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Objetivo: explorar la relación entre dos tipos de mindsets, uno global so-
bre la inteligencia y la personalidad, y otro específico sobre la habilidad 
para jugar videojuegos, en gamers adultos argentinos. Materiales y méto-
do: se incluyeron dos muestras: una primera muestra de 201 participantes 
(Medad = 40.9 años, DE = 15.5; 55.2 % mujeres) para evaluar el mindset 
global, y una segunda muestra de 189 participantes (Medad = 30.1 años, 
DE = 9.46; 66.1 % varones) para el mindset específico. Se analizaron las 
asociaciones de estos mindsets con variables de salud mental, rasgos de 
personalidad, experiencias de juego y rendimiento autopercibido. Resulta-
dos: ambos mindsets se relacionan positivamente con el bienestar psico-
lógico y negativamente con la sintomatología. Además, se observó que los 
gamers con un mindset de crecimiento relacionado a la habilidad para jugar 
videojuegos tienden a percibir un mejor rendimiento en el juego. Sin em-
bargo, las asociaciones con los rasgos de personalidad y las experiencias 
de juego no fueron significativas. Finalmente, en un análisis de sendero 
se observó que el mindset de crecimiento sobre la habilidad para jugar 
videojuegos tiene un efecto directo positivo sobre la salud mental, lo cual, 
a su vez, impacta en las experiencias positivas al jugar y en el rendimien-
to autopercibido. Conclusiones: estos hallazgos sugieren que fomentar un 
mindset de crecimiento en gamers podría tener implicaciones positivas en 
su salud mental y autopercepción de rendimiento.
Palabras clave: Teorías implicitas  – Jugadores – Videojuegos – Bienes-
tar psicológico  – Sintomatología psicológica

Mindsets in Argentine Gamers: Relation with their Mental Health, 
Personality, Experiences and Performance

This study explores the relationship between two types of mindsets —a glob-
al mindset regarding intelligence and personality and a specific mindset re-
garding gaming ability— in a sample of adult Argentine gamers. Two samples 
were included: the first comprised 201 participants (Mage = 40.9 years, SD 
= 15.5; 55.2 % female) to assess the global mindset, and the second com-
prised 189 participants (Mage = 30.1 years, SD = 9.46; 66.1 % male) and 
assessed the specific mindset. Associations between these mindsets and 
variables such as mental health, personality traits, gaming experiences, and 
self-perceived performance were analyzed. Results show that both mindsets 
are positively associated with psychological well-being and negatively as-
sociated with symptomatology. Additionally,  it has been found that gamers 
with a specific growth mindset related to gaming ability tend to perceive a 
better gaming performance. However, associations with personality traits 
and gaming experiences were not significant. A path analysis indicated that 
a the growth mindset regarding gaming ability has a direct positive effect on 
mental health, which, in turn, impacts on positive gaming experiences and 
self-perceived performance. These findings suggest that fostering a growth 
mindset in gamers could have positive implications for their mental health and 
self-perceived performance.

Keywords: Implicit Theories  – Players – Video Games – Psychological 
Well-being – Psychological Symptoms
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Introducción
El estudio del rol de los mindsets en distin-
tas actividades ha cobrado interés debido 
a la posibilidad de entrenar e incrementar 
el mindset de crecimiento que se asocia 
predominantemente con resultados po-
sitivos [e.g., 20]. Dentro de esta línea de 
investigación, se ha propuesto que las in-
tervenciones en mindsets pueden ser es-
pecialmente efectivas cuando se dirigen 
a grupos con características específicas 
[e.g. 4,31,36]. En este contexto, resul-
ta relevante analizar cómo se manifiesta 
esta variable en una población específica 
como la de los jugadores de videojuegos 
o gamers, dado que es posible que distin-
tos mindsets introduzcan variabilidad en la 
forma en que los gamers juegan y experi-
mentan el juego y, además, por el hecho 
de que los mindsets se presentan como 
una variable factible de ser intervenida 
para promocionar salud y bienestar.

