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Resumen. Los videojuegos tuvieron un desarrollo notable en la altima década, entre los mas populares se encuentra el League of
Legends. Este estudio tuvo como objetivo determinar si el comportamiento toxico (victimizacion y perpetracion) y el Tilt variaban
segtin el nivel de honor de los participantes y predecir el comportamiento Toxico (victimizacion y perpetracion) en el videojuego
League of Legends a partir de la personalidad oscura, los motivos para jugar y el Tilt. Para este fin, se constituy6 una muestra intencional
de 255 jugadores amateurs argentinos de League of Legends (81% masculino) con una media de edad de 23 afios (DE = 3.55). Los
resultados arrojaron que para el Tilt, se encontraron niveles mas elevados en su dimension conductual para el grupo con honor mas
bajo, mientras que ser victima de comportamiento toxico se hallaron niveles mas altos en el grupo con mayor honor. En el caso de la
prediccion para el comportamiento toxico, se detecto que para la perpetracion se predecia un 30% de la varianza a partir de la compe-
ticion como motivo para jugar y el tilt emocional, para la victimizacion se predecia un 24% con la psicopatia como predictor negativo,
el motivo de jugar competicion y las tres dimensiones de tilt.
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Abstract.Video games have had a notable development in the last decade, among the most popular is League of Legends. This study
aimed to determine if toxic behavior (victimization and perpetration) and Tilt varied according to the honor level of the participants
and to predict Toxic behavior (victimization and perpetration) in the video game League of Legends based on dark personality. the
reasons to play and Tilt. For this purpose, an intentional sample of 255 Argentine amateur League of Legends players (81% male) with
an average age of 23 years (SD = 3.55) was constituted. The results showed that for the Tilt, higher levels were found in its behavioral
dimension for the group with lower honor, while higher levels were found for being a victim of toxic behavior in the group with higher
honor. In the case of the prediction for toxic behavior, it was detected that for perpetration, 30% of the variance was predicted from
competition as a motive for playing and emotional inclination, for victimization, 24% was predicted from psychopathy as negative

predictor, competition motive and the three dimensions of tilt.

Keywords: toxic behavior; motives; video games; dark personality; Tilt.
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Introduccion

