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Clima motivacional hacia el deporte y su 
relación con hábitos de ocio digital sedentario 
en estudiantes universitarios
Motivational climate in sport and its relationship with 
digital sedentary leisure habits in university students

Resumen

El uso abusivo de videojuegos se asocia a consecuen-
cias negativas para la salud, como son problemas 
músculo-esqueléticos, patología ocular o problemas 
cognitivos y emocionales. Ante esta problemática, 
múltiples estudios han demostrado como un estilo 
de vida activo mediante la práctica deportiva genera 
efectos positivos para la salud que rompen con las con-
secuencias del ocio digital sedentario. Este estudio de 
carácter descriptivo y corte transversal, realizado en 
una muestra de 490 estudiantes universitarios, tiene 
como objetivo analizar la relación entre el clima moti-
vacional hacia el deporte y el uso problemático de vi-
deojuegos, usando como principales instrumentos los 
cuestionarios CERV, CHCV y PMCSQ-2. Los resultados 
revelaron que aquellos universitarios que obtenían 
mayores puntuaciones en Clima Tarea y sus subca-
tegorías eran los que menos problemas patológicos 
presentaban. Por el contrario, los participantes que 
padecían problemas potenciales o problemas severos, 
así como un nivel de uso y atracción medio, obtenían 
medias más elevadas en Clima Ego, Reconocimiento 
Desigual y Rivalidad entre Miembros. Se concluye que 
los universitarios con metas de logro en el deporte 
orientadas al Ego pueden presentar mayores proble-
mas asociados al uso de videojuegos, principalmente 
por su búsqueda de motivaciones extrínsecas como la 
sensación de victoria, obtener mejor rendimiento que 
otros rivales o alcanzar nuevos retos. De este modo, 
resulta vital orientar la práctica deportiva a las moti-
vaciones intrínsecas con el fin de evitar el abandono 
en el deporte y desarrollar una práctica más hedonista 
que se aleje de hábitos sedentarios.
Palabras clave: Universidad; Videojuegos; Deporte; 
Motivación. 
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Abstract

Abusive use of video games is associated with nega-
tive health consequences, such as musculoskeletal 
problems, eye disease, or cognitive and emotional 
problems. In this sense, several studies have shown 
that an active lifestyle based on sport practice can 
generate positive health effects that discontinue 
the consequences of sedentary digital leisure. 
This descriptive and cross-sectional research was 
conducted on a sample of 490 university students. 
The main objective was to determine the relation-
ship between problematic use of video games and 
motivational climate in sports, using as main 
instruments the CERV, CHCV, and PMCSQ-2 ques-
tionnaires. The results showed that those students 
who got a higher score on Task Climate and its cat-
egories were the participants who presented less 
pathological problems. By contrast, students who 
had potential or severe problems, as well as a me-
dium level of use and attraction to video games, got 
a higher average in Ego Climate, Uneven Recogni-
tion, and Rivalry among Members. It is concluded 
that university students with achievement goals 
in sports that are oriented to Ego can show more 
problems associated with the use of video games, 
mainly because of its pursuit of extrinsic motiva-
tions like the feeling of victory, achievement of bet-
ter performance in comparison with rivals or the 
quest for new challenges. Therefore, it is vital to 
promote a sport practice associated with intrinsic 
motivations in order to avoid sport abandonment 
and develop a more hedonistic practice to avert 
sedentary habits. 
Keywords: University; Video Games; Sport; Moti-
vation.

Introducción

Se ha producido un gran avance tecnológico en 
el siglo XXI, el cual se ha extendido a todos los ám-
bitos de la sociedad y especialmente al ocio digital 
mediante los videojuegos (Puerta-Cortés; Carbonell, 
2013). En este sentido, estos dispositivos constitu-
yen plataformas electrónicas que muestran una 
realidad virtual controlada mediante periféricos 
diversos (López, 2012; Van Rooij et al., 2011), gene-
rando altos niveles de satisfacción y abstracción que 
han sido explicados por la teoría del flow (Khan et 
al., 2012; Muros et al., 2016).