Mindsets
Una teoría implícita o mindset representa 
un constructo psicológico que refleja las 
creencias individuales acerca de la natu-
raleza de las características o de las ca-
pacidades humanas [13,14]. Aunque la 
mayoría de las investigaciones valoran 
las teorías implícitas relacionadas a la in-
teligencia y a la personalidad [e.g. 13,37], 
las cualidades humanas a las cuales se 
refiere el mindset pueden ser sumamen-
te variadas. Existen investigaciones en las 
que se han evaluado cuales son las teo-
rías implícitas en cuanto al aprendizaje 
de matemáticas [11], la creatividad [21], el 
«emprendedurismo» [9], el liderazgo [19], 
el mindset de equipo [23] e incluso sobre 
la habilidad para jugar videojuegos [24].

Se han identificado dos tipos de mind-
sets: fijo y de crecimiento. El mindset fijo 
se caracteriza por la creencia de que las 
características humanas son inmutables 
y determinadas genéticamente. El mind-
set de crecimiento, por su lado, refiere a 
la creencia de que las características hu-
manas son maleables y susceptibles de

desarrollo a través del esfuerzo y la expe-
riencia. Este tipo de mindsets habilita la 
posibilidad de cambio y quienes se carac-
terizan por tener alta presencia de mind-
sets de crecimiento suelen considerar los 
errores y los desafíos como chances de 
mejora y desarrollo. Aunque los mindsets 
fijos y de crecimiento se presentan y se 
suelen estudiar como dos dimensiones 
separadas, teóricamente pertenecen a un 
mismo continuo, en donde en un extremo 
podemos ubicar el mindset fijo, referido a 
la invariabilidad de la característica que 
se esté evaluando y en el otro el de cre-
cimiento, referido a la posibilidad de que 
esta sea modificada. Es por ello, que mu-
chas investigaciones utilizan una valora-
ción unidimensional e interpretan puntajes 
bajos como presencia de mindset fijo y 
puntajes altos como presencia de mindset 
de crecimiento [e.g. 24].

Los mindsets han sido estudiados espe-
cialmente en cuanto a variables relacio-
nadas a la salud mental y al rendimiento 
académico y laboral. Se sabe, por ejem-
plo, que los mindsets fijos están asocia-
dos a la presencia de sintomatología y a 
la ausencia de bienestar [28,35], y los de 
crecimiento, se asocian a un mayor bien-
estar y menor sintomatología psicológica 
[5,27,29]. En cuanto al rendimiento acadé-
mico, las asociaciones con el mindset de 
crecimiento suelen ser positivas aunque 
modestas [8]. En relación con el rendi-
miento laboral, se ha encontrado que un 
mindset de crecimiento se asocia a una 
mejor performance [1]. Es decir, la presen-
cia de mindsets de crecimiento parece re-
lacionarse a una mayor salud mental y un 
mejor rendimiento.

También se ha indagado si los mindsets 
están relacionados a la presencia de ras-
gos de personalidad. Existen algunas in-
vestigaciones que reportan ausencia de 
relación [26,33] y otras que hallan el mind-
set de crecimiento relacionado de manera 
positiva con los rasgos de responsabili-
dad, extraversión y apertura a la experien-
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cia, y de manera negativa con el neuroti-
cismo [34]. La asociación entre los rasgos 
de personalidad y los mindsets aún no es 
completamente clara.

Mindsets en gamers
La investigación sobre mindsets en ga-
mers es aún escasa. En el estudio de Lee 
et al. [24], por ejemplo, se halló que los 
jugadores con un mindset de crecimiento 
buscan mayores desafíos, se concentran 
más en el juego, muestran menos afecti-
vidad negativa y presentan un mejor ren-
dimiento en los videojuegos. En la investi-
gación de Zsila et al. [38], se encontró que 
los jugadores con un mindset fijo tienden 
a tener un mayor uso problemático de vi-
deojuegos. Estos hallazgos apuntan a que 
las intervenciones dirigidas a fomentar un 
mindset de crecimiento podrían tanto me-
jorar el rendimiento en el juego como re-
ducir el riesgo de un uso problemático de 
videojuegos.

Asimismo, es importante señalar que las 
asociaciones varían cuando el mindset se 
evalúa en términos generales en lugar de 
hacerlo específicamente en relación con la 
habilidad de jugar videojuegos [24]. Esto 
sugiere que los estudios en esta población 
deben examinar si los resultados se man-
tienen al evaluar teorías implícitas genera-
les (como las relacionadas con la persona-
lidad e inteligencia) o aquellas específicas 
al uso de videojuegos.

