansancio también fueron

mencionadas, siendo mas intensas después de la sesion de juego.

Al revisar los estudios de antecedentes, se evidencia que los videojuegos generan
emociones. Sin embargo, ninguno analiza el rol especifico de las mecénicas en la generacion de

emociones.

Marco Tedrico

La Mecanica de Juego

Segun Lo et al. (2021), el término "mecanica” carece de una definicion Unica y universal.
Esto se debe en parte al caracter multidisciplinario del campo, que involucra &reas como disefio,
informatica, humanidades, psicologia e interaccién humano-computadora, lo que genera un
abanico de interpretaciones y, en consecuencia, una falta de consenso sobre el término.
Concretamente, sefialan que existen al menos 49 definiciones explicitas del término, lo que denota

su ambiguiedad.

En los primeros intentos de obtener una definicion, se destacaron algunas definiciones como el
marco MDA (mecanicas, dindmicas, estéticas), que define a la mecanica como los componentes
particulares del juego, a nivel de representacion de datos y algoritmos, y en otra definicion (dentro
del mismo articulo) como a las diversas acciones, comportamientos y mecanismos de control que
se ofrecen al jugador dentro del contexto del juego (Hunicke et al., 2004). También existieron otros
estudios como el de Salen y Zimmerman (2003), que introdujo la idea de mecanica central como
aquellas actividades esenciales que se repiten durante el juego, o Lundgren y Bjork (2003) que la
definieron como cualquier parte del sistema de reglas de un juego que abarca un nico tipo posible

de interaccion en el juego.
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Trabajos posteriores profundizaron esta diversidad de enfoques. Jarvinen (2007) definio las
mecanicas como las acciones mediante las cuales los jugadores buscan alcanzar objetivos dentro
del juego, mientras que Sicart (2008) las describié como métodos invocados por los agentes para
interactuar con el mundo del juego, diferenciandose de las reglas, que delimitan el espacio de
interaccion. Desde una mirada mas ontoldgica, Aarseth y Grabarczyk (2018) propusieron que las
mecanicas pertenecen a la estructura interna de los juegos, existiendo independientemente de la

interpretacion del jugador.

Los resultados del analisis de Lo et al. (2021) mostraron que, aunque algunas definiciones
coinciden parcialmente, existen contradicciones. Mientras que ciertos autores sostienen que las
mecénicas son reglas, otros plantean que son acciones. Asimismo, Lo et al. (2021) sefialan que el
91,5 % de los articulos revisados que mencionan la palabra “mecanica” no incluian ninguna
definicion explicita, lo que genera confusién y falta de precision en la comunicacién académica.
Tambieén se identifico que ciertas definiciones han tenido mayor influencia. El marco MDA quedo
como el més citado, seguido por las propuestas de Salen y Zimmerman, Juul, Jarvinen y Sicart.
Para esta investigacion, se entendi6 a la mecanica con la segunda definicion del marco MDA, que
entiende a las mecanicas como las acciones, comportamientos y mecanismos de control
disponibles para el jugador en el contexto del juego. La razon de esta eleccién es, en primer lugar,
porque es la definicién mas influyente y utilizada en los estudios sobre disefio y analisis de juegos,
lo que garantiza un sustento tedrico y reconocido, y segundo, que el propio modelo MDA establece
un vinculo conceptual directo entre las mecanicas (acciones), las dinamicas (interacciones
emergentes) y las estéticas (experiencias emocionales del jugador) (Hunicke, LeBlanc & Zubek,
2004). Esta relacion es importante, puesto que permite estudiar de forma explicita cbmo una
mecanica puede generar dinamicas que, a su vez, provoquen una determinada respuesta emocional

en el jugador.

Las Emociones

Definicion de Emocién

Frijda y Scherer (2009) dieron las caracteristicas que contiene una definicion de emocion.

La primera caracteristica es que las emociones se provocan cuando algo relevante le sucede al
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organismo, esta relevancia se mide mediante la novedad (nuevo, inesperado), la agradabilidad
(agradable, no agradable) y su coherencia motivacional (capacidad para satisfacer una necesidad,
defender un valor o alcanzar un objetivo) (Scherer & Ellsworth, 2009). La segunda es que las
emociones preparan al organismo para afrontar acontecimientos importantes en sus vidas. La
tercera caracteristica es que las emociones involucran a toda la persona, impulsando su accién o
inaccion, y por lo tanto, implica que los sistemas somatico (se relaciona con la piel, musculos y
articulaciones y con las sensaciones conscientes como el tacto, el dolor o el movimiento), visceral
(se vincula con los 6rganos internos y regula funciones involuntarias como la digestion, la
frecuencia cardiaca o la respiracion) y motor (sistema que controla y ejecuta los movimientos del
cuerpo a traves de la activacion de los muasculos) del organismo se sincronicen en distintos grados
durante el episodio emocional, aumentando la capacidad del organismo para adaptarse a la
situacion. Y la cuarta caracteristica es que las emociones intentan tomar el control del
comportamiento y la experiencia del organismo, pero no siempre con éxito. A partir de estas cuatro
caracteristicas Frijda y Scherer (2009) crearon una definicion para el concepto de emocion.
Definen a la emocién como un episodio temporal limitado en la vida de un individuo en el que
diferentes sistemas del organismo (somatovisceral y motor) se sincronizan y cambian de manera
coordinada. Esta sincronizacion ocurre como respuesta a eventos significativos, evaluados por el
individuo, y sirve para preparar al organismo para actuar de forma defensiva ante diferentes
situaciones. Por lo tanto, las emociones influyen en el comportamiento y la experiencia del

individuo.

Métodos de Informe de Emociones mediante Autoinformes

Scherer et al. (2013) sostienen que pedirles a los participantes que describan con sus
propias palabras una experiencia emocional puede tener informacion interesante. Sin embargo,
plantea problemas como que las personas difieren en su capacidad verbal y vocabulario
dificultando la precision de los resultados, por lo tanto, suponen una dificultad a la hora de realizar
una investigacion experimental controlada que requiera de una medicion escalar detallada de
ciertas emociones. Por ello, revisaron dos enfoques clasicos que se utilizan para el autoinforme de

eleccion forzada sobre la experiencia emocional. Por un lado, el enfoque discreto, en el que las
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emociones pueden clasificarse en categorias diferentes, como “alegria” 0 “miedo”. Segun Scherer
et al. (2013), este enfoque se basa en la idea de que las personas usan el lenguaje para identificar
y expresar las experiencias emocionales. Para estudiar las emociones desde este enfoque, se suelen
utilizar listas de palabras emocionales y se les pide a los participantes que elijan cudles sintieron y
con qué intensidad. Un ejemplo de este enfoque es la escala diferencial de emociones (lzard, 1991)
0 las emociones basicas de Ekman (1992). Scherer et al. (2013) expresan que este metodo tiene la
ventaja de ser facil de aplicar y de interpretar porque se utilizan palabras conocidas por la mayoria
de las personas, pero también presenta problemas como la comparacion entre estudios con
diferentes listados de emociones, la variabilidad del significado de las palabras, y que los datos
pueden ser dificiles de analizar cuando las personas sienten mas de una emocion al mismo tiempo.
Por otro lado, es el enfoque dimensional propuesto por Wundt (1896), quien buscd describir los
sentimientos a partir de tres dimensiones basicas: valencia (agradable, desagradable), excitacion
(tranquilo, activo) y tension (relajado, tenso). Segun Scherer et al. (2013) el modelo se simplificd
a valencia y excitacion. En este modelo el estado emocional de las personas se representa como
un punto o varios dentro de un espacio bidimensional (valencia y excitacién), donde se indica qué
tan positivo o negativo es la emocion y qué tan activado o calmado se siente el individuo. Scherer
etal. (2013) sefialan que es util dado que se presta para el analisis estadistico preciso, pero contiene
limitaciones. Una limitacion que tiene es que se pierde la informacion de la especificidad de la
emocion, por ejemplo, tanto la ira como el miedo pueden tener alta excitacidn y valencia negativa,
pero representan experiencias muy distintas. Otra limitacion es que los valores numéricos, como
2,3 positivo” 0 “1,2 excitado” no tienen un significado intuitivo para las personas, lo que hace

mas dificil la experiencia emocional.
La Geneva Emotion Wheel (GEW)

Figura 2
Version 1.0 de la Geneva Emotion Wheel.
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Nota. Adaptado de Components of emotional meaning: a sourcebook (p. 296), de J. Fontaine, K.
Scherer y C. Soriano, 2013, Oxford University Press.

La Geneva Emotion Wheel (GEW) [Figura 2] fue desarrollada por Scherer et al. (2013) con
el objetivo ser una herramienta practica de medicion de emociones mediante autoinforme. La
GEW surge como una combinacion entre el enfoque discreto y el enfoque dimensional de la
emocion. Para su creacion Scherer (2005) aplico cinco criterios de disefio: El primer criterio estuvo
conformado por dos dimensiones principales, que eran la valencia (agradable-desagradable) y el
poder/control (alto-bajo), que se refiere a cuanto control o capacidad de accion siente la persona
frente a la situacion que le genera la emocién (Scherer & Ekman, 1984). Segun Scherer et al.
(2013) la eleccion de la dimension de la valencia era indiscutida ya que era muy Util para separar
emociones, pero la de poder tuvo méas debate debido a que en el enfoque bidimensional se solia
utilizar mas la excitacion, como por ejemplo el circumplejo del afecto de Russell (Posner et al.,
2005), pero este tenia limitaciones puesto que muchas emociones distintas pueden tener niveles
iguales o similares de excitacion y ademas no siempre se tiene en claro que se entiende por

“excitacion” (Scherer et al., 2013). Por lo tanto, se selecciono la dimension de potencia porque
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ademas de no tener las limitaciones de la excitacion, se pudo evidenciar empiricamente, mediante
el proyecto GRID (Geneva Research on Individual Differences in Emotion), que las experiencias
emocionales es mejor organizarlas en torno a la valencia y el control/poder (Scherer et al., 2013).
El segundo criterio es el uso de etiquetas estandar, es decir, que se utilizan palabras emocionales
conocidas por las personas para facilitar la comprension de las personas. Para esta eleccion se
seleccionaron grupos de emociones que cumplian tres condiciones: haber sido utilizadas en
estudios anteriores, cubrir la mayoria de las regiones en el espacio bidimensional (valencia y
poder/control) de emociones y permitir una disposicion de los términos emocionales alrededor del
borde de la rueda a distancias aproximadamente iguales. Al ser imposible encontrar un conjunto
de términos emocionales que cumplan con las tres condiciones se le dio un mayor peso a la primera
condicion. El tercer criterio es que los términos emocionales seleccionados en el anterior criterio
se distribuyan con un sentido dentro del espacio bidimensional de la GEW. Los cuatro cuadrantes
en el que se organizan los términos seria valencia negativa-bajo poder, valencia negativa-alto
poder, valencia positiva-bajo poder, valencia positiva-alto poder. El cuarto criterio es que la
herramienta tiene que permitir medir no solo que emocion se siente, sino también su intensidad.
Dentro de cada familia emocional, puede haber variaciones emocionales, por ejemplo, irritacion-
enojo-furia. En la GEW mientras mas al centro este la opcion (el circulo) menor sera la intensidad
y mientras mas al borde esté mayor sera la intensidad. Esta intensidad también se manifiesta con
el tamafio de los circulos en el que cuanto mas grande es el circulo, mas intensa es la emocién que
se informa. Y el quinto y altimo criterio es que el grafico tiene que tener un disefio circular e
intuitivo para que las personas entiendan facilmente su funcionamiento y lo usen sin tener

problemas.