El uso de videojuegos se ha extendido a todos los 
sectores de población, con una mayor presencia en la 
adolescencia y adultez joven. De hecho, Chamarro et 
al. (2014) y Franco (2013) recuerdan como cerca de la 
mitad de los jugadores tienen una edad comprendi-
da entre los 8 y 30 años. Puede observarse que este 
intervalo de edad comprende la etapa universitaria 
por completo, generando cierta preocupación en 
torno a la influencia que puede ejercer su uso pato-
lógico en el rendimiento académico, hábitos no salu-
dables o problemas emocionales (Burgess; Stermer; 
Burgess, 2012; Moncada; Chacón, 2012; Ventura; 
Shute; Kim, 2012). Por tanto, el uso abusivo de este 
tipo de tecnología se ha relacionado con efectos ne-
gativos a nivel fisiológico, cognitivo o socioafectivo 
(Chaput et al., 2013; Moncada; Chacón, 2012).

Entre las principales consecuencias negativas 
del uso problemático de dispositivos de pantalla, 
Chamarro et al. (2014) destacan el efecto que pueden 
ocasionar en los procesos madurativos de niños y 
jóvenes, el desempeño académico o las relaciones 
familiares. En esta línea, Bourgonjon et al. (2010), 
Echeburúa y De Corral (2010) y Rodríguez Celis y 
Sandoval Escobar (2011) demostraron una vincula-
ción entre el uso excesivo de dispositivos de panta-
lla y problemas de insomnio, menor capacidad de 
atención, problemas de conducta o desplazamiento 
de tareas académicas.

En una línea similar, Moncada Jiménez y Chacón 
Araya (2012) recuerdan que un uso elevado de video-
juegos se relaciona con la pérdida de habilidades 
sociales, generando relaciones afectivas débiles 
con pares y la familia. A nivel fisiológico, se ha de-
mostrado como el uso de dispositivos de pantalla se 
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asocia a problemas hormonales ligados a estados 
de depresión y ansiedad, patologías de tipo ocular, 
problemas relacionados con la ergonomía postural 
o sobrepeso y obesidad, enfermedades asociadas a 
problemas cardiovasculares, músculo-esqueléticos 
o incluso diabetes (Chacón Cuberos et al., 2015; 
Chaput et al., 2013; Van Rooij et al., 2011; Ventura; 
Shute; Kim, 2012).

Tradicionalmente el uso abusivo y patológico de 
estos dispositivos se ha ligado a hábitos sedentarios 
y altos niveles de inactividad física, lo cual se asocia 
a estados de sobrepeso y obesidad con consecuen-
cias graves para la salud. En esta línea y como vía 
de solución, varios autores han hecho énfasis en 
la importancia de la práctica de actividad física y 
deportiva como medio para la mejora de la salud y 
el bienestar (García-Laguna et al., 2012; Muros Ruiz; 
Aragón Carretero; Bustos Jiménez, 2013; Ventura 
et al., 2012). De hecho, su realización se traduce 
en efectos beneficiosos para la salud como es la 
disminución del riesgo de padecer enfermedades 
cardiovasculares, la disminución del perfil lípido en 
sangre y la hipertensión arterial, así como la mejora 
del bienestar percibido, la disminución de niveles 
de estrés y ansiedad o la mejora de la memoria y el 
autocontrol (Colley; Janssen; Tremblay, 2012; Muros 
et al., 2016).

Dados los beneficios de la práctica físico-deporti-
va, así como sus potencialidades como medio lúdico 
y social, resulta de interés estudiar cuáles son los 
aspectos motivacionales que operan en la práctica 
deportiva en el sector universitario, pues de ellos 
dependerán muchos otros hábitos que se repetirán 
durante la vida adulta (Portoles Ariño; González 
Hernández, 2016; Troncoso Avalos; Burgos Dávila; 
López-Walle, 2015; Zucchetti; Candela; Rabaglietti, 
2015). En este sentido, resulta frecuente que adoles-
centes y adultos jóvenes realicen ejercicio físico o 
practiquen algún deporte como medio para alcanzar 
bienestar físico y psicológico (Khan et al., 2012). 
Asimismo, tanto Gómez Serna (2012) como Pavón 
Lores y Moreno Murcia (2008) revelan como cerca de 
la mitad de los estudiantes universitarios realizan 
ejercicio para socializar, mejorar su aspecto físico 
o liberar estrés. 