Es en este sentido, que resulta de interés 
analizar cómo se comporta esta variable 
en una población específica como la con-
formada por quienes juegan videojuegos 
o gamers. Es por ello, que en este estudio 
se propone analizar si el mindsets global, 
referido a la inteligencia y la personali-
dad, y el mindset específico, referido a la 
habilidad para jugar videojuegos, se en-
cuentran relacionados con la presencia de 
salud mental, los rasgos de personalidad 
y las experiencias al jugar videojuegos. 
Además, se pretende analizar si tienen un  
vínculo con el rendimiento autopercibido 

por el jugador y si funcionan como me-
diadores entre la personalidad y la salud 
mental, por un lado, y el rendimiento auto-
percibido, por el otro.

Objetivos
Son los siguientes: 1) analizar la relación 
entre el mindsets global y el específico con 
la salud mental, la personalidad y las expe-
riencias de uso de videojuegos en gamers; 
2) analizar la relación entre el mindset es-
pecífico sobre la habilidad para jugar video-
juegos y el rendimiento autopercibido en ga-
mers y 3) analizar el ajuste de un sendero 
que incluya las variables del diseño.

Método
Participantes
Se utilizaron dos muestras de gamers. La 
primera conformada por 201 gamers de 
edad promedio 40.9 años (DE = 15.5, Mín 
= 18, Máx = 82), de los cuales 55.2 % eran 
mujeres (n = 111), 43.3 % de varones (n 
= 87), y 1.5 % (n = 3) no binario u otro 
género. El promedio de horas de juego se-
manal era de 15.2 horas (DE = 15.3). En 
esta muestra se evaluó el mindset global 
que indaga sobre las teorías implícitas en 
cuanto a la inteligencia y la personalidad. 
La segunda muestra constituida por 189 
gamers con una edad promedio de 30.1 
años (DE = 9.46, Mín = 18, Máx = 70), 
de los cuales el 66.1 % eran varones (n 
= 125), el 32.3 % eran mujeres (n = 61) y 
1.6 % (n = 3) no binarios. El promedio de 
horas de juego semanal era de 13.2 horas 
(DE = 13.5). En esta muestra se indagó 
sobre un mindset específico referido a la 
teoría implícita sobre la habilidad de jugar 
videojuegos.

Medidas
Encuesta sociodemográfica y de uso de 
videojuegos. Se utilizaron encuestas ad 
hoc para relevar datos sociodemográficos 
básicos como la edad y el género y la can-
tidad de horas por semana que jugaban vi-
deojuegos.
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Escala de Mindsets [13]. Esta escala está 
compuesta por ocho ítems que se evalúan 
con un diferencial semántico de once posi-
ciones (0 = totalmente en desacuerdo a 10 
= totalmente de acuerdo). Cuatro de esos 
ítems evalúan teorías implícitas sobre la 
personalidad y cuatro evalúan teorías im-
plícitas sobre la inteligencia. De cada gru-
po de ítems dos evalúan mindset de creci-
miento y dos evalúan mindset fijo que se 
pueden combinar en un puntaje global de 
mindset de crecimiento. Localmente fue 
adaptada por Eidman y de la Iglesia [15] 
quienes obtuvieron evidencias de validez 
y confiabilidad para su uso en adultos ar-
gentinos.

Gaming Mindset Scale [24]. Esta escala 
evalúa la teoría implícita sobre la habili-
dad para jugar videojuegos mediante tres 
frases que se valoran con una escala Li-
kert de grado de acuerdo que varía entre 1 
(completamente en desacuerdo) y 6 (com-
pletamente de acuerdo). Su puntuación 
global permite valorar el mindset de creci-
miento específico sobre la habilidad para 
jugar videojuegos. La consistencia interna 
para la puntuación total en esta muestra 
fue de .79. 