Evolucion de la Geneva Emotion Wheel

El primer prototipo de la GEW, que desarrollo Scherer et al. (2013), tenia 16 familias de
emociones (ira, hostilidad, desprecio, repugnancia, verguenza/culpa, aburrimiento, tristeza,
ansiedad, sorpresa, interés, esperanza, alivio, satisfaccion, felicidad, euforia, orgullo) divididas en
las dimensiones de valencia (positiva 0 negativa) y control (alto o bajo). Ubicaron cuatro familias

en cada uno de los cuatro cuadrantes de la rueda. Cada familia emocional tenia diferentes niveles
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de intensidad expresados con distintos adjetivos. Por ejemplo, dentro de la familia de la ira podian

encontrarse palabras como molesto o irritado.

Posteriormente, Scherer et al. (2013) desarrollaron la version 2.0 [Figura 3] en el cual se
amplié de 16 a 20 familias de emociones. Ademas, cambiaron la manera de representar la
intensidad, en el que, en vez de usar adjetivos, como en la version 1.0 [Figura 2], se mostraban
Unicamente los circulos de distintos tamarios, en el que los més grandes representaban las
emociones mas intensas. También reubicaron algunas emociones en la rueda como, por ejemplo,
el interés se puso en una zona de mayor poder/control. Posteriormente, comprobaron la validez
de ambas ruedas (1.0 y 2.0). Para la GEW 1.0, realizaron pruebas con hablantes ingleses y
franceses en el cual se utilizaron dos métodos, las valoraciones de similitud de palabras
emocionales, donde los participantes comparaban qué tan parecidas eran las palabras de cada
familia emocional, y las valoraciones directas en las dimensiones de valencia y control/poder, en
la que tenian que calificar y ubicar las emociones en el plano bidimensional de valencia y
control/poder. Para la GEW 2.0 los participantes, todos hablantes nativos de Inglés, evaluaron cada
emocion en una escala numérica segln cada dimension (valencia y control/poder). Los resultados
demostraron que ambas versiones tenian una buena ubicacion de las emociones en la dimensién
de valencia, pero no en las dimensiones de control/poder (principalmente en el cuadrante
negativo). También los resultados demostraron que el uso de términos emocionales para distinguir

los niveles de graduacion, que se utiliza en la versién 1.0, no funcionaba para su distincion.

Figura 3

17



Version 2.0 de la Geneva Emotion Wheel.
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Nota. Adaptado de Components of emotional meaning: a sourcebook (p. 289), de Fontaine, J.,
Scherer, K., Soriano, C., 2013, Oxford University Press.

Para la version 3.0, Scherer et al. (2013) decidieron usar los datos del proyecto GRID, un
estudio mundial de la semantica de los términos emocionales (Swiss Center for Affective Sciences,
s. f.). EI GRID confirmé que las dos dimensiones principales que tienen las emociones son la
valenciay el poder/control. Esto le dio una base empirica que la version 1.0 y 2.0 no tenian. Scherer
et al. (2013) actualizaron las emociones de la GEW con 20 emociones, de las cuales 16 ya estaban
en las versiones anteriores y cuatro se agregaron a esta nueva GEW (diversién, admiracion, alivio
y arrepentimiento). Estas 20 emociones se evaluaron en 10 paises para que las calificaran segun

142 caracteristicas emocionales y luego represento a las emociones en el mapa bidimensional de
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valenciay poder/control. La estructura de ese mapa coincidia casi perfectamente con la disposicion
teorica anterior, confirmando empiricamente la validez del modelo. A partir de estos resultados se
cred la version 3.0 de la GEW [Figura 4], que muestra 20 emociones ordenadas de forma circular

alrededor de la rueda, con posiciones basadas en los datos del GRID.

Figura 4
Version 3.0 de la Geneva Emotion Wheel.
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Nota. Adaptado de Components of emotional meaning: a sourcebook (p. 296), por Fontaine, J.,
Scherer, K., Soriano, C., 2013, Oxford University Press. Traducido al idioma Espafiol.

A continuacion, se presenta un listado de las 20 emociones que utiliza la Geneva Emotion
Wheel 3.0, traducidas mediante la tabla de traducciones oficiales de la GEW, a excepcion de otras
cuatro emociones (arrepentimiento, alivio, admiracion y diversion) que tuvieron que ser traducidas

por el autor, debido a que no habia traduccion oficial:

e Ira

19



Odio
Desprecio
Asco

Miedo
Desilusion
Vergienza
Arrepentimiento
Culpa
Tristeza
Compasién
Alivio
Admiracién
Amor
Satisfaccion
Placer
Gozo
Orgullo
Diversion

Interés

Disefio del Experimento

Marco Metodoldgico

Este estudio tuvo un disefio cuantitativo de tipo cuasi-experimental (Hernandez Sampieri

& Mendoza Torres, 2018). Esta eleccidn responde a la necesidad de poder observar la influencia
directa de las mecéanicas de los videojuegos en la emocionalidad del participante. En este contexto,
el disefio experimental se basa en la comparacion entre dos versiones de un mismo videojuego: la
version original y una réplica minimalista que conserva las mecanicas principales, pero reduce
significativamente los elementos narrativos y audiovisuales. Si las mecéanicas de los videojuegos
fueran capaces de generar emociones por si mismas, entonces una version que mantenga dichas

mecanicas, pero simplifique los componentes estéticos y narrativos, en el cual se utilizaron dos
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métodos permitiria observar las mecanicas con el maximo grado de aislamiento posible respecto a
los elementos audiovisuales y narrativos. De este modo, la comparacion entre ambas versiones
permite evaluar en qué medida las mecanicas contribuyen a la generacion de emociones durante

la experiencia de juego.

Poblacion y Muestra

La poblacion estuvo compuesta por personas mayores de 18 afios con acceso a una
computadora para poder realizar una sesion de evaluacion de juego de prototipos y completar los
autoinformes.

La muestra fue de 24 personas, seleccionadas bajo los siguientes criterios de inclusion: Ser
mayor de 18 afos; contar con acceso a una computadora con conexion a internet; poder realizar la
experiencia en un entorno tranquilo y sin interrupciones; y no encontrarse bajo los efectos de

estupefacientes.

Procedimiento

1. Reclutamiento: Se realiz6 la convocatoria mediante las redes sociales Discord y WhatsApp,
con el objetivo de contactar personas interesadas en participar del experimento. Solo fueron
incluidos aquellos que cumplian con los criterios de inclusién y exclusion previamente

establecidos.

2. Seleccion de videojuegos: Se eligieron cuatro videojuegos que cumplieran los siguientes
requisitos:

e Que su experiencia jugable para transmitir la emocién buscada no superara los cinco
minutos, de lo contrario la sesion seria muy extensa.

e Que se pudiera jugar directamente en el navegador, ya que asi el participante no tendria
gue descargar nada.

e Que fuera gratuito, dado que el proyecto no contemplaba gastos econémicos.

e Que pudiera ser replicable mediante figuras geométricas basicas, prescindiendo de audio o

una narrativa.
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e Que buscara transmitir una emocion, aungque esta no necesariamente estuviera incluida en
la GEW 3.0. La intencion emocional del autor podia entenderse a partir del titulo del

videojuego, su descripcion o alguna entrevista con el desarrollador.

Los videojuegos seleccionados fueron los siguientes:
e Shy (Ignacio Puccini, 2018)
e Constancia (Ludipe, 2020)
e Loneliness (Jordan Magnuson, 2010)
e Ephemeral Art (Romina Barbosa, 2025)

3. Creacion de prototipos de videojuegos: Se crearon cuatro prototipos que replicaban las
mecanicas de los videojuegos seleccionados, pero eliminando sus componentes narrativos. Se
usaron figuras geométricas y colores diferenciados para representar los elementos visuales y el

fondo. La duracion maxima de cada prototipo fue de cinco minutos.

4. Testing de prototipos: Antes de comenzar, los participantes recibieron una breve explicacion
sobre el proposito y la dindmica del experimento. También se brindaron recomendaciones basadas
en Dillon (2016), tales como el uso de auriculares para minimizar distracciones y la realizacion de
pausas entre cada sesion, con el fin de recuperar un estado emocional neutro.

Después, los participantes jugaron los ocho videojuegos (los cuatro prototipos desarrollados y los
cuatro titulos originales). El orden de juegos fue aleatorio, pero siempre primero réplica y después

original.

5. Recoleccion de datos: Al finalizar cada sesion, los participantes completaron el
cuestionario de autoinforme Geneva Emotion Wheel 3.0 (GEW 3.0) [Figura 4], con el proposito
de registrar las emociones experimentadas durante el juego. Este instrumento tiene 20 familias
emocionales dispuestas en forma circular, que abarcan una amplia gama de emociones (por
ejemplo, la familia de la ira incluye rabia, irritacion o enfado). Los participantes identificaron las
emociones gque contribuyeron a su experiencia y calificaron su intensidad segun los circulos de la

rueda, en el que mientras mas cerca esté el circulo del borde, méas intensa es la emocion. Si no
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experimentaron ninguna emocion, debian marcar el semicirculo superior “Ninguna”, y si sintieron

alguna emocion no representada en la GEW 3.0, el semicirculo inferior “Otra” y escribir cual.

Instrumentos de Recoleccion de Datos

Se utiliz6 un programa para computadora con Windows desarrollado mediante el motor
grafico Godot, el cual se utilizo para que los jugadores pudieran jugar a los videojuegos e informar
sobre las emociones que sintieron en una misma aplicacién. El programa contenia los ocho
videojuegos: las cuatro réplicas se ejecutaban dentro de la aplicacién y los cuatro juegos originales
se accedian mediante un enlace externo. La aplicacion también incluia una encuesta
sociodemografica y la GEW 3.0, cuyas respuestas se enviaban automaticamente a una planilla de
datos. Esto permitio registrar de forma automatica las respuestas y consolidarlas en una base de

datos para su posterior analisis.

Videojuego 1 - Shy (Ignacio Puccini, 2018)

Figura 5
Escena de emociones en Shy.

Nota. Captura de pantalla del videojuego Shy, timido/a en espafiol (Ignacio Puccini, 2018).

Es un videojuego en el que el jugador controla a un personaje que se quiere acercar a otro,

pero al intentar acercarse, los controles de movimiento se reasignan obstaculizando aquel objetivo,
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simbolizando la experiencia emocional de sentir vergienza al intentar acercarse a alguien. Para el
videojuego réplica, se cambiaron todos los objetos del videojuego por figuras geométricas con
colores neutros, se eliminaron el movimiento de tambaleo de los personajes, musica y sonidos. Se

afiadieron elementos visuales minimos que permitieran inferir el objetivo del juego.

Figura 6
Escena de emociones en el videojuego réplica de Shy.

Nota. Captura de pantalla de la réplica del videojuego Shy (Ignacio Puccini, 2018), elaborada
por Nahuel Pardal (2025).

Videojuego 2 - Constancia (Ludipe, 2020)

Figura7
Inicio del videojuego en Constancia.
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Basado en una vineta de #2Kilos Hecho por Ludipe

Nota. Captura de pantalla del videojuego Constancia (Ludipe, 2020).

Constancia (Ludipe, 2020) es un juego sin final sobre la perseverancia y subir escaleras. El
videojuego solicita al jugador presionar una letra en especifico, lo que conduce progresivamente a
la formacion de la palabra “constancia”.

Al desarrollar la réplica se modifico todo por figuras abstractas con colores neutros. Se eliminaron
la musica, los sonidos y los didlogos existentes. Por Gltimo, se cambi6 que las teclas que apriete el

jugador sean aleatorias, en vez de formar la palabra “constancia”.

Figura 8
Inicio del videojuego réplica de Constancia.
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Presiona Q

Nota. Captura de pantalla de la réplica del videojuego Constancia (Ludipe, 2020), elaborada por
el autor (2025).