Una de las teorías más utilizadas a la hora de 
explicar la motivación hacia el deporte ha sido la 

teoría de las metas de logro (Castillo; Balaguer; 
Duda, 2000; García-Calvo et al., 2011). Este mode-
lo teórico estudia las habilidades que posee cada 
sujeto, pues determina que las metas y objetivos 
que este establece dependen de la percepción que 
el individuo tiene de sus destrezas en la práctica 
deportiva (Galván Mata et al., 2013). De este modo, el 
clima motivacional de una persona hacia el deporte 
podrá orientarse hacia la maestría o el rendimiento 
(Almagro; Sáenz-López; Moreno-Murcia, 2012; Cue-
vas; García-Calvo; Contreras, 2013; Méndez-Gimé-
nez; Fernández-Río, Cecchini-Estrada, 2012). 

En el Clima Tarea, también conocido como Clima 
Maestría, las metas de logro de cada individuo se 
orientan hacia el proceso de consecución de objeti-
vos en la práctica deportiva (Almagro; Sáenz-López; 
Moreno-Murcia, 2012; Cuevas; García-Calvo; Con-
treras, 2013). De este modo, aquellas personas que 
se adhieran a este clima motivacional estarán 
motivadas por el proceso que les permitirá mejo-
rar sus habilidades en el deporte, el esfuerzo para 
lograr sus metas o el aprendizaje cooperativo (Cas-
tillo; Balaguer; Duda, 2000; Cuevas; García-Calvo; 
Contreras, 2013; Méndez-Giménez; Fernández-Río, 
Cecchini-Estrada, 2012), ligándose la realización de 
deporte a motivaciones intrínsecas (Cecchini et al., 
2008). Por el contrario, en el Clima Ego las metas 
de logro se orientan al rendimiento de los sujetos 
en la práctica deportiva, es decir, lo que motiva al 
individuo son motivaciones extrínsecas como lograr 
un mayor rendimiento y reconocimiento social que 
sus competidores. En este caso, sus logros se deben a 
un talento natural y no a un proceso de trabajo con-
tinuo (Almagro; Sáenz-López; Moreno-Murcia, 2012; 
Castillo et al., 2000; Méndez-Giménez et al., 2013).

En este sentido, la mayoría de los trabajos de in-
vestigación que han estudiado el clima motivacional 
hacia el deporte han focalizados sus objetivos en 
determinar indicadores de rendimiento deportivo 
(Almagro; Sáenz-López; Moreno-Murcia, 2012), 
niveles de satisfacción generada (Troncoso Avalos; 
Burgos Dávila; López-Walle, 2015) o predisposición a 
la hora de seguir un estilo de vida activo en el futuro 
(Atkins et al., 2015).

Este estudio persigue como principal objetivo 
relacionar el clima motivacional hacia el deporte 
con los hábitos de consumo de videojuegos y su nivel 
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de uso problemático en una muestra de estudiantes 
universitarios, con el fin de determinar posibles 
relaciones que expliquen el ocio digital sedentario 
actual.

Método

Diseño y participantes

Se realizó un estudio descriptivo y de corte trans-
versal. Para determinar la relación entre variables 
se constituyó el clima motivacional como variable 
dependiente y las restantes como independientes, 
configurando un estudio multifactorial univariado. 
Se contó con una muestra representativa de los 
estudiantes universitarios del Grado en Educación 
Primaria de Granada. De un total de 676 estudiantes 
matriculados en el curso 2014-2015 se estimó que el 
número de alumnos necesario para que la muestra 
fuese representativa era de 528, con un error mues-
tral del 0,02.

Finalmente participaron en el estudio 490 estu-
diantes seleccionados mediante muestreo aleatorio 
por conglomerados según los centros universitarios, 
con edades comprendidas entre los 20 y 29 años de 
edad ( =21,80; DT=3,63), representando un 39,4% 
(n=193) a los varones y un 60,6% (n=297) a las muje-
res. Como criterio de selección de los participantes 
se determinó cursar el Grado en Educación Primaria 
y estar matriculado en la asignatura de Enseñanza 
de la Educación Física en Primaria.