Los videojuegos en linea han revolucionado la industria
del entretenimiento en las Gltimas decadas (Rey Perez &
Rubio, 2023), permitiendo a jugadores de todo el mundo
conectarse a través de Internet para competir, colaborar y
socializar en entornos virtuales (Young, 2009; Acebes —
Sanchez, Garcia — Naveira Vaamonde & Garcia — Moreno,
2023). Uno de los modos de juego mas populares es el Mul-
tiplayer Online Battle Arena (MOBA), teniendo a su maximo
exponente en el League of Legends (LOL), el videojuego de-
venido en esport mas jugado en el planeta (Gonzalez Caino,
2022). El LOL ha experimentado un crecimiento explo-
sivo, creciendo de 200.000 cuentas activas en 2009 hasta
124.000.000 en el afio 2021, convirtiéndose en uno de los
juegos en linea mas influyentes y populares en la industria
(Statista, 2023), abarcando una amplia comunidad global de
personas de diferentes culturas y paises que comparten in-
tereses y experiencias. El objetivo principal del juego con-
siste en destruir el nexo enemigo mientras se defiende el
propio, enfrentando a dos equipos compuestos por cinco
jugadores cada uno en distintos mapas (Gonzalez Caino,
2020). Cada jugador elige un campeon antes de la partida
con su propio conjunto de habilidades en el campo de bata-
lla. El juego se centra en la estrategia, cooperacion e inter-
dependencia del equipo, toma de decisiones en tiempo real,
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y una baja autonomia para conseguir los objetivos, creando
un ambiente propicio para que surjan elementos de frustra-
cion y comportamiento aversivos (Jonhson et al., 2015),
donde uno de los mas comunes el comportamiento toxico
(Kordyaka et al., 2022). Este puede entenderse como un
estado mental de ira y frustracion, que afecta la comunicacion
y contribuye a un estado animico negativo dentro del equipo
(Kordyaka, Klesel & Jahn, 2019), teniendo consecuencias
tanto en el desempefio individual como asi también el grupal
(Monge & O'Brient, 2021). La perpetracion de este tipo de
conductas ha sido previamente estudiada en videojuegos mos-
trando correlaciones positivas con la personalidad oscura
(Gonzalez Caino, 2020; Gonzalez Caino & Resett, 2022;
2023). La teoria de la triada oscura de la personalidad (Paul-
hus & Williams, 2002), refiere a tres rasgos de personalidad
aversivos interrelacionados: maquiavelismo, narcisismo y psi-
copatia, nucleando comportamientos socialmente aversivos,
de caracter explotador y tipo subclinico (Jonason & Webster,
2010). Dentro de esta, la psicopatia es un reflejo de la impul-
sividad alta y empatia baja, el maquiavelismo de altos grados
de manipulacion y el narcisismo como la falta de humildad y
modestia, con alta necesidad de ser el centro de atencion (Re-
sett, Gonzalez Caino & Zapata, 2021). Estos rasgos pueden
manifestarse en este entorno e influir en el comportamiento
de los jugadores, en especial en lo que respecta al compor-
tamiento toxico o perjudicial en el juego (Gonzalez Caino
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& Resett, 2022). Estudios anteriores han mostrado com-
portamientos agresivos online poseen altos niveles de nar-
cisismo, psicopatia y empatia baja, mientras que las victimas
posefan altos niveles de ansiedad, estrés y depresion (Hayes,
Marsee & Rusell, 2021). A su vez, también se ha encontrado
evidencia que la personalidad oscura correlaciona con otros
comportamientos aversivos, como el Trolling (Buckels, Tra-
pnell & Paulhus, 2014; ; Hamarta, Aka & Akbulut, 2023;
Volkemer et al., 2023) y el comportamiento online desin-
hibido (Voggeser, Singh, & Géritz, 2018).

Por otro lado, es sabido que la mayoria de los individuos
juegan videojuegos por diversos motivos, entre los cuales se
encuentran el placer, entretenimiento y el escape al estrés
diario (Bateman, 2016; Ballabio et al., 2017). Investigacio-
nes previas sobre las motivaciones para participar en MOBA
han indicado la importancia de la interaccion social en estos
juegos (Johnson, Nacke & Wyeth, 2015), siendo los objeti-
vos individuales de los jugadores al acercarse al juego los
que terminan moderando sus expectativas y respondiendo
agresivamente (Przybylski, Rigby & Ryan, 2010) o con frus-
tracion. Entre las teorfas mas aceptadas sobre los motivos
para jugar se encuentra la de Gonzalez-Vazquez e Igartua
(2018), la cual numera los motivos en: fantasia, escape-en-
tretenimiento, competencia-desafio y la activacién socio-
emocional, siendo esta Gltima la que podria estar mas rela-
cionada con perpetrar o sufrir comportamientos toxicos du-
rante una partida.

Como se ha mencionado, las interacciones con los dis-
tintos elementos y actores dentro de una partida pueden
propiciar a la frustracion, generando en jugadores un feno-
meno denominado Tilt, una péerdida de control emocional
del jugador, que impacta negativamente en su capacidad de
toma de decisiones, desviandose de la estrategia propuesta
por el equipo para ganar la partida (Gonzalez Caino, Eirin
& Resett, 2023). Este término es muy utilizado en la comu-
nidad de los videojuegos, donde la frustracion vivida en las
partidas muchas veces lleva a un estado de Tilteo, un espiral
de desregulacion emocional que es causado tanto por el
juego como también por el comportamiento de otros juga-
dores (Moreau et al., 2017; Gonzalez Caino, 2020). El tilt
en los videojuegos se asocia principalmente con la frustra-
cion y la rabia al jugar, siendo parte de este, pero no expli-
candolo totalmente (Wu, Lee & Steinkuehler, 2021) y apa-
reciendo junto con investigaciones de comportamiento to-
xico (Gonzalez Caino & Resett, 2023), por su relacion con
el mismo.