Videojuego 3 - Loneliness (Jordan Magnuson, 2010)

Figura 9
Interaccion del jugador en Loneliness.
|
|
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Nota. Captura de pantalla del videojuego Loneliness, soledad en espafiol (Jordan Magnuson,
2010).
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Es un videojuego que explora la experiencia de soledad a través de un cuadrado negro que
aleja a todos los cuadrados negros de él. Para la réplica del videojuego se quitd la musica vy el
fondo con ruido que aparece durante el transcurso del juego. Debido a limitaciones técnicas, los
movimientos no pudieron reproducirse exactamente, por lo que pueden existir pequefias

variaciones respecto al original.

Figura 10
Interaccion del jugador en el videojuego réplica de Loneliness.

Nota. Captura de pantalla de la réplica del videojuego Loneliness (Jordan Magnuson, 2010),

elaborada por el autor (2025).

Videojuego 4 - Ephemeral Art (Romina Barbosa, 2025)

Figurall
Nivel de las flores en Ephemeral Art.
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Belleza fugaz en los arreglos florales

Nota. Captura de pantalla del videojuego Ephemeral Art, arte efimero en espafiol (Romina
Barbosa, 2025).

En este videojuego el jugador realiza diferentes acciones artisticas, como decorar una
focaccia o dibujar en la playa, que al poco tiempo desaparecen. Estas acciones buscan representar
el concepto de arte efimero, que es cualquier expresion artistica que es pasajera y dura un tiempo
limitado. A la hora de realizar la réplica del juego, se modificaron todos los objetos por figuras
abstractas o geométricas parecidas a las originales, con colores neutros. Se quito toda musica o

sonido, a excepcion del minijuego del xiléfono ya que el sonido era algo esencial del juego.

Figura 12
Nivel de las flores en el videojuego réplica de Ephemeral Art.
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Nota. Captura de pantalla de la réplica del videojuego Ephemeral Art (Romina Barbosa, 2025),
elaborada por el autor (2025).

Rueda de autoinforme emociones

Figura 13
Version de la Geneva Emotion Wheel realizada para el experimento.

SELECCIONA SOLO LAS EMOCIONES QUE EXPERIMENTASTE Y SU INTENSIDAD
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Nota. Captura de pantalla de la Geneva Emotion Wheel, elaborada por el autor (2025).

Se desarrollé una rueda de emociones con leves diferencias a la GEW 3.0, que sirve para

el autoinforme de emociones. La diferencia en la elaborada por el autor reside en que se le agregd
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una interfaz que permite indicar la intensidad de las emociones que no estén en la rueda (las
“otras”) y también al lado de cada emocion un numero que marca la intensidad de la emocion
seleccionada. Esta rueda tiene 20 familias emocionales dispuestas en forma circular, que abarcan
una amplia gama de emociones (por ejemplo, la familia de la ira incluye rabia, irritacion o enfado).
Los participantes identificaron las emociones que contribuyeron a su experiencia y calificaron su
intensidad segun los circulos de la rueda, en el que mientras mas cerca esté el circulo del borde,
mas intensa es la emocidn. Si no experimentaron ninguna emocién, debian marcar el semicirculo
superior “Ninguna”, y si sintieron alguna emocion no representada en la rueda, el semicirculo
inferior “Otra emocion”y escribir cual. Una vez finalizado el experimento, podia enviar su informe

de emociones a una planilla de datos.

Figura 14
Mend para la incorporacion de emociones adicionales en la Geneva Emotion Wheel.

Soledad

s 00

Nota. Captura de pantalla de la Geneva Emotion Wheel, elaborada por el autor (2025).

Aspectos Eticos

Los participantes recibieron informacién sobre el estudio y dieron su consentimiento aceptando el

consentimiento informado que se presenta en el Anexo A.
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Resultados

La primera seccién de la encuesta permitio obtener los datos sociodemograficos de los 24

participantes que conformaron la muestra.

e Edad: La mayoria de los participantes se concentr6 en el rango de 18 a 24 afios, con 21
participantes, lo que representa el 87,5 % del total. Por otro lado, 2 participantes (8,3 %)
se ubicaron en el rango de 25 a 34 afios, mientras que 1 participante (4,2 %) correspondio
al rango de 35 a 44 afos.

e Género: Del total de la muestra, 16 participantes (66,7 %) se identificaron con el género

masculino, mientras que 8 participantes (33,3 %) se identificaron con el género femenino.

Tabla 1
Datos sociodemogréficos de los participantes del experimento

Edad Masculino Femenino Total
18-24 13 8 21
35-44 1 0 1
25-34 2 0 2

TOTAL 16 8 24

A continuacion, se presentan las frecuencias de intensidades (0-5) de todas las emociones
en la versién original y la réplica. Cada emocién aglomera todos los videojuegos. Las
calificaciones individuales de intensidad emocional por participante se presentan de forma
completa en el Anexo B.

Grafico 1

Frecuencia de intensidades (0-5) de la emocion de admiracion en la version original y la réplica.
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Gréfico 2

Frecuencia de intensidades (0-5) de la emocidn de alivio en la version original y la réplica.
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Frecuencia de intensidades (0-5) de la emocion de amor en la version original y la réplica.
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Gréfico 4

Frecuencia de intensidades (0-5) de la emocién de arrepentimiento en la version original y la

réplica.
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Grafico 5

Frecuencia de intensidades (0-5) de la emocion de asco en la version original y la réplica.

33



Asco

B Réplica W Criginal
100
Ta

50

25

Intensidad

Gréafico 6

Frecuencia de intensidades (0-5) de la emocion de compasion en la version original y la réplica.
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Grafico 7

Frecuencia de intensidades (0-5) de la emocidn de culpa en la version original y la réplica.
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Grafico 8

Frecuencia de intensidades (0-5) de la emocidn de desilusién en la versién original y la réplica.
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Grafico 9

Frecuencia de intensidades (0-5) de la emocidn de desprecio en la version original y la réplica.
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Grafico 10

Frecuencia de intensidades (0-5) de la emocidn de diversion en la version original y la réplica.
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Grafico 11

Frecuencia de intensidades (0-5) de la emocidn de gozo en la version original y la réplica.
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Gréfico 12

Frecuencia de intensidades (0-5) de la emocidn de interés en la version original y la réplica.
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Grafico 13

Frecuencia de intensidades (0-5) de la emocidn de miedo en la version original y la réplica.
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Gréfico 14

Frecuencia de intensidades (0-5) de la emocidn de odio en la version original y la réplica.
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Grafico 15

Frecuencia de intensidades (0-5) de la emocidn de orgullo en la version original y la réplica.
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Gréfico 16

Frecuencia de intensidades (0-5) de la emocién de placer en la version original y la réplica.
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Grafico 17

Frecuencia de intensidades (0-5) de la emocion de satisfaccion en la version original y la réplica.
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Gréfico 18

Frecuencia de intensidades (0-5) de la emocidn de tristeza en la version original y la réplica.
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Grafico 19

Frecuencia de intensidades (0-5) de la emocidn de vergiienza en la version original y la réplica.
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Gréfico 20

Frecuencia de intensidades (0-5) de la emocién de ira en la version original y la réplica.
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Anadlisis de Datos

A continuacion, se presenta el analisis estadistico de los datos obtenidos. Para éste, se
utilizé el test de rangos con signo de Wilcoxon para muestras pareadas, una prueba no paramétrica
disefiada para comparar dos condiciones relacionadas (Wilcoxon, 1945). En este estudio, dichas
condiciones correspondieron a la intensidad emocional informada por los participantes al
interactuar con el videojuego original y su réplica correspondiente. Las emociones se midieron
segun escalas de tipo Likert (0-5), que otorgan datos de caracter ordinal y no garantizan una
distribucion normal (como se puede ver en los graficos de la seccion Resultados). En este contexto,
el test de Wilcoxon resulta adecuado, dado que no requiere el cumplimiento del supuesto de
normalidad, que es un modelo tedrico el cual la mayoria de los valores se concentran alrededor de
la media y las probabilidades disminuyen progresivamente hacia ambos extremos, y permite
analizar diferencias entre dos mediciones realizadas sobre los mismos sujetos. Ademas, resulta
adecuado para tamafios muestrales moderados 0 pequefios. El test se basa en el célculo de las
diferencias entre cada par de observaciones (original frente a réplica). Aquellos casos en los que
la diferencia fue igual a cero fueron excluidos del andlisis, dado que no aportan informacion sobre
variaciones en la intensidad emocional entre ambas versiones de los videojuegos. En consecuencia,
el tamafio muestral efectivo puede variar entre emociones, dependiendo de la cantidad de
respuestas con diferencias distintas de cero. Bajo la hipotesis nula (Ho), que plantea que no existen
diferencias entre la version original y la réplica, los rangos positivos (W*) y negativos (W")
deberian distribuirse de manera equilibrada. Esto implica que el valor observado de W+ deberia
aproximarse al valor esperado bajo Ho. Desviaciones importantes de W* respecto de este valor
esperado indican que una de las condiciones tiende a generar una mayor intensidad emocional de
forma consistente. Si el W+ es mayor que la media esperada, tiende a generar mas intensidad
emocional el original que la réplica, y en el contrario suele generar mas la réplica. El valor de
significacion estadistica (p-value) indica la probabilidad de obtener una diferencia igual o mayor
a la observada bajo el supuesto de que la hipdtesis nula sea verdadera. Valores de p inferiores al
nivel de significacion establecido permiten rechazar dicha hipotesis. En este estudio se adoptd un
nivel de significacion de o = .025 como criterio conservador, dado el tamafno muestral reducido
(24 participantes). Dado que el test se aplicd de manera independiente sobre 19 emociones, se
realizd una correccion por comparaciones multiples mediante el procedimiento de Holm-

Bonferroni (Holm, 1979), con el objetivo de controlar la tasa de error de tipo I, falso positivo (hay
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un efecto cuando en realidad no lo hay). Este procedimiento consiste en ordenar los p-values de
menor a mayor y comparar cada uno contra un umbral ajustado de o/(n — rango + 1), donde n es
el nimero total de pruebas y rango es la posicion de la emocion en un ranking de las emociones
de menor a mayor p-value. El primer p-value que supera su umbral correspondiente determina que
esa emocidn y todas las subsiguientes no son estadisticamente significativas. Asimismo, se calculo
el tamafio del efecto mediante la r, con el objetivo de tener un estimativo de la magnitud de la
diferencia observada entre condiciones. De acuerdo con los criterios propuestos por Cohen (1988),
valores de r cercanos a 0.1 se consideran pequefios, alrededor de 0.3 moderados y superiores a 0.5
grandes. El andlisis se realiz6 de manera individual para cada emocién y, posteriormente, de forma
conjunta considerando el total de las emociones evaluadas. Los célculos del estadistico W+, los
valores de significacion (p-value) y los tamafios del efecto (r) fueron obtenidos automéaticamente
mediante la herramienta en linea StatsKingdom (s. f.). A continuacién, se presentan los resultados

obtenidos a partir de la aplicacion del test de Wilcoxon para cada emocion analizada.

Tabla 2
Datos de Wilcoxon de emociones

- Media
Pares validos para esperada
Emocion Wilcoxon P . W+ r p
(n. %) de W
| (Ho)
Alivio © 19(198%) 95 190  0.88  (.0001283
Vergiienza 7 (7,3%) © 14 28 087  0.0213
Amor © 21(21,9%) 1155 227 085 000009843
Compasion ' 30 (31,3%) 2325 4435 08 0.0001303
Tristeza ~ 40(41,7%) 410 7745 078  875E-07
Placer . 27(281%) 189 3505 075 00001011
Ira © 16(167%) 68 16 067 0007094
Admiracion 20 (20,8%) " 105 181 064 0.004399
Interés " 50(52,1%) 6375 10695 059  0.00002698
Gozo © 17(177%) 765 1235 054 002502
" Arrepentimiento  12(125%) = 39 62 051 007539
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Pares validos para

Media

Emocion Wilcoxon esperada W r p
(n. %) de W+
(Ho)

Orgullo 11 (11,5%) 33 52 0.5 0.09732
Culpa 14 (14,6%) 52.5 79 0.44 0.1005
Satisfaccion 37 (38,5%) 3515 519.5 0.42 0.01104
Miedo 8 (8,3%) 18 12 0.28 0.4361
Desprecio 8 (8,3%) 18 13 0.23 0.5182
Odio 10 (10,4%) 27.5 22 0.16 0.6082
Diversion 27 (28,1%) 189 212.5 0.11 0.5763
Desilusion 31 (32,3%) 248 257.5 0.032 0.8592

Asco 2 (2,1%) - - - -

La Tabla 2 presenta, para cada emocion, la cantidad de pares validos incluidos en el

analisis, el valor de p, la media esperada de W+ bajo la hipdtesis nula, el valor observado de W'y

el tamafio del efecto (r). A continuacion, se describen los principales resultados derivados de la

tabla.
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Grafico 21

Pares validos para el test de Wilcoxon por emocion
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El Gréfico 21 presenta la cantidad de pares validos para el test de Wilcoxon (1945) por

emocion. Este permite visualizar la variabilidad en el tamafio muestral efectivo entre emociones.