Variables

Las variables utilizadas en este estudio han sido 
las siguientes:

Hábitos de consumo de videojuegos: se categori-
za el nivel de uso y atracción hacia los videojuegos 
en bajo, medio y alto.

Uso problemático de videojuegos: define la exis-
tencia de problemas patológicos relacionados con el 
uso de estos dispositivos. Se categoriza en sin pro-
blemas, problemas potenciales y problemas severos.

Clima motivacional: establece el clima motiva-
cional hacia el deporte de la muestra estudiada. Se 
compone de las categorías “Clima Tarea” y “Clima 
Ego” y las subcategorías “Aprendizaje Cooperativo”, 

“Esfuerzo/Mejora”, “Papel Importante”, “Castigo 
por Errores”, “Reconocimiento Desigual” y “Rivali-
dad entre Miembros”.

Instrumentos

Los instrumentos empleados son los que se des-
criben a continuación:

Cuestionario ad hoc: se elaboró un cuestionario 
específico para el registro de las variables de tipo 
sociodemográfico.

Cuestionario de experiencias relacionadas con 
videojuegos (Chamarro et al., 2014): se compone de 17 
ítems que son valorados mediante una escala de tipo 
Likert de 4 opciones donde 1 es “casi nunca” y 4 es “casi 
siempre”. Posteriormente se realiza una sumatoria y 
clasificación en terciles para categorizar la variable. 
La fiabilidad de este instrumento ha sido de α=0,89, 
mientras que Chamarro et al. (2014) obtuvo α=0,87.

Cuestionario sobre hábitos de consumo de vi-
deojuegos (López, 2012): se emplean los 19 primeros 
ítems de este instrumento, los cuáles configuran 
una única dimensión que determina el nivel de 
uso y atracción hacia los videojuegos. Para ello se 
utiliza una escala Likert de 5 opciones, donde 1 es 
“nada de acuerdo” y 5 es “totalmente de acuerdo”. 
Finalmente se realiza una sumatoria que oscila en-
tre 19 y 95 y una posterior clasificación en terciles. 
López (2012) obtuvo una fiabilidad de α=0,90 en el 
estudio original, valor similar al obtenido en esta 
investigación, α=0,95.

Cuestionario de clima motivacional percibido en 
el deporte (PMCSQ-2): elaborado por Newton, Duda y 
Yin (2000) y validado al castellano por González-Cu-
tre, Sicilia y Moreno (2008). Este instrumento se 
compone de 33 ítems, los cuáles se puntúan median-
te una escala de tipo Likert de cinco opciones, donde 
1 es “totalmente en desacuerdo” y 5 es “totalmente 
de acuerdo”. La categorización de esta variable con-
figura dos categorías con tres subcategorías para 
cada una. El Clima Tarea comprende el Aprendizaje 
Cooperativo (ítems 11, 21, 31 y 33), el Esfuerzo/Mejora 
(ítems 1, 8, 14, 16, 20, 25, 28 y 30) y el Papel Importan-
te (ítems 4, 5, 10, 19 y 32). El Clima Ego se constituye 
por el Castigo por Errores (ítems 2, 7, 9, 15, 18 y 27), 
el Reconocimiento Desigual (ítems 3, 13, 17, 22, 24, 
26 y 29) y la Rivalidad entre Miembros (ítems 6, 12 y 
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23). En el presente estudio se obtuvo una fiabilidad 
de α=0,79 para este instrumento.

Procedimiento

Se solicitó la colaboración de los participantes, 
todos ellos estudiantes de Grado en Educación Pri-
maria, a través de una carta informativa elaborada 
desde el Departamento de Didáctica de la Expresión 
Musical, Plástica y Corporal de la Universidad de 
Granada y concretamente desde el proyecto “Pro-
grama de intervención educativa utilizando video-
juegos activos y juegos motores para el apoyo a la 
docencia en materias de Educación Física y salud 
nutricional en los grados de Primaria e Infantil” con 
código PID 14-81.