Siendo un area de la psicologia creciente en Latinoame-
rica en los Gltimos afios, y debido a la escasez de estudios en
Argentina, es de vital importancia el estudio de estas con-
ductas, ya que se prevé que el mercado de los videojuegos,
y, por lo tanto, los jugadores que empiecen a jugar, crece-
ran de manera exponencial en los proximos afios. Es por lo
establecido que el presente estudio buscé determinar dife-
rencias en comportamiento toxico y Tilt segtin el nivel de
honor de los jugadores y a su vez, predecir el comporta-
miento toxico, tanto su perpetracién como su victimiza-
cion, desde la personalidad oscura, los motivos para jugar
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videojuegos y el tilt, en jugadores amateurs de League of Le-
gends de Argentina.

Método

Participantes

El presente estudio cont6 con 255 jugadores amateurs
de League of Legends (81% masculino) con una media de edad
de 23 afios (DE = 3.55). El error de muestreo, teniendo en
cuenta un intervalo de confianza de 95.5% es de 6.26% en
la presente muestra. En lo que respecta a videojuegos, se
encontr6 que los participantes jugaban una media de 4 dias
alasemana (DE = 1.98), alrededor de 3.5 horas diarias (DE
= 2.17). En la tabla 1 se muestra el resto de las caracteris-
ticas de esta muestra.

Tabla 1.
Caracteristicas de los participantes
Porcentaje
Nivel de estudios Secundario 27%
Terciario 23%
Universitario 50%
Trabaja Si 70%
No 30%
Horario de juego Manana 5%
Tarde 19%
Noche 76%
MMR Not ranked 31%
Bronce 9%
Plata 17%
Oro 23%
Platino 11%
Diamante 9%
Nivel de honor Bajo (0,1y2) 32%
Alto (3,4y5) 68%

Instrumentos

Cuestionario sociodemogrdfico

Realizado ad hoc para evaluar el genero, la edad de los
jugadores, su lugar de residencia, nivel de estudio y situa-
cion laboral. Con respecto a su uso de videojuegos, espe-
cialmente de League of Legends, se pregunt6 sobre su canti-
dad de uso semanal y diario, el momento del dia que mas
jugaban, su MMR y su nivel de honor en el juego.

Dirty Dozen (DD, Jonason & Webster, 2010): adaptado a po-
blacion argentina por Resett, Gonzalez Caino y Zapata
(2022). Mide la triada oscura de la personalidad a través de
sus tres dimensiones: maquiavelismo, narcisismo y la psico-
patia. Consta de 12 ftems, siendo cuatro items para cada di-
mension, con opciones de respuesta de tipo Likert (1 - Muy
en desacuerdo a 5 - Muy de acuerdo). Algunos de estos items
son: “Soy de manipular a los otros para conseguir lo que
quiero”, “Soy de buscar estatus, privilegios o tratar de so-
bresalir” y “Soy cruel o insensible”. En el presente estudio,
los analisis alfa de Cronbach arrojaron .81 para maquiave-
lismo, .81 para narcisismo y .80 para psicopatia.

Escala de motivos para jugar videojuegos

(Gonzdlez — Vazquez & Igartua, 2018): mide los distintos
motivos por el cual se juega a los videojuegos. Posee cuatro
dimensiones: fantasia, escape - entretenimiento, competi-
cion - desafio y activacion socio — emocional, las cuales se
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reparten en un total de 16 items. Tiene una escala de opcio-
nes de respuesta de Likert (1 - Muy en desacuerdo a 5 - Muy de
acuerdo). Algunos items de la escala son: “Con los videojuegos
puedo explorar y conocer mundos y personajes imaginarios”, “Juego
cuando no tengo otras cosas que hacer”, “Es importante para mf ser
el mejor jugando a un juego” y “Los videojuegos son un estimulo
para mis emociones” En este estudio, las alfas de Cronbach fue-
ron los siguientes: fantasfa (.85), escape — entretenimiento
(.80), competicion —desafio (.69) y activacion socio — emo-
cional (.75).