En el grafico se observa que Interés presenta la mayor cantidad de pares validos (n = 50; 52,1%),
seguido por Tristeza (n = 40; 41,7%), Satisfaccion (n = 37; 38,5%) y Compasion (n = 30; 31,3%).
En un rango intermedio se ubicaron Placer y Diversion (n = 27; 28,1% cada una), Amor (n = 21,
21,9%), Admiracion (n = 20; 20,8%), Alivio (n = 19; 19,8%), Gozo (n = 17; 17,7%), Ira (n = 16;
16,7%), Culpa (n = 14; 14,6%), Arrepentimiento (n = 12; 12,5%) y Orgullo (n = 11; 11,5%). Las

menores cantidades de pares validos se registraron en Odio (n = 10; 10,4%), Miedo (n = 8; 8,3%),

Desprecio (n = 8; 8,3%) y Verglienza (n = 7; 7,3%). La emocion Asco presentd Unicamente dos

pares validos (n = 2; 2,1%), nimero insuficiente para la aplicacién del test de Wilcoxon. Por lo

tanto, se analizaran las otras 19 emociones.

Tabla 3

Valores esperados y observados del estadistico W* del test de Wilcoxon por emocion
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Media

Emocion esperada de W W oli ilj‘?;flr; _Ho)
W (Ho)

Alivio 95 190 W+ observado > media esperada
Verglienza 14 28 W observado > media esperada
Amor 115.5 227 W+ observado > media esperada
Compasion 232.5 443.5 W+ observado > media esperada
Tristeza 410 774.5 W+ observado > media esperada
Placer 189 350.5 W+ observado > media esperada
Admiracién 105 181 W+ observado > media esperada
Interés 637.5 1069.5 W+ observado > media esperada
Gozo 76.5 1235 W+ observado > media esperada
Arrepentimiento 39 62 W+ observado > media esperada
Orgullo 33 52 W+ observado > media esperada
Culpa 52.5 79 W+ observado > media esperada
Satisfaccion 3515 519.5 W+ observado > media esperada
Diversion 189 212.5 W+ observado > media esperada
Desilusion 248 257.5 W* observado > media esperada
Ira 68 16 W+ observado < media esperada
Miedo 18 12 W+ observado < media esperada
Desprecio 18 13 W observado < media esperada
Odio 27.5 22 W+ observado < media esperada

La Tabla 3 presenta, para cada emocion, la media esperada de W* bajo la hipotesis nula
(Ho) y el valor observado de W*. En quince emociones se observa que W' observado es mayor que
la media esperada de W* (Ho): Alivio (190 > 95), Vergiienza (28 > 14), Amor (227 > 115.5),
Compasion (443.5 >232.5), Tristeza (774.5 > 410), Placer (350.5 > 189), Admiracion (181 > 105),
Interés (1069.5 > 637.5), Gozo (123.5 > 76.5), Arrepentimiento (62 > 39), Orgullo (52 > 33), Culpa
(79 > 52.5), Satisfaccion (519.5 > 351.5), Diversion (212.5 > 189) y Desilusion (257.5 > 248). En
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cuatro emociones se registra que W+ observado es menor que la media esperada de W* (Ho): Ira

(16 < 68), Miedo (12 < 18), Desprecio (13 < 18) y Odio (22 < 27.5).

Gréfico 22
Tamafio del efecto (r) de cada emocion.
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El Gréafico 22 muestra el tamafio del efecto (r) de cada emocion. La magnitud del efecto se
describié tomando como referencia los puntos de corte convencionales propuestos por Cohen
(1988), entendidos como guias orientativas y no discretos o absolutos. Los valores
correspondientes a Alivio (r = 0.88), Verguenza (r = 0.87), Amor (r = 0.85), Compasion (r = 0.80),
Tristeza (r = 0.78), Placer (r = 0.75), Ira (r = 0.67), Admiracion (r = 0.64), Interés (r = 0.59), Gozo
(r=0.54), Arrepentimiento (r = .51) y Orgullo (r = .50) se ubicaron en el rango asociado a efectos
grandes. Culpa (r = 0.44) y Satisfaccion (r = 0.42) se situaron en un rango intermedio, entre
mediano y grande. Miedo (r = 0.28), Desprecio (r = 0.23), Odio (r = 0.16) y Diversion (r = 0.11)
se ubicaron en un rango entre pequefio y mediano. Desilusion (r = 0.032) present6 un tamafio del
efecto inferior al umbral convencional de efecto pequefio. La emocion Asco no se presenta en el
grafico debido a que el nimero de pares validos (n = 2) no permitié realizar el test de Wilcoxon ni

calcular el tamafio del efecto correspondiente.
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Tabla 4

Emociones segun su nivel de significacion estadistica

Emocion p Significacion (o = .025)
Desilusion 0.8592 No significativa
Odio 0.6082 No significativa
Diversion 0.5763 No significativa
Desprecio 0.5182 No significativa
Miedo 0.4361 No significativa
Culpa 0.1005 No significativa
Orgullo 0.09732 No significativa
Arrepentimiento 0.07539 No significativa
Gozo 0.02502 No significativa
Verglienza 0.0213 Significativa
Satisfaccion 0.01104 Significativa
Ira 0.007094 Significativa
Admiracién 0.004399 Significativa
Compasion 0.0001303 Significativa
Alivio 0.0001283 Significativa
Placer 0.0001011 Significativa
Amor 0.00009843 Significativa
Interés 0.00002698 Significativa
Tristeza 8.75E-07 Significativa

Tabla b

Emociones segun su nivel de significacion estadistica



Emocién p a ajustado Significacion (o ajustado)
Desilusion 0.8592 0.02500 No significativa
Odio 0.6082 0.01250 No significativa
Diversion 0.5763 0.00833 No significativa
Desprecio 0.5182 0.00625 No significativa
Miedo 0.4361 0.00500 No significativa
Culpa 0.1005 0.00417 No significativa
Orgullo 0.09732 0.00357 No significativa
Arrepentimiento 0.07539 0.00313 No significativa
Gozo 0.02502 0.00278 No significativa
Verglenza 0.0213 0.00250 No Significativa
Satisfaccion 0.01104 0.00227 No Significativa
Ira 0.007094 0.00208 No Significativa
Admiracion 0.004399 0.00192 No Significativa
Compasién 0.0001303 0.00179 Significativa
Alivio 0.0001283 0.00167 Significativa
Placer 0.0001011 0.00156 Significativa
Amor 0.00009843 0.00147 Significativa
Interés 0.00002698 0.00139 Significativa
Tristeza 8.75E-07 0.00132 Significativa

Respecto de la significacion estadistica, los resultados se presentan en dos tablas. La Tabla
4 muestra los resultados sin correccion de Holm-Bonferroni (Holm, 1979): diez emociones
presentaron diferencias significativas entre versiones (p < .025): Verglienza, Satisfaccion, Ira,
Admiracion, Compasion, Alivio, Placer, Amor, Interés y Tristeza. La emocion Gozo presentd un
valor p = .02502, ligeramente superior al nivel de significacion adoptado, por lo que no se
considera estadisticamente significativa, aunque se encuentra muy proxima al umbral. Sin
embargo, debido al tamafio pequefio de la muestra, existe riesgo de inflacion del error de tipo I.

Por eso, la Tabla 5 presenta los mismos resultados, pero aplicando la correccion de Holm-
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Bonferroni, que ajusta el o para cada emocion. Bajo este criterio, Seis emociones mantienen su
significacion estadistica, entre ellas Tristeza, Interés, Amor, Placer, Alivio y Compasién. Las
emociones que pasaron de ser estadisticamente significativas a no ser significativas son

Admiracion, Ira, Vergienza y Satisfaccion.

Tabla 6

Frecuencia de respuestas correspondientes a emociones categorizadas como “otras”

B Frecuencia (n)
Emocion

Original Replica Total

o
N
SN
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Frecuencia (n)

Emocion
Original Réplica Total
Identificacion 1 0 1
Pena 0 1 1

La Tabla 6 de frecuencias de emociones categorizadas como “otras”, que eran emociones
que los jugadores podian agregar ademas de las 20 de la GEW, muestra que Confusién fue la
categoria con mayor frecuencia de aparicion en las experiencias emocionales de los participantes
(n = 4), seguida por Desesperacion (n = 3) e Incertidumbre (n = 3). Las restantes categorias

registraron entre una y dos menciones.

Por ultimo, con el objetivo de sintetizar la direccion general de las diferencias observadas,
se realiza una suma de los tamafios del efecto (r) agrupados segun la direccion en la que se registrd
mayor intensidad. La suma de los valores de r correspondientes a las emociones en las que la
version original presentd mayor intensidad fue 8.712, mientras que la suma de los valores
correspondientes a la réplica fue 1.34. La diferencia entre ambas sumas fue 7.372. Al dividir este
valor por el total de emociones consideradas (n = 19), se obtuvo un valor promedio de 0.388. Dado
que el calculo se realiz6 como original, menos réplica, los valores positivos indican mayor
intensidad registrada en la versiéon original, mientras que valores negativos indicarian mayor

intensidad registrada en la réplica.

Discusioén

Los hallazgos del presente estudio ofrecen evidencia sobre si las mecanicas pueden generar

emociones, aunque con matices importantes que se desarrollan a continuacion.

Al analizar el Gréafico 22, se observa que las diferencias no son homogéneas entre
emociones, sino que presentan distintas magnitudes de efecto (r), que oscilan entre valores
pequefios y grandes. Segun los criterios del tamafio de efecto propuestos por Cohen (1988), las

emociones con una gran magnitud de diferencia son Alivio (r = 0,88), Vergiienza (r = 0,87), Amor
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(r = 0,85), Compasion (r = 0,80), Tristeza (r = 0,78), Placer (r =0,75), Ira (r = 0,67), Admiracion
(r=0,64), Interés (r = 0,59), Gozo (r = 0,54), Arrepentimiento (r = 0,51) y Orgullo (r =0,50). Las
emociones con una magnitud entre mediana y grande son Culpa (r = 0,44) y Satisfaccion (r = 0,42).
Las emociones con una diferencia pequefia son Miedo (r = 0,28), Desprecio (r = 0,23), Odio (r =
0,16), Diversion (r = 0,11) y Desilusion (r = 0,032). No se registraron respuestas suficientes en
Asco, por lo que no pudo ser analizada. Estos resultados sugieren que el apartado audiovisual y
narrativo no impacta de igual manera en todas las emociones, sino que existen variaciones
importantes en la intensidad emocional dependiendo del tipo de emocién. Mientras que emociones
como Tristeza, Amor o Alivio muestran cambios grandes entre versiones, otras como Diversion,
Miedo, Desprecio u Odio presentan diferencias mucho menores. Estos resultados podrian sugerir
que determinadas emociones se ven mas generadas por los componentes audiovisuales y
narrativos, mientras que otras parecen sostenerse en mayor medida a partir de las mecénicas.
También resulta particularmente relevante que emociones como Diversion, Desilusion, Odio y
Desprecio presenten tamafios de efecto pequefios o casi nulos. Este patron sugiere que esas
emociones podrian estar menos condicionadas por el soporte audiovisual y narrativo y tal vez mas
vinculadas a las mecénicas. En el caso de la Diversién, su baja magnitud de diferencia entre
versiones podria indicar que se trata de una emocién asociada a la mecanica en si misma,
independientemente del contexto narrativo que la envuelva. De esta manera, no todas las
emociones dependen en igual medida del apartado audiovisual o narrativo, sino que algunas
parecen sostenerse con cierta autonomia desde las mecanicas. A nivel global, el analisis agregado
de los tamafios del efecto mostré una clara direccionalidad en favor de la version original. La suma
de los valores de r correspondientes a las emociones con mayor intensidad en la version original
fue 8.712, mientras que en la réplica fue 1.34, lo que produjo una diferencia de 7.372. Al promediar
esta diferencia entre las 19 emociones consideradas, se obtuvo un valor de 0.388 (ver seccion
Anadlisis de Datos). Este valor promedio, que se aproxima a una magnitud de efecto entre mediana
y grande segun los criterios propuestos por Cohen (1988), sugiere que las emociones en conjunto

presentaron mayor intensidad en la version original que en la réplica.

