
Introducción: la fortaleza mental es uno de los constructos centrales de
la psicología deportiva en los últimos tiempos. sin embargo, nunca ha
sido evaluada en el contexto de los videojuegos y los Esports. Objetivo:
analizar las relaciones que tiene la fortaleza mental con la personalidad
oscura y los motivos para jugar videojuegos, a la vez que examinar sus
principales predictores desde las variables antedichas. Materiales y
métodos: se conformó una muestra intencional de 987 jugadores de
videojuegos competitivos y Esports, con una media de edad de 21
años, a la cual se le aplicó un cuestionario sociodemográfico, la escala
de personalidad oscura dirty dozen, una escala de motivos para jugar
videojuegos y una escala de fortaleza mental. Todos los participantes
aceptaron un consentimiento informado previo a realizar la encuesta.
Resultados: las mayores correlaciones se encontraron entre la psicopa-
tía y la fortaleza mental en el caso de la personalidad oscura, y la
dimensión competencia-desafío y activación emocional con la fortaleza
mental en el caso de los motivos para jugar videojuegos. Conclusión: la
fortaleza mental es un constructo clave para la competencia deportiva,
pero en jugadores con altos niveles de psicopatía, puede causar que en
la búsqueda de ganar no importe el costo.

Palabras claves: deportes – personalidad aversiva – Competencia.

Prediction of Mental Toughness from Dark Personality and the
Motives for Playing Video Games in Competitive Online Video
Game Players and Esports 
Introduction: Mental toughness is one of the central constructs of
sports psychology in recent times. however, it has never been evalu-
ated in the context of video games and esports. Objective: To analyze
the relationships between mental strength and dark personality and
the motives for playing video games, while examining its main predic-
tors from the aforementioned variables. Materials and Method: an
intentional sample of 987 competitive video games and esports play-
ers was formed, with an average age of 21 years, to which a sociode-
mographic questionnaire was applied, the dirty dozen dark personal-
ity scale, a scale of reasons for playing video games and a mental
toughness scale. all participants accepted an informed consent prior
to conducting the survey. Results: The highest correlations were found
between psychopathy and mental toughness in the case of dark per-
sonality, and the competence-challenge and emotional activation
dimension with mental thoughness in the case of the motives for play-
ing video games. Conclusions: Mental strength is a key construct for
sports competition, but in players with high levels of psychopathy, it
can cause that in the search to win the cost it does not mattermatter.

Keywords: sports – aversive personality – Competition.
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Introducción
La fortaleza mental es uno de los constructos
a los que más importancia le ha dado en los
últimos años la psicología deportiva. puede
definirse como un compromiso y foco en las
propias habilidades utilizado para sobrepasar
los desafíos y vencer la adversidad [20] y es
considerada como uno de los factores decisi-
vos para conseguir la victoria en las compe-
tencias deportivas. si bien la fortaleza mental
se ha estudiado en diferentes deportes tradi-
cionales [4, 22, 34] y en diferentes muestras
de deportistas [15, 5, 23], nunca ha sido ana-
lizada en jugadores de videojuegos competi-
tivos y Esports.

en la última década, la industria de los vide-
ojuegos online ha crecido a pasos agiganta-
dos. Gracias a esto, se creó una nueva rama
dentro de los deportes profesionales, llama-
da los Esports, o deportes electrónicos, que
son definidos como un conjunto de deportes
donde se entrenan y ponen a prueba habili-
dades mentales y físicas en el uso de la tec-
nología de información y la comunicación [8]
y que engloban las competencias que se
desarrollan dentro del ambiente de los video-
juegos. dentro de ellos, se encuentran varios
tipos o estilos de juegos diferentes, de los
cuáles los más populares son los MoBa
(Multiplayer Online Battle Arena), representa-
dos en juegos como League of Legends o
doTa 2, y los Fps (First Person Shotter),
donde se alojan juegos como el Cs-Go
(Counter Strike – Global Offensive) o el
Valorant [10]. a su vez, se realizan competen-
cias de juegos de otras temáticas, como los
juegos de pelea (Mortal Kombat 11) y de
deportes (FiFa 2020), o más recientemente,
juegos mobile.

por otro lado, la triada oscura de la personali-
dad, que engloba tres rasgos aversivos: la
psicopatía, el narcisismo y el maquiavelismo
en población comunitaria, ha comenzado a
ser analizada en contextos deportivos [32]. La
psicopatía se refiere a rasgos de alta impulsi-
vidad y baja empatía, el maquiavelismo a
conductas de índole manipulativas y el narci-
sismo a sentimientos de grandiosidad [25]
siempre en niveles subclínicos. dentro del
ámbito deportivo, autores que han analizado
el papel de la triada oscura de la personalidad
en los deportes tradicionales [31, 32], han

encontrado niveles de personalidad oscura
más altos en deportistas masculinos y punta-
jes más altos de narcisismo en comparación
con los otros rasgos y, a su vez, más tenden-
cia por parte de individuos con estos rasgos a
utilizar drogas para mejorar su desempeño
[22]. en relación a la fortaleza mental, se ha
encontrado una relación positiva con los fac-
tores de la personalidad oscura en deportis-
tas de deportes tradicionales, especialmente
con el narcisismo [27]. pero, en el caso de los
videojuegos, la literatura científica sólo se ha
enfocado en la relación de estos rasgos con
la violencia en los videojuegos [14, 11] pero
no en los deportes electrónicos. 