Online Poker Tilt Scale (OPTS; Moreau et al., 2017): Adap-
tada al espafiol argentino por Gonzalez Caino y Resett
(2023) para jugadores de videojuegos. Mide la pérdida de
control y la desviacion de la estrategia de un jugador, a nivel
cognitivo, emocional y comportamental. Tiene una estruc-
tura de 3 factores, representando cada una de estas dimen-
siones. Compuesta por 17 items, los cuales cuentan con op-
ciones de respuesta tipo Likert 1 - Nunca; 5 - Casi siempre).
Algunos ejemplos de items son: "Mi deseo de ganar es mayor
que mi razén", " Revuelvo objetos o ataco mi mouse" y "Hago clic
mds rdpido y uso el teclado con mds fuerza". En el presente es-
tudio, los Indices alfa de Cronbach arrojaron valores de .65
para la dimension cognitiva, .81 para la dimension emocio-

nal y finalmente, .86 para la conductual.

Comportamiento téxico (TB; Kordyaka, Klesel & Jhan, 2019):
adaptada al espanol argentino por Gonzalez Caino y Resett
(2023). Esta escala es utilizada para medir el comporta-
miento toxico en el juego League of Legends, tanto a nivel
perpetracion como victimizacién, donde puntuaciones mas
altas indican mayor presencia de este comportamiento ne-
gativo. Tiene una estructura bifactorial (perpetracion — vic-
timizacion) de 5 items cada una, los cuales tienen una pun-
tuacion Likert de 1 a 5 (I - Muy en desacuerdo; 5 - Muy de
acuerdo). En este estudio, los resultados arrojaron un alfa de
.77 para la dimension perpetracion y de .87 para victimiza-

cion.

Procedimiento de recoleccion de datos

Los datos fueron recolectados a través de una bateria on-
line, alojada en Google forms. Los participantes fueron conec-
tados a traves de distintos grupos de videojuegos de redes
sociales (como Instagram, Facebook) y a traves de canales
de streaming (como, por ejemplo, Twich) especializados en
League of Legends e invitados a participar voluntariamente en
la encuesta. Antes de poder responder la bateria, los parti-
cipantes debieron leer y aceptar un consentimiento infor-
mado, el cual aseguraba la confidencialidad, el anonimato y
el solo uso académico de los datos, de lo contrario, no po-
dian continuar hacia la encuesta. Se incluyeron solo jugado-
res amateurs de League of Legends, eliminando a los deportis-
tas profesionales, los cuales fueron identificados por perte-
necer a alguna escuadra de Esporzs, debido a los niveles de
exigencia y diferencia en su comportamiento con los ama-
teurs (Gonzalez Caino, 2020). El presente proyecto cuenta
con la aprobacion de la Universidad Argentina de la Em-
presa para su realizacion (A21518).
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Procedimiento de andlisis de datos

Todos los analisis estadisticos tanto descriptivos (medias
y desvios) como inferenciales (regresion multiple por blo-
ques y comparaciones de medias) fueron realizados con el
software SPSS 23. En el caso de la regresion multiple por blo-
ques, tanto para el modelo de perpetraciéon como victimi-
zacion, se colocaron los puntajes de personalidad oscura en
el bloque 1, siguiendo por los Motivos para jugar videojue-
gos en el bloque 2 y finalmente, las dimensiones de Tilt en

el bloque 3.
Resultados

En la tabla 1, se presentan los niveles encontrados en
personalidad oscura y motivos para jugar videojuegos.
Como se puede observar, en el caso de la personalidad os-
cura el puntaje mas alto fue el de la dimension narcisismo
(M=9.23, DE = 3.94), mientras el que motivo con mas
puntaje fue la activacion (M = 20.28, DE = 4.52).