Al ubicar las emociones en la Geneva Emotion Wheel, que organiza las emociones segun

los ejes de valencia (positiva/negativa) y control/poder (alto/bajo), se observan patrones relevantes.

Figura 15
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Significancia estadistica (p-value) dentro de la Geneva Emotion Wheel 3.0
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Significancia estadistica (p-value) con correccion de Holm-Bonferroni dentro de la Geneva

Emotion Wheel 3.0
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En relacion con el p-value (ver Figura 15), las emociones con significacion estadistica (p

<.025) permiten rechazar la hipotesis nula de ausencia de diferencias. Al observar su distribucion

en la GEW, se evidencia que la mayoria de las emociones con diferencias significativas se ubican

del lado de la valencia positiva (principalmente en el sector de control bajo), a excepcion de
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Verglenza, Tristeza e Ira. Sin embargo, al aplicar la correccion de Holm-Bonferroni (Holm, 1979),
Admiracion, Satisfaccion, Verguenza e Ira pasan a no ser estadisticamente significativas (ver
Figura 16). Este cambio de criterio provoca que la Unica emocién de valencia negativa que
mantenga significancia estadistica sea la Tristeza. Esto sugiere que las emociones positivas tienden
a presentar diferencias estadisticamente significativas con mayor regularidad que las negativas
cuando se suprimen los componentes audiovisuales y narrativos. En cambio, las emociones
negativas, a excepcion de la Tristeza, no presentan diferencias estadisticamente significativas entre

la version original y la réplica.

Tabla 7
Emociones segln la version en la que fueron registradas con mayor intensidad, ordenadas de

menor a mayor en funcion del tamafio del efecto (r).

Original > Réplica  Réplica > Original

Alivio (0,88) Ira (0,67)
Verguenza (0,87) Miedo (0,28)

Amor (0,85) Desprecio (0,23)
Compasion (0,8) Odio (0,16)

Tristeza (0,78)

Placer (0,75)

Admiracion (0,64)

Interés (0,59)

Gozo (0,54)

Arrepentimiento
(0,51)

Orgullo (0,5)

Culpa (0,44)
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Original > Réplica

Réplica > Original

Satisfaccion (0,42)

Diversion (0,11)

Desilusion (0,032)

La Tabla 7 organiza las emociones segun la version en la que fueron registradas con mayor

intensidad (a partir de W' y su comparacion con la media esperada), ordenadas de menor a mayor

en funcion del tamafio del efecto (r). En quince emociones la mayor intensidad se registro en la

version original (Alivio, Vergiienza, Amor, Compasion, Tristeza, Placer, Admiracion, Interés,

Gozo, Arrepentimiento, Orgullo, Culpa y Satisfaccion), mientras que en cuatro emociones la
mayor intensidad se registr6 en la réplica (Ira, Miedo, Desprecio y Odio).

Figura 17

Magnitud del efecto (r) y versién con mayor intensidad emocional en la Geneva Emotion Wheel

3.0
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La totalidad de las emociones de valencia positiva analizadas tuvieron mayor intensidad

emocional en la original que en la réplica. Se observa una tendencia similar en varias emociones

de bajo control/poder. También todas estas emociones (las de valencia positiva y las de valencia
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negativa y bajo control) tienen un r grande o mediano segun Cohen (1988), a excepcion de la
diversion y la desilusion. En el sector de emociones de valencia negativa y alto control/poder,
todas las emociones tuvieron una mayor intensidad en la réplica que en la original a excepcion de
Asco, que no se analiz6 por sus pocas respuestas durante el experimento. Todas las emociones de
ese sector tuvieron un r pequerfio, a excepcion de la ira que tuvo un r grande segun Cohen (1988).
Todo esto sugiere que los componentes audiovisuales y narrativo tienen un gran poder a la hora
de generar o intensificar la gran mayoria de emociones (formalmente, todas las positivas y de bajo
control/poder) mientras que las mecéanicas por si solas parecen sostener emociones negativas
asociadas a alto control/poder, aunque con tamafios de efecto mayoritariamente pequefios. La
excepcion a ese patron es la Diversion, que, si bien tuvo mayor intensidad en la version original,
presentd el menor tamafio de efecto y el Unico pequefio entre todas las emociones de valencia
positiva (r=0,11), lo que sugiere que podria ser laemocion positiva menos dependiente del soporte

narrativo y estético.

En relacion con la Tabla 6 de frecuencia de respuestas correspondientes a emociones categorizadas
como “otras” (Ver en Analisis de Datos), se observa que los participantes registraron un conjunto
reducido de emociones que no se encontraban contempladas dentro de la Geneva Emotion Wheel
3.0. La baja frecuencia de aparicién de estas respuestas sugiere que el instrumento logro capturar
de manera adecuada el espectro emocional predominante en la experiencia de juego. La escasa

cantidad de registros dentro de esta categoria hizo que no se pudiera realizar un analisis estadistico.

Al analizar los datos desde el enfoque del marco MDA (Hunicke et al., 2004), las
mecanicas son las diversas acciones, comportamientos y mecanismos de control que se ofrecen al
jugador dentro del contexto del juego, que a través de su ejecucion generan dinamicas, las cuales
finalmente producen una estética, entendida como experiencia emocional del jugador. La presencia
de emociones en la réplica sugiere que las mecanicas por si solas si pueden generar una experiencia
emocional, confirmando que a partir de las mecanicas puede alcanzarse una experiencia estética,
aungue con resultados distintos ante la ausencia de un soporte narrativo y audiovisual. En
concordancia con lo anterior, la propuesta de Brenda Romero (Fullerton, 2024) sobre el potencial
expresivo de las mecanicas recibe un respaldo parcial en los datos. Las mecanicas si generan
emociones, pero el espectro emocional que generan es mas reducido y de menor intensidad que

cuando estan acompafadas de elementos audiovisuales y narrativos.
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Estos hallazgos se conectan con los planteos de Craveirinha et al. (2010), quienes sefialan
que la estructura del “ludus”, orientada a objetivos y con logica binaria de ganar o perder, tiende a
reducir el espectro emocional de los videojuegos a la satisfaccion del logro y la frustracion del
fracaso, dejando menos espacio para emociones mas complejas como la tristeza, la melancolia o
la empatia. Los datos del presente estudio sugieren que esta tendencia aumenta cuando se eliminan
los elementos narrativos y audiovisuales. En las versiones réplica, el abanico emocional se redujo
y las emociones de valencia negativa y alto control/poder concentraron las diferencias, mientras
que emociones como la Tristeza (que el propio Craveirinha et al. (2010) citaron como dificiles de
generar) aparecieron con mayor fuerza en la versién original. Asimismo, al retomar la postura de
Magnuson (2026), quien explora la posibilidad de generar emociones a partir de interacciones
minimas y estructuras computacionales simples, los datos muestran que la ausencia de los
componentes audiovisuales y narrativos redujo tanto la intensidad como la cantidad de emociones
con diferencias estadisticamente significativas. En esa direccion, Diez (2021) advierte que la
mecanica no puede ser el Unico componente de la experiencia emocional, sino que requiere una
atmosfera de soporte para alcanzar su pleno potencial expresivo, advertencia que se ve reflejada
ante la diferencia de emociones e intensidad al reducir el apartado estético y narrativo. Finalmente,
Bopp et al. (2021) encontraron que los jugadores describen sus experiencias emocionales
concentrandose principalmente en los aspectos representativos de los videojuegos (los elementos
audiovisuales y narrativos), mientras que las mecénicas o la jugabilidad fueron mencionadas con

menor frecuencia. El presente estudio aporta evidencia empirica que respalda ese patron.

Conclusiones

El presente estudio tuvo como objetivo principal indagar si las mecénicas de los
videojuegos pueden funcionar como un medio capaz de generar emociones en los jugadores de
manera independiente de los elementos narrativos y estéticos. A partir del analisis de datos de las
respuestas emocionales de 24 participantes ante cuatro videojuegos originales y sus respectivas
réplicas, los resultados confirman la hipotesis: en las réplicas todos los participantes registraron
respuestas emocionales, lo que indica que las mecénicas pueden generar emociones, aun en
ausencia de narrativa, sonido y estética. En este sentido, la hipbtesis de investigacion se confirma,
aunque con una salvedad: las mecanicas pueden generar respuestas emocionales, pero el tipo de

emocion y la intensidad de esas respuestas son diferentes a la version completa del videojuego.
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Ademas, la confirmacion es parcial también porque no es posible aislar completamente las

mecanicas porque cualquier juego requiere un minimo output audiovisual para poder ejecutarse.

A partir de esa confirmacion, los datos revelaron un hallazgo no visto al inicio: el impacto
del apartado audiovisual y narrativo no es igual entre emociones, sino que depende del tipo de
emocion. El analisis mediante el test de Wilcoxon (1945) mostro diferencias estadisticamente
significativas en diez emociones sin correccion por comparaciones multiples (Tristeza, Vergiienza,
Ira, Satisfaccion, Admiracion, Interés, Amor, Placer, Alivio y Compasion), y en seis al aplicar la
correccion de Holm-Bonferroni (Holm, 1979): Tristeza, Interés, Amor, Placer, Alivio y
Compasién. En todos esos casos, la mayor intensidad se registro en la version original. A nivel
global, el promedio del tamafio del efecto entre versiones fue de 0.388 a favor del original, lo que
representa una magnitud entre mediana y grande segin los criterios de Cohen (1988).
Adicionalmente, se identificd el siguiente patrén: las emociones de valencia positiva y de bajo y
alto control/poder fueron las méas afectadas por la ausencia de narrativa y estética, mostrando
tamarios de efecto grandes o medianos. En cambio, las emociones de valencia negativa y alto
control/poder (Ira, Odio, Desprecio y Miedo) presentaron mayor intensidad en la réplica que en el
original, aungue con tamafios de efecto predominantemente pequefios, a excepcién de la Ira (r =

.67). Este patrdn indica que las mecanicas por si solas tienen una capacidad expresiva acotada.

Estos resultados son relevantes tanto para el campo académico como para la industria del
videojuego. Desde el plano académico, el estudio aporta evidencia empirica cuantitativa, y
contribuye a comprender las mecanicas no solo como componentes funcionales del disefio de
juego, sino como recursos que pueden ser utilizados para hacer que los jugadores experimenten
ciertos tipos de emociones. Desde el plano de la industria, los resultados pueden orientar a los
disefiadores a considerar qué emociones pueden trabajarse desde la mecanica de manera autbnoma
(como la ira, el desprecio o la diversion) y cuales requieren necesariamente del soporte narrativo

y estéetico para alcanzar su potencial completo, como el amor, el alivio o la tristeza.
El estudio presenta dos limitaciones principales. En primer lugar, el tamafio muestral de 24

participantes limita la veracidad estadistica del analisis, lo que puede haber llevado a no detectar

diferencias reales en algunas emociones. En segundo lugar, el estudio se centré en un nimero
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reducido de videojuegos (cuatro titulos y sus respectivas réplicas) y que no engloban todos los
tipos o géneros de videojuegos, lo que restringe la generalizacion de los resultados a varios

géneros, como el terror, 0 a otras, como la realidad virtual.