Symptom Checklist 27 (SCL-27) [17]. Esta 
escala es una versión abreviada de la SCL-
90-R [12]. Está conformada por 27 ítems 
que se responden en una escala Likert 
de cantidad que varía entre 0 (nada) y 4 
(mucho) y a partir de su promedio se pue-
de calcular un índice global de severidad 
(IGS) como puntaje total de sintomatolo-
gía. Su objeto es la medición de  sintoma-
tología psicológica: agorafobia, depresión, 
distimia, desconfianza, fobia social y sínto-
mas vegetativos. En este estudio se utilizó 
la adaptación local de Góngora y Castro 
Solano [16] que cuenta con evidencias de 
validez y confiabilidad tanto en población 
general como clínica. 

The Mental Health Continuum–Short Form 
(MHC-SF) [22]. Este instrumento psico-
métrico está compuesto por 14 elementos 

que evalúan bienestar psicológico. Las 
respuestas posibles varían en una escala 
Likert de frecuencia que varía entre 0 (nun-
ca) a 5 (todos los días). Para esta investi-
gación se utilizó la adaptación local de de 
Lupano Perugini et al. [25] que cuenta con 
adecuadas propiedades psicométricas en 
cuanto a su validez y confiabilidad [25].

Big Five Inventory (BFI) [18]. Este instru-
mento consta de 44 ítems y evalúa los cin-
co rasgos de la personalidad del Modelo 
de los cinco grandes factores: extraver-
sión, amabilidad, responsabilidad, neu-
roticismo y apertura a la experiencia. En 
su adaptación en Argentina se obtuvieron 
evidencias de validez y confiabilidad para 
su uso en distintas poblaciones, incluyen-
do adolescentes, adultos no consultantes 
y personal militar [6,7].

Escala de experiencia gamer (GES) [10]. 
Este instrumento de 18 elementos está ba-
sado una la escala original de Snodgrass et 
al. [32] y se utilizó para medir experiencias 
positivas y negativas en el uso de video-
juegos. Los ítems se contestan en una es-
cala Likert de seis opciones de respuesta 
que varía entre 0 (no me representa para 
nada) y 5 (me representa completamente). 
La escala de experiencias positivas se re-
fiere a la experiencia de incrementar las 
propias habilidades, fortalecer vínculos 
y sentir que ser gamer es una forma de 
vida. La de experiencias positivas valora 
la sensación de pérdida de control, expe-
rimentar aislamiento social, obsesiones, 
afectividad negativa y otros problemas. La 
medida cuenta con evidencias de validez 
y confiabilidad para ser utilizada en pobla-
ción argentina [10]. 

Procedimiento
Este estudio empleó un diseño transversal 
no experimental, con una recolección de 
datos realizada a través de una encuesta 
online mediante un muestreo no probabi-
lístico. Los participantes debían cumplir los 
siguientes criterios de inclusión: (1) ser de 
nacionalidad argentina, (2) tener 18 años 
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o más, (3) jugar videojuegos al menos una 
vez al mes y (4) haber otorgado su consen-
timiento informado, el cual incluía informa-
ción sobre los objetivos del estudio, la po-
sibilidad de retirarse en cualquier momento 
y el manejo confidencial de los datos. No 
se ofrecieron incentivos para la participa-
ción. Se respetaron las recomendaciones 
éticas internacionales para la investigación 
con seres humanos [2,3] y lo aprobado por 
la Ley 25.326 de protección de los datos 
personales que se ocupa de las implican-
cias éticas de las investigaciones en salud 
en las que participen seres humanos, con 
el fin de proteger sus derechos fundamen-
tales ponderando, a su vez, la necesidad 
de promover la investigación en salud. El 
proyecto fue evaluado y aprobado por el 
Consejo Nacional de Investigaciones Cien-
tíficas y Técnicas (CONICET) y el Comité 
de Ética de la Universidad de Palermo.

Análisis de los datos
Para los análisis de asociación se calcula-
ron pruebas r de Pearson y en el análisis 

de senderos se utilizó el método máxima 
verosimilitud. El ajuste fue valorado con 
diversos índices [30]. Se esperaba que los 
índices CFI y TLI tuvieran valores cerca-
nos a 1, idealmente cercanos a .90 o .95, 
el SMRS debía ser menor a .05 y el RM-
SEA inferior a .08. Además, se esperaba 
que el χ2, no fuera estadísticamente signi-
ficativo aunque se asume esto es usual en 
muestras con n > 200. Se utilizó el softwa-
re estadístico de código abierto Jamovi en 
su versión 2.2.5.1 