La recogida de los datos se realizó en horario lec-
tivo. El proceso transcurrió sin incidencias, siempre 
con la presencia de los investigadores para que se 
realizase una correcta aplicación de los instrumen-
tos descritos, así como para la resolución de dudas. 
Se debe señalar que se ha respetado el derecho de 
confidencialidad de todos los participantes y que 
se invalidaron un total de 38 cuestionarios que se 
encontraban mal cumplimentados.

Análisis de los datos

Para el análisis de los datos se empleó el softwa-
re SPSS® 22.0 para Windows. Se utilizó ANOVA de 
un factor para determinar las relaciones entre las 
variables. La normalidad de los datos se comprobó 

mediante el test de Kolmogorov-Smirnov, utilizando 
la corrección de Lilliefors y la homocedasticidad a 
través del test de Levene. Se utiliza FACTOR para ex-
plorar la bondad de ajuste y establecer la validez de 
las escalas. Para determinar la consistencia interna 
de los instrumentos y de las distintas dimensiones 
se usó el coeficiente alpha de Cronbach, fijando el 
índice de confiabilidad en el 95,5%.

Resultados

La Tabla 1 muestra la relación existente entre 
el clima motivacional hacia el deporte y el uso pro-
blemático de videojuegos entre los participantes, 
revelando diferencias estadísticamente significa-
tivas para los dos tipos de clima y todas sus dimen-
siones. Estas asociaciones pueden observarse en el 
hecho de que los participantes que no hacen un uso 
problemático de videojuegos presentan mayores 
puntuaciones en Clima Tarea y sus categorías en 
relación a aquellos que padecen problemas poten-
ciales. Por el contrario, en el caso del Clima Ego y 
sus categorías, las medias más elevadas se muestran 
en los participantes que tienen problemas severos 
asociados al uso intensivo de videojuegos.

El análisis del clima motivacional hacia el de-
porte en relación a los hábitos de consumo de video-
juegos (Tabla 2), mostró asociaciones estadísticas 
para el Clima Ego y las categorías Reconocimiento 
Desigual y Rivalidad entre miembros, revelando va-
lores medios más elevados en el nivel de uso medio 
en comparación con el nivel bajo.

Tabla 1 – Clima motivacional según el nivel de uso problemático de videojuegos

Uso 
problemático

N Media DT F P

Clima Tarea

SP 390 4,08 0,54

9,594 0,000***PP 87 3,78 0,64

PS 13 3,94 0,67

Aprendizaje Cooperativo

SP 390 4,19 0,65

6,667 0,001***PP 87 3,91 0,69

PS 13 4,07 0,57

Esfuerzo Mejora

SP 390 3,96 0,57

8,645 0,000***PP 87 3,66 0,66

PS 13 3,87 0,71

Continua...
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Uso 
problemático

N Media DT F P

Papel Importante

SP 390 4,17 0,65

7,182 0,001***PP 87 3,88 0,72

PS 13 3,93 0,83

Clima Ego

SP 390 1,77 0,64

8,392 0,000***PP 87 2,01 0,69

PS 13 2,30 0,96

Castigo por Errores

SP 390 1,71 0,67

6,156 0,002**PP 87 1,86 0,76

PS 13 2,33 1,08

Reconocimiento Desigual

SP 390 1,68 0,79

7,519 0,001***PP 87 2,02 0,90

PS 13 2,14 1,01

Rivalidad Miembros

SP 390 2,08 0,81

4,760 0,009**PP 87 2,30 0,82

PS 13 2,61 0,93

1 SP: sin problemas; PP: problemas potenciales; PS: problemas severos
2 p≤0≤05*; p≤0≤01**; p≤0≤001***

Tabla 2 – Clima motivacional según nivel de uso y atracción hacia los videojuegos
Nivel de uso y 
atracción