Tabla 2.
Puntajes descriptivos para personalidad oscura y motivos para jugar videojuegos
en 255 jugadores de League of Legends de Argentina

M (DE) Min Max
Magquiavelismo 8.05(3.43) 4 20
Narcisismo 9.23 (3.94) 4 20
Psicopatia 7.38 (3.36) 4 20
Motivos - Fantasia 10.02 (3.22) 3 15
Motivos - Escape 14.80 (3.32) 4 20
Motivos - Competicion 7.63 (2.78) 3 15
Motivos - Activacion 20.28 (4.52) 3 15

N = 255

En el caso del Tilt y el comportamiento toxico, los re-
sultados pueden encontrarse en la tabla 2. En este caso, el
Tilt emocional result6 con el puntaje mas alto (M= 14.85,
DE = 4.88), y la victimizacion o sufrir comportamiento to-
xico mientras se esta jugando (M = 17.90, DE = 5.19).

Tabla 3.
Puntajes descriptivos para tilt y comportamiento toxico (perpetracion — victimi-
zacion) en 255 jugadores de League of Legends de Argentina

M (DE) Min  Max
Tilt Cognitivo 9.86 (2.98) 4 18
Tilt Emocional 14.85 (4.88) 6 29
Tilt Comportamental 12.22 (5.28) 7 31
Perpetracion de comportamiento toxico 12.27 (4.42) 5 25
Victimizacion de comportamiento toxico 17.90 (5.19) 5 25

N = 255

Se procedio a analizar diferencias significativas en Tilt y
comportamiento toxico segtn el nivel de honor de los par-
ticipantes. En el caso del Tilt, se encontré una diferencia
estadisticamente significativa en el Tilt conductual (t (253)
= 3.630, p < .001) en favor del grupo con honor mas bajo
M=13.92, DE=5.71; M= 11.41, DE = 4.87), mientras
que, en el caso de la victimizacién de comportamiento to-
xico, se encontr6 diferencias significativas (t (253) = -
4.761, p < .001) en favor del grupo con mayor honor (M
= 18.92, DE = 4.61) en comparacion con el grupo de ho-
nor mas bajo (M = 15.74, DE= 5.68). No se encontraron
diferencias en otras dimensiones de las variables estudiadas.

Siguiendo con los analisis propuestos, en la tabla 3 se
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presentan las correlaciones entre todas las variables plantea-
das en el estudio.

Tabla 4.
Correlaciones entre personalidad oscura, motivos de jugar videojuegos, Tilt y
comportamiento toxico (perpetracion — victimizacion) en jugadores de League of

Legends de Argentina.
Perpetracion Victimizacion
Magquiavelismo .339%x% -.018
Narcisismo .228%% 144
Psicopatia L159% - 179%%
Motivos - Fantasia .029 122
Motivos - Escape .056 .037
Motivos - Competicion 331 -.136%
Motivos - Activacion 116 . 243%%
Tilt Cognitivo L293%% 123
Tilt Emocional .505%* 184k
Tilt Comportamental 351k -.095

*P<'057 **P<'001

En el caso del analisis de regresion multiple por bloques,
el modelo para perpetracion de comportamiento téxico
mostr6 un modelo significativo (p < .001), en donde el pri-
mer bloque explico el 10% de la varianza, subiendo a 17%
para luego escalar a 30% con el Gltimo bloque (tabla 4). Los
mayores predictores encontrados fueron el maquiavelismo
(t=3.365, f = .254, p <.001), la competicién como mo-
tivo para jugar (t = 3.476, B = 207, p < .001) y el tilt
emocional (t = 5.892, = .452, p <.001).