Resultados
Para explorar las relaciones de las varia-
bles incluidas en este estudio se calcula-
ron correlaciones bivariadas r de Pearson 
entre los mindsets (globales y específico), 
la salud mental, los rasgos de personali-
dad y las experiencias de uso de video-
juegos. Tal como se puede observar en la 
tabla 1, ambos tipos de mindset se asocia-
ron de manera negativa con la presencia 

1 Jamovi, 2024 disponible en: https://www.jamovi.org.

Tabla1. Correlaciones bivariadas entre los mindsets, salud mental, personali-
dad y experiencias de uso de videojuegos

Mindset

Titular Global

(inteligencia y perso-
nalidad)

Específico

(habilidad para jugar 
videojuegos)

Salud mental

Sintomatología -.15* -.15*

Bienestar .24*** .14*

Continuo salud mental .23** .18*

Personalidad

Apertura a la experiencia .23*** .10ns

Responsabilidad -.01ns .01ns

Extraversión .01ns .01ns

Agradabilidad .14* .08ns

Neuroticismo -.22** -.14ns

Experiencias de uso de videojuegos

Positivas .02ns .04ns

Negativas .10ns -.03ns

Índice global .11ns -.08 ns

Nota: *** p < .001 ** p < .01, * p < .05, ns no significativo

https://www.jamovi.org
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de sintomatología y de manera positiva 
con el bienestar. En el caso de la valo-
ración conjunta de la salud mental (con-
tinuo) se hallaron relaciones positivas 
en ambos casos. Al analizarse los ras-
gos de personalidad, la mayoría de las 
asociaciones no fueron estadísticamente 
significativas. Las excepciones se dieron 
con el mindset global que presentó una 
relación positiva con el rasgo apertura a 
la experiencia y una negativa con neuro-
ticismo. En relación con las experiencias 
de uso de videojuegos, ninguna de las 
asociaciones fue estadísticamente signi-
ficativa.

Además, se analizó si tener un mindset 
de crecimiento en cuanto a la habilidad 
de jugar videojuegos se relacionaba con 
el rendimiento autopercibido al jugar. En 
esta caso, se encontró una asociación 
positiva (r = .15, p = .038). Al analizarse 
con cada frase en particular se observó 
que la asociación se daba con aquella 
que enunciaba «Se pueden aprender 
cosas nuevas, pero no se puede modifi-
car la habilidad que se tiene para jugar 
videojuegos». Esta frase estaba codifica-
da de manera inversa para medir mind-
set de crecimiento, es decir, tenían mayor 
autopercepción de rendimiento quienes 
pensaban que la habilidad para jugar es
modificable y se puede incrementar 
(r = .17, p = .021).

Por último, se analizó un sendero en don-
de se puso a prueba un modelo que tenía 
como variable exógena el mindset espe-
cífico de crecimiento sobre la habilidad 

para jugar videojuegos y como variable 
de salida el rendimiento autopercibido. 
Considerando los antecedentes citados 
sobre el tema [5,24,26,27,28,33,35,38] 
y los hallazgos obtenidos en los análi-
sis precedentes, se seleccionaron como 
variables mediacionales a los índices de 
salud mental y de experiencias de uso 
de videojuegos. El modelo presentó un 
buen ajuste, X2 = 38.84, p < .01, CFI = .966, 
TLI = .931, SRMR = .041, RMSEA = .045. 

Como se puede ver en la figura 1, todos 
los senderos resultaron ser positivos y 
estadísticamente significativos (p < .001). 
El mindset de crecimiento tenía un efec-
to directo sobre el continuo de salud 
mental el cual, a la vez, tenía un efecto 
sobre el índice de experiencias de uso 
de videojuegos que, finalmente, tenía un 
efecto sobre el rendimiento autopercibi-
do al jugar. El modelo explicaba el 2.3 % 
de la varianza y, a pesar de que todos 
los efectos directos por separado eran 
estadísticamente significativos, el efec-
to indirecto del mindset de crecimiento 
sobre el rendimiento autopercibido no lo 
era (p > .05).