Como lineas de trabajo futuro, seria relevante replicar el estudio con una muestra mas
grande para aumentar la potencia estadistica. También resultaria de interés ampliar la seleccion de
videojuegos para incluir distintos géneros y mecanicas, con el objetivo de identificar qué tipos de
mecanicas especificas son mas eficaces para generar determinadas emociones. Asimismo,
incorporar medidas fisioldgicas objetivas, como frecuencia cardiaca o respiracion, que permitirian
complementar los autoinformes de la GEW con datos que no dependan de la percepcion subjetiva

del participante.
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Apéndices: Tablas, figuras, anexos

Anexo A
Consentimiento Informado

POR FAVOR, LEA CON ATENCION LA SIGUIENTE INFORMACION ANTES DE
CONTINUAR.

La participacion en este estudio es voluntaria. Al marcar la casilla de consentimiento, usted declara
haber leido y comprendido la informacién brindada, y acepta participar en el estudio bajo las
condiciones detalladas a continuacion.

Esta investigacion se desarrolla con fines académicos, bajo el aval de la Universidad Abierta
Interamericana, en el marco de la tesis de la carrera de Licenciatura en Produccion de Simuladores
y Videojuegos.

La politica del departamento universitario establece que todos los participantes son voluntarios.
Usted tiene derecho a abandonar el estudio en cualquier momento, sin ningun tipo de perjuicio ni
consecuencia negativa.

Las respuestas obtenidas seran confidenciales y andnimas. La informacion recolectada sera
utilizada Unicamente con fines académicos y de manera general, sin identificar individualmente a

los participantes. Este estudio no contempla la devolucién de resultados individuales.
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Anexo B
Tablas completas de respuestas de intensidad emocional por participante

Las abreviaciones utilizadas corresponden a los siguientes videojuegos:
Const. = Constancia

Eph. = Ephemeral Art

Lon. = Loneliness

Shy = Shy

R = Version réplica

O = Version original

Tabla B1

Calificacion de intensidad de emociones del participante 1 (en escala Likert de 0 a 5)

Videojuegos

Emociones Const. R Const. O Eph.R Eph.O Lon.R Lon.O ShyR ShyO

Ira 0 0 0 0 4 5 0 0

Odio I 0 I 0 | 0 | 0 | 0 | 5 | 0 ' 0
Desprecio | 0 | 0 | 0 | 0 | 4 | 5 | 0 | 0
Asco | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 5 | 0 | 0
Miedo I 0 I 0 | 0 | 0 | 4 | 5 | 0 ' 0
Desilusion | 0 | 0 | 0 | 0 | 4 | 5 | 0 | 0
Vergienza | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 5 | 0 | 0
lArrepenti miento I 0 I 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 ' 0
| Culpa | 0 | 0 | 0 | 0 | 4 | 0 | 0 | 0
Tristeza | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 5 | 0 | 0
Compasion ' 0 ' 0 | 0 ' 0 ' 0 ' 0 | 0 | 0

Alivio 0 0 0 0 0 0 0 0




Videojuegos

Emociones Const. R Const. O Eph.R Eph.O Lon.R Lon.O ShyR ShyO

Admiracion 0 0 0 0 0 0 0 0

Amor | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 5 | 5
Satisfaccion | 0 | 0 | 0 | 5 | 0 | 0 | 5 | 5
Placer | 0 | 0 | 0 | 5 | 0 | 0 | 0 | 0
Gozo | 0 | 0 | 4 | 5 | 0 | 0 | 0 | 0
Orgullo | 4 | 5 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Diversion | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Interés | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Tabla B2

Calificacion de intensidad de emociones del participante 2 (en escala Likert de 0 a 5)

Videojuegos

Emociones Const. R Const. O Eph.R Eph.O Lon.R Lon.O ShyR ShyO

Ira 2 1 0 0 0 0 0 0

Odio | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Desprecio I 0 I 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 ' 2
Asco | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Miedo | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 2 | 2
Desilusion | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Verglienza | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 2 | 3
lArrepentimiento | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 3

Culpa 0 0 0 0 0 0 3 2




Videojuegos

Emociones Const. R Const. O Eph.R Eph.O Lon.R Lon.O ShyR ShyO

Tristeza 1 1 0 0 0 3 0 3

Compasién | 0 | 2 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Alivio | 0 | 0 | 0 | 3 | 0 | 0 | 0 | 0
Admiracion | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Amor | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 1 | 2
Satisfaccion | 0 | 1 | 2 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Placer | 0 | 0 | 2 | 3 | 0 | 0 | 0 | 0
Gozo ' 0 ' 0 | 0 | 2 | 0 | 0 | 0 ' 0
Orgullo | 0 | 0 | 0 | 3 | 0 | 0 | 0 | 0
Diversion | 0 | 0 | 0 | 3 | 0 | 0 | 0 | 0
Interés | 3 | 3 | 1 | 2 | 2 | 2 | 2 | 2
Trar(‘gt“rz)idad 0 0 2 0 0 0 0 0
Calma (otra) | 0 | 0 | 0 | 3 | 0 | 0 | 0 | 0
Tabla B3

Calificacion de intensidad de emociones del participante 3 (en escala Likert de 0 a 5)

Videojuegos

Emociones Const. R Const. O Eph.R Eph.O Lon.R Lon.O ShyR ShyO

Ira 3 0 0 0 0 0 0 0

Odio 0 0 0 0 0 0 0 0
Desprecio 0 0 0 0 0 0 0 0
Asco 0 0 0 0 0 0 0 0

Miedo 0 0 0 0 0 0 0 0




Videojuegos

Emociones Const. R Const. O Eph.R Eph.O Lon.R Lon.O ShyR ShyO

Desilusion 0 4 0 0 0 0 0 0

Verglenza | 0 | 3 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
lArrepentimiento | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
| Culpa | 3 | 5 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0

Tristeza | 0 | 4 | 0 | 0 | 0 | 3 | 0 | 0
Compasion | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Alivio ' 0 ' 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 ' 0
Admiracion | 5 | 4 | 5 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Amor | 0 | 0 | 0 | 4 | 0 | 0 | 0 | 0
Satisfaccion | 4 | 0 | 0 | 4 | 0 | 0 | 0 | 0
Placer | 0 | 0 | 3 | 4 | 0 | 0 | 0 | 0
Gozo | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Orgullo I 5 I 5 | 5 | 0 | 0 | 0 | 0 ' 5
Diversion | 4 | 4 | 5 | 4 | 0 | 0 | 0 | 4

Interés 4 5 5 5 0 0 0 3

o
o
o
o
o
o
N
o

Ansiedad (otra)

Tabla B4

Calificacion de intensidad de emociones del participante 4 (en escala Likert de 0 a 5)

Videojuegos

Emociones Const. R Const. O Eph.R Eph.O Lon.R Lon.O ShyR ShyO

Ira 0 0 0 0 0 0 0 0

Odio 0 0 0 0 0 0 0 0




Videojuegos

Emociones IConst. R Const. O Eph.R Eph.O Lon.R Lon.O ShyR ShyO |

Desprecio | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 |
Asco 0 0 0 0 | 0 0 0 0
Miedo 0 0 0 0 | 0 0 0 0
Desilusion 0 0 0 0 | 0 2 0 0
Verglenza 0 0 0 0 | 0 0 0 0
'Arrepentimiento | 0 0 0 0 | 0 0 1 0
Culpa | 0 0 0 0 | 0 0 3 0
Tristeza 1 0 0 1 | 4 4 0 0
Compasion 0 0 0 4 0 0 4 0
Alivio 0 0 0 1 0 0 0 5
Admiracion 0 0 0 3 | 0 0 0 0
Amor 0 0 0 0 | 0 0 0 4
Satisfaccion 0 0 2 0 | 0 0 2 0
Placer 0 0 1 0 | 0 0 0 2
Gozo 0 0 0 0 | 0 0 0 0
Orgullo 0 0 0 0 | 0 0 0 0
Diversion 0 0 4 0 | 0 0 0 0
Interés 0 0 0 0 | 2 2 0 5
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Tabla B5

Calificacion de intensidad de emociones del participante 5 (en escala Likert de 0 a 5)

Videojuegos

Emociones Const. R Const. O Eph.R Eph.O Lon.R Lon.O ShyR ShyO

Ira 2 0 0 0 0 0 0 0

Odio | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Desprecio | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Asco | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Miedo | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Desilusion | 3 | 4 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Verglenza | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
'Arrepentimiento | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 2 | 0 | 2
| Culpa | 0 | 4 | 0 | 0 | 0 | 2 | 0 | 0
Tristeza | 0 | 0 | 0 | 5 | 0 | 4 | 0 | 5
Compasién | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 4
Alivio l 0 l 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 ' 0
Admiracion | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 1
Amor | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Satisfaccion | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 3 | 4
Placer | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 2 | 2

Gozo | 0 | 3 | 2 | 4 | 0 | 0 | 0 | 0
Orgullo l 0 l 0 | 0 l 0 ' 0 ' 0 | 0 ' 1
Diversion | 1 | 3 | 2 | 3 | 0 | 0 | 3 | 3

Interés 3 5 1 5 2 3 0 5




Tabla B6

Calificacion de intensidad de emociones del participante 6 (en escala Likert de 0 a 5)

Videojuegos

Emociones Const. R Const. O Eph.R Eph.O Lon.R Lon.O ShyR ShyO

Ira 4 0 0 0 4 4 0 0

Odio | 3 | 4 | 0 | 0 | 0 | 4 | 0 | 0
Desprecio | 0 | 0 | 0 | 0 | 3 | 0 | 0 | 0
Asco | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Miedo | 0 | 0 | 0 | 0 | 4 | 0 | 0 | 0
Desilusion | 3 | 3 | 0 | 0 | 5 | 0 | 0 | 0
Verglenza | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
lArrepentimiento | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
| Culpa | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Tristeza | 2 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Compasién | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Alivio ' 0 ' 0 | 4 | 4 | 0 | 0 | 4 ' 4
Admiracion | 0 | 3 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Amor | 0 | 0 | 0 | 4 | 0 | 0 | 3 | 4
Satisfaccion | 0 | 0 | 4 | 5 | 0 | 2 | 3 | 0
Placer | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0

Gozo | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Orgullo l 0 l 0 | 3 l 0 ' 0 ' 0 | 0 ' 0
Diversion | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0

Interés 0 2 0 0 0 1 0 0




Tabla B7

Calificacion de intensidad de emociones del participante 7 (en escala Likert de 0 a 5)1

Videojuegos

Emociones Const. R Const. O Eph.R Eph.O Lon.R Lon.O ShyR ShyO

Ira 0 0 0 0 0 0 0 0

Odio | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Desprecio | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Asco | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Miedo | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Desilusion | 4 | 3 | 0 | 0 | 0 | 0 | 1 | 0
Verglenza ' 0 ' 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 ' 1
lArrepentimiento | 0 | 1 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
| Culpa | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Tristeza | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Compasién | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Alivio ' 0 ' 0 | 1 | 1 | 0 | 0 | 0 ' 1
Admiracion | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Amor | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 2
Satisfaccion | 0 | 0 | 2 | 3 | 0 | 0 | 1 | 0
Placer | 0 | 0 | 1 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0

Gozo | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Orgullo l 0 l 0 | 0 l 0 ' 0 ' 0 | 0 ' 0
Diversion | 0 | 0 | 2 | 2 | 0 | 0 | 1 | 2