Tabla 5.
Prediccion de la perpetracion del comportamiento toxico a partir de la personali-
dad oscura, los motivos para jugar videojuegos y el tilt en jugadores de League of
Legends

Bloque 1 Bloque 2 Bloque 3
Magquiavelismo t 4.202%* 3.781%x* 3.365%x*
B 354 313 254
Narcisismo t 415 -.198 -1.667
B .032 -.015 -.118
Psicopatia t -.827 =737 -.223
B -.061 -.054 -.016
Motivos - Fantasia ! ) 1883 1421
B - -.121 -.083
. t - 723 1.208
Motivos - Escape
B - 044 .067
Motivos - Competicion ! ) 3689 3476w
B - .239 207
Motivos - Activacion t - .861 -.026
B - .060 -.002
Tilt Cognitivo t - - .542
B - - .035
Tilt Emocional t - - 5.892%%
B - - 452
Tilt Comportamental ~ t - - -.652
B - - -.054

*p < .05, #* p < .001

En la tabla 5 se pueden encontrar los resultados para la
regresion multiple por bloques de victimizacion de compor-
tamiento toxico, la cual también arrojo un modelo signifi-
cativo (p < .001). En este caso, el primer bloque arrojo una
varianza del 9%, subiendo a 19% con el segundo bloque y
terminando en 24% con el Gltimo. En este caso, los mayo-

res predictores fueron la psicopatifa (t = -.2382, B = -.187,
p < .001), el motivo de jugar competicion (t = -3.842, 3
=-.256, p <.001) y el tilt comportamental (t = -2.454, 3

= -.220, p < .001) como predictores negativos, mientras
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que el tilt emocional (t = 2.776, B = .231, p < .001) como
positivo.

Tabla 6.
Prediccion de la victimizacion del comportamiento toxico a partir de la persona-

lidad oscura, los motivos para jugar videojuegos y el tilt en jugadores de League

of Legends
Bloque 1 Bloque 2 Bloque 3
Magquiavelismo t -.480 -.131 -.219
B -.041 -.011 -.018
Narcisismo t 3.9445%% 3,987 3.029%
B .309 .306 233
Psicopatia t -4.025%x* -3.235%x* -2.382%
B -.300 -.237 -.187
Motivos - Fantasia ¢ i 267 859
B - .036 .054
t - -.440 -.511
Motivos - Escape 8 i 007 031
Motivos - Competicion t i 3965w 3842w
B - -.256 -.248
Motivos - Activacion t - 3.714%x 2.857%*
B - 258 199
Tilt Cognitivo t - - 2.093%*
B - - 148
Tilt Emocional t - - 2.776%
B - - 231
Tilt Comportamental ~ t - - -2.454%
8 - - -.220

*p <.05, #* p <.001
Discusion

El presente estudio tuvo como objetivo predecir el com-
portamiento toxico, perpetracion y victimizacion, en el vi-
deo juego LOL a partir de los motivos para jugar, la perso-
nalidad oscura y el Tilt en una muestra de adultos argenti-
nos. Con respecto a los puntajes en las variables, se detecto
que para la personalidad oscura el nivel mas alto se hallaba
en la dimension narcisismo, mientras el que motivo con mas
puntaje fue la activacion. En el caso del Tilt y el comporta-
miento toxico, el Tilt emocional tenia los puntajes mas al-
tos, mientras que pare el segundo, se hallaba en sufrir el
comportamiento toxico o ser victimizado, lo cual muestra
cierta tendencia a sufrir mas este tipo de conducta. Esto
puede relacionarse con la postura de implementar distintas
formas para tratar de mitigar la aparicion del comporta-
miento toxico dentro del juego.

En lo relativo a comparar las variables, segtin el nivel
de honor de los jugadores, se detectaron diferencias signi-
ficativas en Tilt y comportamiento toxico segun este fac-
tor. En el caso del Tilt conductual, se encontr6é un mayor
nivel en los participantes con menor nivel de honor, en
comparacion con el grupo restantes, Estos resultados su-
geririan que los jugadores con menor nivel de honor llevan
a cabo mayores niveles de tilteo conductual, probable-
mente a su inexperiencia y dificultad en el control emo-
cional y cognitivo, demostrando esta frustracion a nivel
comportamental. De esta manera es que su nivel de honor
puede quedar en niveles bajos, ya que el tilteo conductual
puede ser denunciado al terminar la partida. También es
posible que estas diferencias se deban a un menor nivel de
fortaleza mental de dichos jugadores (Gonzalez Caino &
Resett, 2023). Por otro lado, jugadores con niveles altos de
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honor sufrirfan mayores niveles de victimizacion de com-
portamiento toxico por parte de otros jugadores. Esto po-
dria deberse ya que este tipo de jugadores suelen estar con-
centrados en un su propio juego y no participar de conduc-
tas aversivas, lo cual explica su alto nivel de honor, y de esta
manera, podrian ser propicios a ser blancos de jugadores to-
xicos. Los niveles de competencia en este tipo de juegos au-
mentan los comportamientos toxicos y la agresion (Adinolf
& Turkay, 2018), especialmente con este tipo de jugadores.