N Media DT F P

Clima Tarea

Bajo 398 4,03 0,55

0,715 0,490Medio 82 3,97 0,64

Elevado 10 3,90 0,66

Aprendizaje Cooperativo

Bajo 398 4,15 0,66

0,699 0,498Medio 82 4,06 0,70

Elevado 10 4,10 0,64

Esfuerzo Mejora

Bajo 398 3,91 0,58

0,260 0,771Medio 82 3,87 0,68

Elevado 10 3,82 0,74

Papel Importante

Bajo 398 4,13 0,65

1,307 0,272Medio 82 4,05 0,78

Elevado 10 3,86 0,68

Clima Ego

Bajo 398 1,78 0,65

6,591 0,002**Medio 82 2,07 0,73

Elevado 10 1,69 0,34

Castigo por Errores

Bajo 398 1,72 0,70

2,521 0,081Medio 82 1,91 0,74

Elevado 10 1,58 0,34

Reconocimiento Desigual

Bajo 398 1,69 0,80

6,702 0,001***Medio 82 2,06 0,95

Elevado 10 1,65 0,53

Rivalidad Miembros

Bajo 398 2,08 0,81

5,348 0,005**Medio 82 2,40 0,83

Elevado 10 2,00 0,83

1 p≤0≤05*; p≤0≤01**; p≤0≤001***

Tabla 1 – Continuacion
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Discusión

El presente estudio, realizado con estudiantes 
universitarios de Grado en Educación Primaria 
que cursan “Enseñanza de la Educación Física en 
Primaria”, tiene como objetivo definir las asocia-
ciones existentes entre el clima motivacional hacia 
el deporte, los problemas patológicos asociados a 
los videojuegos y el nivel de uso y atracción hacia 
ellos. Estas finalidades radican en la importancia de 
conocer la influencia que ejercen los hábitos de ocio 
digital sedentario en la motivación hacia la práctica 
deportiva, pues esta se relaciona directamente en 
los niveles de práctica de ejercicio, obesidad y es-
tado de salud. Algunos estudios de características 
similares son los llevados a cabo por Atkins et al. 
(2015), Chacón Cuberos et al. (2015), García-Laguna 
et al. (2012), Méndez-Giménez et al. (2013), Troncoso 
Avalos, Burgos Dávila e López-Walle (2015).

En torno a la relación entre el uso problemático 
de videojuegos y el clima motivacional hacia el 
deporte, se observó que los jóvenes cuyas metas de 
logro se orientaban hacia la tarea, el aprendizaje 
cooperativo y la consecución de un papel impor-
tante fueron los que menos problemas mostraban 
en relación al uso patológico de estos dispositivos. 
Gao, Podlog y Huang (2013) determinan la relación 
existente entre mayores niveles de motivación in-
trínseca hacia el deporte – generalmente asociada 
al Clima Tarea (Méndez-Giménez; Fernández-Río, 
Cecchini-Estrada, 2012) – y un mayor uso de video-
juegos activos. Estos datos pueden justificar los 
resultados del presente estudio, dado que se ha 
analizado el uso problemático de videojuegos pasi-
vos, y las mayores puntuaciones en uso patológico 
de videojuegos se asocian al Clima Ego, el cual se 
vincula a motivaciones extrínsecas en el deporte 
(Galván Mata et al., 2013).

En este sentido, se observó una tendencia in-
versa a la del Clima Tarea en relación a las puntua-
ciones obtenidas en el Clima Ego y sus categorías, 
pues el uso patológico de videojuegos aumentaba 
cuando los jóvenes tenían mayores niveles de reco-
nocimiento desigual, castigo por errores o rivalidad 
en el deporte. Aunque no se ha encontrado literatura 
específica que relacione el clima motivacional ha-
cia el deporte con el uso de videojuegos en jóvenes, 

existen multitud de estudios que asocian hábitos 
físico-deportivos con el ocio digital de pantalla o fac-
tores motivacionales (Chacón Cuberos et al., 2015; 
Festl; Scharkow; Quandt, 2013; Moncada Jiménez; 
Chacón Araya, 2012).