Interés 1 0 2 2 0 1 2 0




Tabla B8

Calificacion de intensidad de emociones del participante 8 (en escala Likert de 0 a 5)

Videojuegos

Emociones Const. R Const. O Eph.R Eph.O Lon.R Lon.O ShyR ShyO

Ira 0 0 0 0 0 0 0 0

Odio | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Desprecio | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Asco | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Miedo | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Desilusion | 0 | 0 | 2 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Verglenza | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
lArrepentimiento | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 4 | 0 | 0
| Culpa | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 5 | 0 | 0
Tristeza | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 3 | 0 | 5
Compasién I 0 I 0 | 0 | 4 | 0 | 5 | 0 ' 5
Alivio | 0 | 0 | 0 | 4 | 0 | 0 | 0 | 0
Admiracion | 0 | 0 | 0 | 5 | 0 | 0 | 0 | 0
Amor l 0 l 0 | 0 | 5 | 0 | 0 | 0 ' 0
Satisfaccion | 0 | 0 | 0 | 5 | 0 | 0 | 0 | 0
Placer | 0 | 2 | 0 | 5 | 0 | 0 | 0 | 0

Gozo l 0 l 2 | 0 l 4 ' 0 ' 0 | 0 ' 0
Orgullo | 0 | 4 | 0 | 5 | 0 | 0 | 0 | 0
Diversion | 3 | 4 | 2 | 4 | 0 | 0 | 0 | 0

Interés 5 5 3 5 0 0 0 0




Tabla B9

Calificacion de intensidad de emociones del participante 9 (en escala Likert de 0 a 5)

Videojuegos

Emociones Const. R Const. O Eph.R Eph.O Lon.R Lon.O ShyR ShyO

Ira 0 0 0 0 0 0 0 0

Odio | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Desprecio | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Asco | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Miedo | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Desilusion | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Verglenza | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
lArrepentimiento | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
| Culpa | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Tristeza | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Compasién | 0 | 3 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Alivio ' 0 ' 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 ' 3
Admiracion | 3 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Amor | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Satisfaccion | 0 | 0 | 0 | 4 | 0 | 0 | 0 | 0
Placer | 0 | 0 | 4 | 4 | 0 | 0 | 0 | 0

Gozo | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 3 | 0
Orgullo l 0 l 0 | 0 l 0 ' 0 ' 0 | 0 ' 0
Diversion | 0 | 0 | 0 | 0 | 4 | 0 | 0 | 0

Interés 0 0 0 0 0 4 0 0




Tabla B10

Calificacion de intensidad de emociones del participante 10 (en escala Likert de 0 a 5)

Videojuegos

Emociones Const. R Const. O Eph.R Eph.O Lon.R Lon.O ShyR ShyO

Ira 3 0 0 0 0 0 0 0

Odio | 3 | 0 | 1 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Desprecio | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 2
Asco | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Miedo | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Desilusion | 0 | 4 | 4 | 0 | 0 | 2 | 0 | 3
Verglenza ' 0 ' 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 ' 2
lArrepentimiento | 4 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
| Culpa | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Tristeza | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 3 | 0 | 0
Compasién | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 2 | 0 | 0
Alivio ' 0 ' 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 ' 0
Admiracion | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Amor | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 1 | 0
Satisfaccion | 0 | 0 | 0 | 4 | 0 | 0 | 4 | 0
Placer | 0 | 0 | 0 | 4 | 0 | 0 | 0 | 2

Gozo | 0 | 0 | 0 | 4 | 0 | 0 | 0 | 0
Orgullo l 0 l 0 | 0 l 0 ' 0 ' 0 | 0 ' 0
Diversion | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Interés | 0 | 3 | 3 | 0 | 0 | 0 | 1 | 0

Nostalgia (otra) 0 0 0 4 0 0 0 0




Videojuegos

Emociones Const. R Const. O Eph.R Eph.O Lon.R Lon.O ShyR ShyO

Soledad (otra) 0 0 0 0 0 5 0 0

Tabla B11
Calificacion de intensidad de emociones del participante 11 (en escala Likert de 0 a 5)

Videojuegos

Emociones Const. R Const. O Eph.R Eph.O Lon.R Lon.O ShyR ShyO

Ira 2 0 0 0 0 0 0 2

Odio ' 0 ' 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 ' 0
Desprecio ' 0 ' 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Asco | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Miedo ' 0 ' 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 ' 0
Desilusion | 0 | 0 | 0 | 0 | 3 | 0 | 0 | 0
Vergienza | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
lArrepenti miento I 0 I 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 ' 0
| Culpa | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Tristeza | 0 | 0 | 0 | 3 | 0 | 3 | 0 | 3
Compasién I 0 I 3 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 ' 0
Alivio | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Admiracion | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Amor l 0 l 0 | 0 l 0 ' 0 ' 0 | 0 ' 0
Satisfaccion | 4 | 4 | 2 | 3 | 0 | 0 | 0 | 3
Placer | 0 | 0 | 1 | 3 | 0 | 0 | 0 | 0

Gozo 0 0 0 0 0 0 0 0




Videojuegos

Emociones Const. R Const. O Eph.R Eph.O Lon.R Lon.O ShyR ShyO

Orgullo 0 0 0 0 0 0 0 0

Diversion 4 0 1 2 0 0 0 0
Interés 3 5 2 4 0 2 0 4
Tabla B12

Calificacion de intensidad de emociones del participante 12 (en escala Likert de 0 a 5)

Videojuegos

Emociones Const. R Const. O Eph.R Eph.O Lon.R Lon.O ShyR ShyO

Ira 0 0 0 0 0 0 0 0

Odio | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Desprecio I 0 I 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 ' 0
Asco | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Miedo | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Desilusion | 3 | 2 | 0 | 0 | 0 | 2 | 0 | 0
Verglienza | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
lArrepentimiento | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
| Culpa | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Tristeza | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 2 | 0 | 0
Compasién | 0 | 2 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 4
Alivio l 0 l 0 | 0 l 0 ' 0 ' 0 | 0 ' 0
Admiracion | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Amor | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0

Satisfaccién 0 0 0 3 0 0 0 3




Videojuegos

Emociones Const. R Const. O Eph.R Eph.O Lon.R Lon.O ShyR ShyO

Placer 0 0 0 3 0 0 0 1

Gozo 0 0 2 3 0 0 0 1
Orgullo 0 0 0 0 0 0 0 0
Diversion 0 0 2 2 0 0 0 0
Interés 1 4 3 4 1 2 2 4
Tabla B13

Calificacion de intensidad de emociones del participante 13 (en escala Likert de 0 a 5)

Videojuegos

Emociones Const. R Const. O Eph.R Eph.O Lon.R Lon.O ShyR ShyO

Ira 0 0 0 0 0 0 0 0

Odio | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Desprecio | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Asco I 0 I 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 ' 0
Miedo | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Desilusion | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 4 | 0 | 0
Vergienza I 0 I 1 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 ' 0
lArrepenti miento | 0 | 3 | 0 | 1 | 0 | 0 | 0 | 0
| Culpa | 0 | 2 | 0 | 3 | 1 | 3 | 0 | 0
Tristeza | 0 | 0 | 0 | 3 | 1 | 2 | 0 | 0
Compasion | 0 | 1 | 0 | 0 | 2 | 3 | 0 | 4
Alivio | 0 | 2 | 0 | 3 | 0 | 0 | 0 | 0

Admiracion 0 3 0 3 0 0 0 0




Videojuegos

Emociones Const. R Const. O Eph.R Eph.O Lon.R Lon.O ShyR ShyO

Amor 0 0 0 1 0 0 0 0

Satisfaccion 0 0 0 1 0 0 0 0
Placer 0 0 0 0 0 0 0 0
Gozo 0 0 0 1 0 0 0 0

Orgullo 0 0 0 0 0 0 0 0
Diversién 0 0 0 0 0 0 0 0
Interes 0 0 0 0 0 0 0 0

Impaciencia 3 0 0 0 0 0 0 0

(otra)
Aburrimiento 3 0 0 0 0 0 0 0
(otra)
Incertidumbre ) 0 0 0 0 0 0 0
(otra)
Intriga (otra) 0 0 2 0 0 0 0 0
Confusién (otra) 0 0 3 0 0 0 4 0
Empatia (otra) 0 0 0 0 0 3 0 3
Ternura (otra) 0 0 0 0 0 0 0 2
Identificacién 0 0 0 0 0 0 0 5
(otra)
Tabla B14

Calificacion de intensidad de emociones del participante 14 (en escala Likert de 0 a 5)

Videojuegos

Emociones Const. R Const. O Eph.R Eph.O Lon.R Lon.O ShyR ShyO

Ira 0 0 0 0 0 0 0 0




Videojuegos

Emociones Const. R Const. O Eph.R Eph.O Lon.R Lon.O ShyR ShyO

Odio 0 0 0 0 0 0 0 0

Desprecio | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Asco | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Miedo | 4 | 0 | 2 | 0 | 3 | 2 | 1 | 0
Desilusion | 1 | 3 | 1 | 0 | 0 | 0 | 2 | 0
Verglenza | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
lArrepentimiento | 0 | 0 | 0 | 0 | 1 | 1 | 0 | 0
| Culpa | 0 | 0 | 0 | 0 | 1 | 2 | 0 | 0
Tristeza | 2 | 0 | 1 | 2 | 3 | 5 | 0 | 2
Compasién I 0 I 0 | 0 | 0 | 0 | 3 | 1 ' 4
Alivio | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 4
Admiracion | 0 | 1 | 0 | 3 | 0 | 3 | 0 | 3
Amor ' 0 ' 0 | 0 | 1 | 0 | 0 | 0 ' 1
Satisfaccion | 0 | 0 | 1 | 3 | 0 | 0 | 0 | 5
Placer | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0

Gozo ' 0 ' 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 ' 0
Orgullo | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Diversion | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0

Interés 0 3 0 2 0 5 0 3




Tabla B15

Calificacion de intensidad de emociones del participante 15 (en escala Likert de 0 a 5)

Videojuegos

Emociones Const. R Const. O Eph.R Eph.O Lon.R Lon.O ShyR ShyO

Ira 0 0 0 0 0 0 0 0

Odio | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Desprecio | 0 | 0 | 0 | 0 | 2 | 0 | 0 | 0
Asco | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Miedo | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Desilusion | 0 | 3 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Verglenza | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
lArrepentimiento | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
| Culpa | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Tristeza | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 4 | 2 | 2
Compasién | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 1 | 0 | 3
Alivio ' 0 ' 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 ' 4
Admiracion | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Amor | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 3 | 3
Satisfaccion | 0 | 2 | 0 | 1 | 0 | 0 | 0 | 0
Placer | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0

Gozo | 0 | 0 | 1 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Orgullo l 0 l 0 | 0 l 0 ' 0 ' 0 | 0 ' 0
Diversion | 0 | 0 | 3 | 2 | 0 | 0 | 0 | 0

Interés 0 2 0 0 2 0 0 0




Tabla B16

Calificacion de intensidad de emociones del participante 16 (en escala Likert de 0 a 5)

Videojuegos

Emociones Const. R Const. O Eph.R Eph.O Lon.R Lon.O ShyR ShyO

Ira 5 0 0 0 0 0 0 0

Odio | 5 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Desprecio | 5 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Asco | 5 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Miedo | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 1
Desilusion | 5 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Verglenza | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
'Arrepentimiento | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 1 | 0
| Culpa | 0 | 4 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 3
Tristeza | 0 | 4 | 0 | 0 | 0 | 4 | 0 | 4
Compasién | 0 | 5 | 0 | 0 | 3 | 4 | 4 | 5
Alivio I 0 I 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 ' 0
Admiracion | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 4
Amor | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Satisfaccion | 0 | 0 | 4 | 2 | 0 | 0 | 3 | 0
Placer | 0 | 0 | 4 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0