por otra parte, los motivos para jugar video-
juegos pueden ser varios, desde utilizarlos
para distraerse, como para buscar disfrute en
la competencia [33]. el modelo presentado
por [13] divide los motivos  de jugar videojue-
gos en fantasía, escape-entretenimiento,
competición-desafió y activación socioemo-
cional. el motivo de fantasía refleja el deseo
de los jugadores por ser parte de un mundo
de aventuras con el deseo de explorarlo [29];
el motivo de escape-entretenimiento se refie-
re a los deseos de escape y distracción de
las situaciones de estrés cotidianas a través
de los juegos y la competición-desafío alude
a las motivaciones de los jugadores por com-
petir contra otros jugadores o contra los des-
afíos propuestos por el juego y, por último, el
motivo de la activación socioemocional hace
referencia a todos los elementos de disfrute
que propone el juego en sí mismo, como la
posibilidad de jugar con otros [13]. se ha
encontrado que ciertos motivos como el
ganar en una competencia tiene una relación
con la triada oscura de la personalidad [12] y
la fortaleza mental [6, 19], pero no se ha ana-
lizado en contexto de competencias de vide-
ojuegos. en el caso de los videojuegos, sí
hay estudios que encontraron una relación
entre el motivo de competición-desafío y los
diferentes factores de la agresión [13].

si bien los videojuegos están ganando un
papel importante en el mundo al encontrar
cada vez más adeptos, tanto jugadores
como espectdores, al despertar cada vez
más el interés de la sociedad, desde la psi-
cología científica todavía queda mucho
camino por recorrer. Como se mencionó
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anteriormente, la fortaleza mental ha demos-
trado ser uno de los constructos centrales en
el mundo de los deportes tradicionales [18].
Considerando esto y que en los últimos años
se ha comenzado a estudiar variables utiliza-
das en deportes tradicionales en el área de
los videojuegos, el presente estudio aporta a
la investigación de la psicología deportiva en
el ámbito de los Esports y videojuegos online
competitivos, teniendo como objetivos 1)
describir los niveles de personalidad oscura,
diferentes motivos de juego y fortaleza men-
tal en jugadores de videojuegos online com-
petitivos y Esports, 2) estudiar la relación
entre las variables mencionadas y finalmen-
te, 3) analizar los predictores de la fortaleza
mental a partir de la personalidad oscura y
los motivos para jugar videojuegos. 

Método
se trató de un estudio no experimental, cuan-
titativo y de corte transversal. implicó un dise-
ño descriptivo correlacional.

Participantes
La muestra fue conformada de manera inten-
cional con 987 (75% masculino) jugadores de
videojuegos online competitivos y Esports,
con una media de edad de 21 años (de =
2.77). el 61% con residencia en el Gran
Buenos aires, mientras que el 39% restante
en la Ciudad de Buenos aires. a su vez, el
47% había finalizado estudios secundarios, el
38% estudios universitarios, el 12%  terciarios
y el 3% primarios. por otro lado, 51% estaba
trabajando, mientras que el 49% no lo estaba
haciendo. Los jugadores reportaron una
media de juego de 4.30 horas diarias (de =
2.88), jugando a su vez una media de 5 días a
la semana (de = 1.92). Finalmente, el 42% eli-
gió los Fps (First person shooter) como el
estilo de juego que más jugaba habitualmente,
el 29% los de tipo MoBa (Multiplayer Online
Battle Arena), 4% mobile y el 25% otros esti-
los de juegos, como deportes, pelea, etc. 

Instrumentos
Cuestionario sociodemográfico: para evaluar
el sexo, la edad, el lugar de residencia, las
horas de juego diarias, el estilo de videojue-
go predilecto, etc.

Dirty Dozen (dd) [16]: este instrumento mide
los niveles de personalidad oscura a través

de 3 dimensiones, el maquiavelismo, la psi-
copatía y el narcisismo a nivel subclínico. es
uno de los instrumentos más utilizados a
nivel mundial para medir la triada oscura de
la personalidad. posee un total de 12 items,
con opciones de respuesta de tipo de Likert
(1- Muy en desacuerdo, 5- Muy de acuerdo).
Los autores reportan buenas propiedades
psicométricas en población iberoamericana.
en este estudio, los índices alfa de Cronbach
oscilaron entre .72 y .82, mostrando una
aceptable consistencia interna.