Se detect6 que para la perpetracion del comportamiento
toxico en videojuegos se predecia un 30% de la varianza a
partir del maquiavelismo, la competicion como motivo para
jugar y el tilt emocional, lo que implica un tamafio grande
de la varianza explicado en la ecuacion de regresion. Niveles
altos de manipulacion, una baja regulacion emocional y una
alta competicion podrian ser factores que determinen la
aparicion del comportamiento toxico, por ejemplo, utili-
zando este tipo de comportamiento como factores de dis-
traccion hacia otros jugadores, buscando perjudicarlos en su
juego. De esta manera, el comportamiento toxico en estos
casos tendria una funcion instrumental como otras condutas
aversivas (Kordyaka et al., 2023; Resett, Gonzalez Caino &
March, 2023), apuntando a disminuir los niveles de rendi-
miento de otros jugadores.

En el caso de la victimizacion se predecia un tamafo
grande también de la varianza, con un 24%, siendo predic-
tores negativos la psicopatia, el motivo competicion, y el
Tilt conductual, y el tilt comportamental y emocional pre-
dictores positivos. Esto podria ser similar también a otros
tipos de comportamiento aversivos como el Trolling (Hong
& Cheng, 2018), en donde las victimas suelen tener bajos
niveles de impulsividad, pero ser identificados como blan-
cos por sus niveles alto de desregulacion emocional. A su
vez, siendo un juego competitivo, el estar poco involucrado
en el area competitiva del juego podria también causar el
ser victimizado.

Cabe destacar que este trabajo tiene una serie de limita-
ciones que deben ser sehaladas. En primer lugar, se utilizo
el autoinforme que presenta sus limitaciones, como el dar
respuestas socialmente deseables, principalmente en un
tema como el comportamiento toxico. En segundo lugar, la
muestra fue seleccionada en forma intencional, por ende,
los resultados no son generalizables y, por otro lado, se tra-
taba de una muestra de un tamafio mediano y mayormente
de varones. El tipo de estudio transversal impide determi-
nar la direccionalidad de la causalidad entre las variables ni
examinar la estabilidad de los constructos a través del
tiempo. También el haber medido todas las variables con el
mismo método de recoleccion de datos aumenta artificial-
mente las relaciones entre las variables por el método de
datos compartido.

Futuros estudios deberian trabajar con muestras de ma-
yor tamafio, seleccionadas al azar y de distintas ciudades de
la Argentina con el fin de poder generalizar los resultados.
También deberian usar otras técnicas de recoleccion de da-
tos con el fin de evitar las limitaciones del autoinforme,
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como puede ser otros informantes. Utilizar disefios longi-
tudinales para examinar la estabilidad del comportamiento
toxico a traves del tiempo y determinar la direccionalidad
de la causalidad entre esta variable y las restantes puede ser
también recomendaciones positivas para el futuro. Final-
mente, otros estudios deberian incluir otras variables rele-
vantes a este respecto, como fortaleza mental y estilos de
afrontamiento. Estos estudios pueden ayudar a identificar
mejor el comportamiento toxico y sus causas, y de esta ma-
nera, evitar su aparicion en contextos en los cuales cada vez
mas jugadores son parte, implementando politicas de pre-
vencion. Consecuentemente, los juegos en linea se volve-
rian un espacio mas saludable, aumentando el nivel de dis-
frute del juego y evitando los comportamientos daninos al
bienestar psicologico de los jugadores.
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