Discusión
El objetivo general de esta investigación fue 
analizar dos tipos de mindsets, uno global 
referido a las teorías implícitas sobre la per-
sonalidad y la inteligencia, y uno específico 
sobre la habilidad de jugar videojuegos en 
población de gamers. Se analizó su vínculo 
con variables de salud mental, personalidad 
y experiencias de uso de videojuegos en 

Figura 1. Análisis de sendero entre mindset de crecimiento sobre la habilidad para jugar 
videojuegos y el rendimiento autopercibido al jugar videojuegos
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gamers y, además, se exploró la asociación 
entre el mindset específico y el rendimien-
to autopercibido en el juego. Finalmente, se 
evaluó la función mediadora del mindset en-
tre la salud mental y rendimiento.

En cuanto al primer objetivo, relacionado 
con la salud mental y los mindsets, se en-
contró que ambos tipos de mindset se aso-
ciaban de manera positiva con el bienestar 
y de forma negativa con la sintomatología 
psicológica. Estos hallazgos coinciden con 
estudios previos que han establecido una 
relación entre un mindset de crecimien-
to y mejores indicadores de salud mental 
[5,27,28,35]. En general, se hipotetiza que 
esto puede deberse a que la presencia 
de mindset de crecimiento se caracteriza 
por una mayor sensación de control tanto 
conductual como emocional, lo que podría 
impactar en la presencia de sintomatología 
[27]. Sujetos con bajo mindset de creci-
miento, más tendientes a un mindset fijo, 
posiblemente experimenten desesperanza 
y falta de control sobre lo que les ocurre, 
favoreciéndose así la presencia de sin-
tomatología psicológica y la carencia de 
bienestar. Además, se ha encontrado una 
asociación positiva entre los mindsets de 
crecimiento y las estrategias de afronta-
miento del estrés positivas, lo que también 
podría favorecer la presencia de estados 
psicológicos saludables [5].
 
En particular, en cuanto al mindset especí-
fico sobre la habilidad para jugar videojue-
gos, la relación esperada entre el mindset 
y la salud mental, se sostuvo. Esto coinci-
de con los hallazgos de Lee et al. [24] quie-
nes habían encontrado menor presencia 
de afectividad negativa cuando los gamers 
presentaban más mindset de crecimiento 
sobre la habilidad para jugar videojuegos. 
Estos resultados sugieren que quienes 
creen que la habilidad para jugar videojue-
gos es maleable y se puede incrementar 
presentan, a la par, mejor salud mental. En 
este punto, los videojuegos resultarían un 
terreno fértil en donde los jugadores ten-
dría la oportunidad de aprender, mejorar 

e intentar superar desafíos en mundos 
virtuales en los que, en caso de fallar, las 
consecuencias no implicarían un perjuicio.

En el segundo objetivo, se exploró la re-
lación entre los mindsets y los rasgos de 
personalidad. Los resultados indican que 
la mayoría de las asociaciones no fueron 
significativas lo cual replica lo reportado en 
investigaciones precedentes [26,33]. Las 
únicas asociaciones significativas fueron 
con el mindset global que se relacionó de 
manera positiva con el rasgo apertura a la 
experiencia y negativa con el rasgo neuro-
ticismo. Estos resultados replican parcial-
mente lo reportado por Tucker-Drob et al. 
[34]. Se podría pensar que el rasgo aper-
tura a la experiencia, que se caracteriza 
por la curiosidad y la disposición a probar 
cosas nuevas, podría favorecer la creen-
cia en la posibilidad de cambio y desarro-
llo, algo que iría en línea con el mindset 
de crecimiento. En cuanto al rasgo neuro-
ticismo, es posible que quienes presentan 
menor estabilidad emocional perciban el 
cambio como un proceso más desafiante 
o incierto, e incluso inmodificable, lo cual 
va en línea con los hallazgos relaciona-
dos  con la salud mental. En relación con 
el mindset específico sobre la habilidad de 
jugar videojuegos, ninguna de las asocia-
ciones fue estadísticamente significativa lo 
que replica los antecedentes sobre el tema 
y sugiere que los rasgos de personalidad 
y este tipo particular de teoría implícita son 
variables independientes.