Escala de motivos para jugar videojuegos
[13]: Mide los diferentes motivos para jugar
videojuegos. para ello, utiliza cuatro dimen-
siones: fantasía, escape-entretenimiento,
competición- desafío y activación socioemo-
cional, dando un total de 16 items con un tipo
de respuesta Likert (1- muy en desacuerdo,
5- muy de acuerdo). presenta buenas propie-
dades psicométricas reportadas por los auto-
res: para el presente estudio, los índices
oscilaron entre .81 y .85, dando una buena
consistencia interna.

escala de fortaleza mental (MTs) [20]: este
instrumento es utilizado para medir la fortale-
za mental a través de una solución unifacto-
rial de 11 items, deben responderse a través
de escala de estilo Likert (1- muy en des-
acuerdo, 5- muy de acuerdo). Los puntajes
más altos señalan un mayor grado de fortale-
za mental. La escala ha mostrado buenas
propiedades psicométricas, mostrando una
consistencia interna de α = .87. 

Procedimiento de recolección de datos
La recolección de datos se llevó a cabo utili-
zando Google forms, a través de redes socia-
les, como Facebook e Instagram, y grupos
especializados en Gaming y Esports. Los par-
ticipantes debieron dar un consentimiento
informado antes de contestar la batería de ins-
trumentos, donde se les aseguraba la confi-
dencialidad de las respuestas, al igual que su
anonimato y el uso exclusivamente académi-
co. se descartaron casos de jugadores de
menos de 3 horas diarias, debido a ser juga-
dores ocasionales [10], al igual que se toma-
ron en cuenta solamente videojuegos compe-
titivos o Esports, descartando aquellos con
otra temática, como acción-aventura, supervi-
vencia, mundo abierto, terror, etc.



acta psiquiátr psicol am Lat. 2020; 66(3): 167-173

paBLo ChrisTian GonzáLez Caino170

Procedimiento de análisis de datos
Todos los análisis de datos se realizaron con
el software spss en su versión 23. se armó
una matriz de datos para calcular medias y
desvíos, a la vez que los análisis inferencia-
les (correlaciones de pearson y análisis de
regresión múltiple por bloques). 

Resultados
en la tabla 1 y 2 se pueden observar las
medias y desvíos para las dimensiones de la
tríada oscura de la personalidad y los moti-
vos para jugar videojuegos, obteniendo el
narcisismo el puntaje más alto en el caso de
la personalidad oscura y la activación socioe-
mocional en el caso de los motivos para
jugar.

en el caso de la fortaleza mental, se encon-
tró una media de 39.43 (de = 7.05).

La tabla 3 muestra las correlaciones entre la
triada oscura de la personalidad y los moti-
vos para jugar con la fortaleza mental, obser-
vándose una fuerte correlación de la fortale-
za mental con la psicopatía (r = .279, p <
.001) al igual que con el motivo de competen-
cia-desafío (r = .420, p < .001) y la activación
socioemocional (r = .443, p < .001). 

Finalmente, se encontró a la psicopatía como
el mayor predictor de la fortaleza mental (t =
3.124, β = .107, p < .001), mientras que la
activación socioemocional (t = 7.170, β =
.263, p < .001) y la competencia desafío (t =
5.863, β = .204, p < .001) lo fueron en el caso
de jugar videojuegos (ver tabla 4)

Discusión y conclusiones
La fortaleza mental es uno de los constructos
más valorados actualmente en la psicología
del deporte, siendo estudiada en varios
deportes tradicionales. sin embargo, hasta la
fecha no hay investigaciones que la hayan
evaluado en los contextos de los videojuegos
competitivos y los Esports. Con el auge de
los Esports a nivel mundial son necesarias
investigaciones de la psicología científica en
este campo. es por esto que en el presente
estudio se analizaron las relaciones de la for-
taleza mental con la personalidad oscura y
los motivos para jugar videojuegos, a la vez
se determinó cuál era su mayor predictor en
el contexto de los videojuegos y los Esports.
para esto, se constituyó una muestra inten-
cional de 987 (75% masculino) jugadores de
videojuegos competitivos y Esports, con una
media de juego de 4.30 horas diarias, 5 días
a la semana. Todos los jugadores contesta-
ron un cuestionario sociodemográfico, la
escala de personalidad oscura [16], el cues-
tionario de motivos para jugar videojuegos
[13] y la escala de fortaleza mental [20].

en relación con el objetivo 1, se encontró que
la dimensión del narcisismo fue la que obtu-
vo más puntaje de la triada oscura de la per-
sonalidad, similar a estudios anteriores en
deportes tradicionales [9, 17, 31] al igual que
la activación socioemocional en la elección
del motivo para jugar videojuegos [13]. en lo
referido al narcisismo, y al igual que en los
deportes tradicionales, el mostrar maestría y
experticia en un juego, impacta en la valora-
ción social de ese jugador en su grupo de