Gozo | 0 | 0 | 2 | 2 | 0 | 0 | 0 | 0
Orgullo l 0 l 0 | 0 l 0 ' 0 ' 0 | 0 ' 0
Diversion | 0 | 0 | 1 | 2 | 1 | 0 | 4 | 4
Interés | 0 | 5 | 0 | 3 | 2 | 0 | 5 | 5

Aburrimiento 5 0 0 0 0 0 0 0




Videojuegos

Emociones Const. R Const. O Eph.R Eph.O Lon.R Lon.O ShyR ShyO

(otra)

Desesperacion 5 4 0 0 0 0 0 0
(otra)

Incertidumbre 4 0 0 0 0 0 0 0
(otra)

Comprension 0 4 0 0 0 0 0 0
(otra)

Libertad (otra) 0 0 4 0 0 0 0 0
Confusién (otra) 0 0 0 0 5 0 4 0
Nostalgia (otra) 0 0 0 0 0 4 0 0

Bronca (otra) 0 0 0 0 0 0 4 0

Tabla B17

Calificacion de intensidad de emociones del participante 17 (en escala Likert de 0 a 5)

Videojuegos

Emociones Const. R Const. O Eph.R Eph.O Lon.R Lon.O ShyR ShyO

Ira 0 0 0 0 0 0 0 0

Odio | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Desprecio I 2 I 0 | 0 | 0 | 3 | 3 | 0 ' 0
Asco | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Miedo | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Desilusion | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Verglienza | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
lArrepentimiento | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0

Culpa 0 0 0 0 0 0 0 0




Videojuegos

Emociones Const. R Const. O Eph.R Eph.O Lon.R Lon.O ShyR ShyO

Tristeza 0 0 0 0 0 0 0 0

Compasién | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Alivio | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Admiracion | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Amor | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 3
Satisfaccion | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Placer | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Gozo ' 0 ' 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 ' 0
Orgullo | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Diversion | 0 | 4 | 0 | 0 | 0 | 0 | 3 | 2
Interés | 2 | 4 | 0 | 1 | 0 | 0 | 0 | 0
Tabla B18

Calificacion de intensidad de emociones del participante 18 (en escala Likert de 0 a 5)

Videojuegos

Emociones Const. R Const. O Eph.R Eph.O Lon.R Lon.O ShyR ShyO

Ira 0 0 0 0 0 0 2 0

Odio | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Desprecio | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Asco ‘ 0 ‘ 0 | 0 ‘ 0 ' 0 ' 0 | 0 ' 0
Miedo | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Desilusion | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 3 | 0

Vergienza 0 0 0 0 0 0 0 0




Videojuegos

Emociones Const. R Const. O Eph.R Eph.O Lon.R Lon.O ShyR ShyO

lArrepentimiento | 0 | 0 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
| Culpa | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Tristeza | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 4 | 3 | 0
Compasién | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 3 | 0 | 3
Alivio | 0 | 3 | 3 | 4 | 0 | 0 | 0 | 0
Admiracion | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Amor I 0 I 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 ' 0
Satisfaccion | 0 | 0 | 3 | 4 | 0 | 0 | 0 | 3
Placer | 0 | 3 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Gozo I 0 I 0 | 2 | 0 | 0 | 0 | 0 ' 0
Orgullo | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Diversion | 0 | 0 | 3 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Interés | 0 | 4 | 4 | 3 | 0 | 0 | 0 | 3
l Ansiedad (otra) ' 3 0 0 0 | 0 0 0 0
l Angustia (otra) | 0 0 0 0 | 0 3 0 0
Tabla B19

Calificacion de intensidad de emociones del participante 19 (en escala Likert de 0 a 5)

Videojuegos

Emociones Const. R Const. O Eph.R Eph.O Lon.R Lon.O ShyR ShyO

Ira 0 0 0 0 0 0 5 0

Odio 0 0 0 0 0 0 5 0

Desprecio 0 0 0 0 0 0 0 0




Videojuegos

Emociones Const. R Const. O Eph.R Eph.O Lon.R Lon.O ShyR ShyO

Asco 0 0 0 0 0 0 0 0

Miedo | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Desilusion | 0 | 5 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Verglenza | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
lArrepentimiento | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
| Culpa | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Tristeza | 0 | 0 | 0 | 0 | 2 | 3 | 0 | 0
Compasion ' 0 ' 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 5
Alivio | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Admiracion | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Amor | 0 | 0 | 0 | 5 | 0 | 0 | 0 | 0
Satisfaccion | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Placer | 0 | 0 | 0 | 5 | 0 | 0 | 0 | 0

Gozo | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0

Orgullo | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Diversion | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Interés | 1 | 2 | 0 | 3 | 0 | 5 | 0 | 0

Pena (otra) 0 0 0 0 5 0 0 0




Tabla B20

Calificacion de intensidad de emociones del participante 20 (en escala Likert de 0 a 5)

Videojuegos

Emociones Const. R Const. O Eph.R Eph.O Lon.R Lon.O ShyR ShyO

Ira 5 0 1 0 0 0 0 0

Odio | 3 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Desprecio | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Asco | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Miedo | 0 | 2 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Desilusion | 2 | 0 | 0 | 0 | 0 | 4 | 0 | 0
Verglenza | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
lArrepentimiento | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
| Culpa | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Tristeza | 2 | 2 | 0 | 2 | 0 | 5 | 0 | 0
Compasién | 0 | 3 | 0 | 3 | 0 | 0 | 0 | 5
Alivio I 0 I 3 | 0 | 5 | 0 | 0 | 0 ' 5
Admiracion | 0 | 4 | 0 | 4 | 0 | 0 | 0 | 5
Amor | 0 | 4 | 0 | 5 | 0 | 1 | 0 | 5
Satisfaccion | 0 | 4 | 0 | 5 | 0 | 2 | 5 | 5
Placer | 0 | 4 | 0 | 5 | 0 | 2 | 4 | 5

Gozo | 3 | 4 | 0 | 5 | 3 | 4 | 5 | 5
Orgullo l 0 l 0 | 0 l 0 ' 0 ' 0 | 0 ' 0
Diversion | 3 | 5 | 5 | 5 | 3 | 4 | 5 | 5
Interés | 5 | 5 | 5 | 5 | 3 | 4 | 5 | 5

Ternura 0 0 0 0 0 0 0 5




Tabla B21

Calificacion de intensidad de emociones del participante 21 (en escala Likert de 0 a 5)

Videojuegos

Emociones Const. R Const. O Eph.R Eph.O Lon.R Lon.O ShyR ShyO

Ira 2 0 0 0 0 0 1 1

Odio | 3 | 2 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Desprecio | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Asco | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Miedo | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Desilusion | 2 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Verglenza | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
lArrepentimiento | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
| Culpa | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Tristeza | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 2 | 0 | 1
Compasién I 0 I 3 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 ' 0
Alivio | 0 | 0 | 4 | 4 | 0 | 0 | 0 | 3
Admiracion | 0 | 1 | 5 | 5 | 0 | 0 | 0 | 0
Amor l 0 l 0 | 0 | 5 | 0 | 0 | 0 ' 3
Satisfaccion | 2 | 0 | 5 | 5 | 0 | 0 | 2 | 2
Placer | 0 | 0 | 3 | 5 | 0 | 0 | 0 | 0

Gozo l 0 l 0 | 4 l 5 ' 0 ' 0 | 0 ' 0
Orgullo | 0 | 0 | 0 | 4 | 0 | 0 | 0 | 0
Diversion | 2 | 0 | 5 | 5 | 0 | 0 | 2 | 3

Interés 2 2 4 4 0 0 3 2




Tabla B22

Calificacion de intensidad de emociones del participante 22 (en escala Likert de 0 a 5)

Videojuegos

Emociones Const. R Const. O Eph.R Eph.O Lon.R Lon.O ShyR ShyO

Ira 2 0 0 0 0 2 0 0

Odio | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 2 | 0 | 0
Desprecio | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 2 | 0 | 0
Asco | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Miedo | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 2 | 0 | 0
Desilusion | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 4 | 0 | 0
Verglenza | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
lArrepentimiento | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
| Culpa | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 5 | 0 | 0
Tristeza | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 5 | 0 | 4
Compasién I 0 I 0 | 0 | 0 | 0 | 5 | 0 ' 0
Alivio | 0 | 0 | 3 | 4 | 0 | 0 | 0 | 4
Admiracion | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Amor l 0 l 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 ' 5
Satisfaccion | 3 | 3 | 3 | 4 | 0 | 0 | 0 | 5
Placer | 0 | 3 | 3 | 4 | 0 | 0 | 0 | 3

Gozo l 0 l 0 | 0 l 0 ' 0 ' 0 | 0 ' 0
Orgullo | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Diversion | 3 | 0 | 4 | 4 | 0 | 0 | 0 | 0

Interés 0 4 0 0 0 0 0 0




Videojuegos

Emociones Const. R Const. O Eph.R Eph.O Lon.R Lon.O ShyR ShyO

' Incertidumbre '

0 0 0 0 0 0 5 0
(otra)

Tabla B23

Calificacion de intensidad de emociones del participante 23 (en escala Likert de 0 a 5)

Videojuegos

Emociones Const. R Const. O Eph.R Eph.O Lon.R Lon.O ShyR ShyO

Ira 0 0 0 0 0 0 0 0

Odio | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Desprecio I 0 I 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 ' 0
Asco | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Miedo | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Desilusion | 3 | 5 | 3 | 0 | 4 | 0 | 5 | 2
Verglienza | 0 | 3 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
lArrepentimiento | 0 | 4 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
| Culpa | 0 | 0 | 0 | 0 | 3 | 0 | 0 | 0
Tristeza | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 5 | 0 | 1
Compasién I 0 I 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 ' 0
Alivio | 0 | 4 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Admiracion | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 5 | 0 | 0
Amor ‘ 0 ‘ 0 | 0 ‘ 0 ' 0 ' 0 | 0 ' 0
Satisfaccion | 0 | 4 | 4 | 4 | 0 | 0 | 0 | 0
Placer | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0

Gozo 0 0 3 4 0 0 0 0




Videojuegos

Emociones Const. R Const. O Eph.R Eph.O Lon.R Lon.O ShyR ShyO

Orgullo 0 0 0 0 0 0 0 1

Diversion 0 4 3 3 0 0 0 4
Interés 4 5 4 5 5 5 5 5
Tabla B24

Calificacion de intensidad de emociones del participante 24 (en escala Likert de 0 a 5)

Videojuegos

Emociones Const. R Const. O Eph.R Eph.O Lon.R Lon.O ShyR ShyO

Ira 0 0 0 0 0 0 0 0

Odio | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Desprecio I 0 I 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 ' 0
Asco | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Miedo | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Desilusion | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Verglienza | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
lArrepentimiento | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 3
| Culpa | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Tristeza | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 4
Compasién | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0 | 0
Alivio l 0 l 0 | 0 l 0 ' 0 ' 0 | 0 ' 0
Admiracion | 0 | 0 | 0 | 5 | 0 | 0 | 0 | 0
Amor | 0 | 0 | 0 | 5 | 0 | 0 | 0 | 0

Satisfaccién 0 0 0 0 0 0 0 0




Videojuegos

Emociones Const. R Const. O Eph.R Eph.O Lon.R Lon.O ShyR ShyO

Placer 0 0 0 5 0 4 0 0

Gozo 0 0 0 0 0 0 0 0
Orgullo 0 0 0 5 0 0 0 0
Diversion 0 0 5 5 0 0 0 0
Interés 0 0 5 5 0 0 0 0
Desesperacion 4 0 0 0 0 0 0 0
(otra)
Motivacion 0 3 0 0 0 0 0 0
(otra)
Soledad 0 0 0 0 2 0 0 0
(otra)
Curiosidad 0 0 0 0 0 4 0 0

(otra)