Además, no se hallaron relaciones entre 
los mindsets y las experiencias de uso de 
videojuegos. En cuanto a este análisis, no 
existía un antecedente específico con el 
cual compararlo, aunque se podría realizar 
un paralelismo entre las experiencias nega-
tivas y las de quienes tienen un uso proble-
mático de videojuegos. En este punto los 
hallazgos de Zsila et al. [38] indicaban que 
la asociación con el mindset de crecimiento 
era negativa algo que no se replicó en esta 
muestra. Esto puede deberse a que tal aso-
ciación no existe o al tamaño de la muestra 
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tenían una autopercepción de rendimiento 
al jugar que era superior. A pesar de que el 
efecto indirecto entre el mindset y el rendi-
miento autopercibido no fue estadísticamen-
te significativo, la cadena causal presentó un 
buen ajuste y todos los efectos directos fue-
ron significativos y en la dirección esperada. 

Limitaciones y futuras líneas de investiga-
ción
Respecto a las limitaciones del estudio, 
es importante señalar que se utilizó una 
muestra no probabilística y limitada a ga-
mers adultos de Argentina, lo cual limita la 
generalización de los hallazgos. Asimismo, 
el diseño transversal no permite estable-
cer relaciones causales entre las variables 
analizadas. Futuros estudios podrían abor-
dar estas limitaciones mediante un diseño 
longitudinal y muestras más diversas, ex-
plorando además si las intervenciones en 
mindsets específicos pueden influir en el 
rendimiento y en el bienestar de los gamers.

Conclusión
Este estudio aporta evidencia sobre el rol 
de los mindsets en la población gamer. 
Los gamers con un mindset de crecimiento 
tanto global como específico en cuanto a 
la habilidad de jugar videojuegos presen-
tan, a la vez, mejores indicadores de salud 
mental y una mayor percepción de rendi-
miento en los videojuegos. Es posible que 
el proceso de juego se presente, para quie-
nes tienen mindsets de crecimiento, como 
una oportunidad para mejorar y desarro-
llarse. Estos hallazgos sugieren posibles 
líneas de intervención enfocadas en el de-
sarrollo de mindsets de crecimiento, lo cual 
podría tener implicaciones tanto para salud 
mental como para la experiencia al jugar.
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que, a pesar de ser numeroso, podría care-
cer de la potencia estadística para detectar 
un efecto pequeño.

En el tercer objetivo, se analizó el vínculo 
entre el mindset específico sobre la habili-
dad de jugar videojuegos y el rendimiento 
autopercibido y se encontró una asociación 
positiva. Este hallazgo sugiere que los ga-
mers que creen que la habilidad para jugar 
videojuegos es maleable y entrenable tien-
den a valorar más positivamente su rendi-
miento. Esto coincide con los antecedentes 
en cuanto al rendimiento en términos ge-
nerales [1,8], y en relación a con la perfor-
mance específica dentro de los videojue-
gos [24]. Los gamers que creen que con 
esfuerzo y práctica pueden mejorar su ha-
bilidad de juego perciben, a la par, un mejor 
rendimiento al jugar. Nuevamente, estamos 
en una situación en la que se ven favoreci-
dos quienes perciben que los errores y fra-
casos dentro del juego se presentan como 
una oportunidad para aprender. El mindset 
de crecimiento podría funcionar como un 
factor protector en población gamer.

Finalmente, se puso a prueba un análisis 
de sendero en donde se proponía una ca-
dena de efectos que se iniciaba en el mind-
set de crecimiento específico y finalizaba 
en el rendimiento autopercibido al jugar. 
Tanto el modelo como los efectos directos 
presentaron el ajuste esperado de acuer-
do a los hallazgos parciales reportados en 
los antecedentes que incluían las variables 
bajo análisis [5,24,27,28,35,38]. El mindset 
de crecimiento específico sobre la habili-
dad para jugar videojuegos presentó un 
efecto directo sobre el continuo de salud 
mental. Es decir, los gamers que creían 
que su habilidad para jugar videojuegos 
era modificable y podía entrenarse presen-
taban un mayor nivel de salud mental. A 
la vez, quienes tenían mayores niveles de 
salud mental tenían mayores experiencias 
positivas al jugar videojuegos, replicando 
también los antecedentes relacionados al 
tema. Y, finalmente, quienes tenían mayores 
experiencias positivas al jugar videojuegos 
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