               
     

     
 
 
 

Tabla 1. Medias y desvíos típicos de los 
puntajes de personalidad oscura en 
jugadores de videojuegos competitivos y 
Esports (N=987) 

Variables M DT 
Maquiavelismo  8.65 3.09 
Narcisismo 10.79 3.34 
Psicopatía  8.47 2.96 

 

               
     

     
 

 
Tabla 2. Medias y desvíos típicos de los 
motivos de juego en jugadores de video-
juegos competitivos y Esports (N=987) 
Variables M DT 
Fantasía 10.73 2.95 
Escape-entretenimiento 15.20 3.17 
Competición-desafío  9.36 2.99 
Activación socioemocional 22.99 4.77 

 
                 

     
     

 
 

Tabla 3. Correlaciones entre los factores 
de personalidad oscura, los motivos de 
jugar y la fortaleza mental en jugadores de 
videojuegos competitivos y Esports 
Variables  Fortaleza mental 
Maquiavelismo 
Narcisismo 
Psicopatía 
Fantasía 
Escape-entretenimiento 
Competición-desafío 
Activación socioemocional 

.237** 

.216** 

.279** 

.326** 

.091** 

.420** 

.443** 
**p < .001 
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jugadores, retroalimentando la autoestima
del jugador [30] pero impactando negativa-
mente en el equipo cuando, por ejemplo, se
demandan privilegios especiales por esto
[18]. en el caso de la activación socioemocio-
nal, estudios anteriores [10] reportaron nive-
les de disfrute altos en jugadores no profesio-
nales de videojuegos, lo cual puede explicar
el deseo de los jugadores de utilizar los vide-
ojuegos como lugares de distención y socia-
lización. por otro lado, los puntajes de forta-
leza mental encontrados fueron un poco
menor a estudios anteriores [1, 21] realiza-
dos en atletas universitarios. esto puede
deberse a que los deportistas universitarios
en otros países como estados Unidos, utili-
zan las competencias deportivas universita-
rias como puntapié inicial hacia una carrera
profesional y están más acostumbrados a
competencias semi-profesionales (es común
que representantes de equipos profesionales
observen estas competencias para convocar
a los jugadores más competentes a formar
parte del equipo profesional).

Los resultados obtenidos en relación con el
objetivo 2 y el 3, arrojaron las correlaciones
más fuertes entre la psicopatía, la dimensión
de competencia-desafío y la activación emo-
cional con la fortaleza mental, al igual que
resultaron ser los mayores predictores de la

misma. ya se habían señalado [27] las corre-
laciones entre las facetas de la triada oscura
con la fortaleza mental en deportes tradiciona-
les. Los niveles altos de fortaleza mental indi-
carían una búsqueda por del cumplimiento de
los objetivos, pero a los individuos, a su vez,
con altos niveles de psicopatía no les importa-
ría el costo. si bien hay poca bibliografía cien-
tífica disponible, altos niveles de impulsividad,
los cuales están relacionados con la psicopa-
tía [25], fueron encontrados en jugadores del
estilo MoBa (Multiplayer Online Battle Arena)
[24]. esto es diferente a lo reportado en atletas
profesionales de deportes tradicionales,  quie-
nes no actuarían de una forma impulsiva fren-
te a situaciones adversas debido a su experti-
cia [17]. a su vez, estudios anteriores también
habían encontrado a la psicopatía como el
rasgo más predominante en conductas indebi-
das en internet [26], favorecidas por el anoni-
mato que proporciona [2].

Varios estudios han reportado la relación
positiva entre la competencia y la fortaleza
mental [7, 3, 28], mostrando mayores niveles
de fortaleza mental en atletas competitivos.
esto es similar a lo encontrado en este estu-
dio, en el caso de los videojuegos competiti-
vos y Esports, pero sin perder el disfrute del
juego, reflejado en el motivo de la activación
socioemocional. Cabe destacar también el

               
     

     
 
 

Tabla 4. Predicción de la fortaleza mental a partir de los puntajes de 
personalidad oscura y motivos de videojuegos en jugadores de videojuegos 
competitivos y Esports 
Variables           Bloque 1       Bloque 2 
Maquiavelismo t 1.749 1.351 

β   .070   .049 
Narcisismo t   2.906**   .929 

β  .103   .030 
Psicopatía t   5.239**    3.124** 

β  .197   .107 
Fantasía t -    2.571** 

β    .086 
Escape-entretenimiento t -  -2.200* 

β    -.063 
Competición- desafío t -     5.853** 

β     .204 
Activación socioemocional t -    7.170** 

β    .263 
R2  9     27 
*p < .05   **p < .001 
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