De este modo, una de las premisas que puede 
explicar por qué los jóvenes con metas orientadas 
hacia el ego emplean más videojuegos es el compo-
nente competitivo de estos (Van Rooij et al., 2011). El 
individuo cuya personalidad es competitiva y desea 
obtener más rendimiento que sus rivales y alcanzar 
un reconocimiento social en la práctica deportiva 
(Méndez-Giménez et al., 2013), posiblemente posea 
metas de logro en el uso de videojuegos orientadas 
a los mismos fines, y más aún si son videojuegos 
deportivos, tal y como establecen Kastenmüller et 
al. (2013).

En una línea similar, Adachi y Willoughby (2016) 
recuerdan que el uso de videojuegos se relaciona 
con muchas de las necesidades de competencia 
que establecen Deci y Ryan (2000) en la teoría de 
la autodeterminación, como es la satisfacción, el 
bienestar psicológico o la sensación de eficacia, las 
cuales están estrechamente ligadas con la práctica 
deportiva (Cecchini et al., 2008; Coterón et al., 
2013). El uso de videojuegos puede aportar expe-
riencias positivas, como la sensación de victoria y 
alcanzar nuevos retos, el desarrollo de estrategias, 
autoestima elevada o deseo de medirse con otros 
rivales (Adachi; Willoughby, 2016; Chacón Cuberos 
et al., 2015), lo que explicaría por qué en el presente 
estudio los participantes que más juegan con video-
juegos son los que mayores puntuaciones obtienen 
en Clima Ego.

Enfocando estos resultados desde la perspectiva 
de la inactividad física y hábitos sedentarios, Cue-
vas, García-Calvo y Contreras (2013) y Méndez-Gi-
ménez et al. (2013) revelan que los mayores niveles 
de actividad física y deportiva se alcanzan cuando 
un individuo posee motivaciones intrínsecas y 
extrínsecas hacia el deporte, metas orientadas a la 
maestría y el rendimiento (García-Calvo et al., 2011; 
Jaakkola et al., 2016). La muestra estudiada obtuvo 
puntuaciones elevadas en Clima Tarea, aunque en 
los participantes en los que el Clima Ego era más 
elevado el uso problemático de videojuegos se hacía 
patente. Estos hallazgos pueden resultar paradó-
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jicos, pues, al aumentar las metas orientadas al 
rendimiento en la práctica deportiva, aumentaba 
el uso de videojuegos, hábito que se relaciona con 
conductas sedentarias.

Finalmente, se contrastó el clima motivacional 
según el nivel de uso y atracción hacia los videojue-
gos, obteniendo resultados dispares en comparación 
con el uso problemático de estos dispositivos. En 
este caso, las metas de logro orientadas a la maes-
tría no se relacionaban con la atracción hacia los 
videojuegos, aunque sí lo hacían las metas orien-
tadas al rendimiento. Sorpresivamente, el Clima 
Ego de forma global, el reconocimiento desigual 
y la rivalidad entre miembros alcanzaban valores 
similares cuando el nivel de uso y atracción era bajo 
y elevado. Sin embargo, las puntuaciones en estas 
categorías aumentaban significativamente para el 
nivel de uso medio.

Henchoz et al. (2016), en un estudio longitu-
dinal, determinan relaciones de causalidad entre 
trastornos relacionados con el uso de videojuegos 
y menores niveles de ejercicio físico, lo que justifica 
las menores puntuaciones obtenidas en el Clima Ego 
en este estudio cuando el nivel de uso es elevado. Por 
otro lado, los individuos que poseen un nivel medio 
de atracción hacia videojuegos (sin ser patológico), 
no ven damnificados sus hábitos físicos saludables 
significativamente (Chacón Cuberos et al., 2015; 
Staiano; Abraham; Calvert, 2013), pudiendo mostrar 
mayores niveles de Clima Ego que son propiciados 
por el componente competitivo del videojuego (Van 
Rooij et al., 2011; Ventura; Shute; Kim, 2012). Estos 
resultados podrían vincularse al perfil tecno-activo 
definido por Beltrán-Carrillo, Valencia-Peris y Moli-
na-Alventosa (2011), quienes lo definen como aque-
llos adolescentes asiduos en el uso de videojuegos 
pero que también realizan actividad física cotidiana.

En definitiva, los jóvenes que perciben la prác-
tica deportiva como un medio de competición y 
reconocimiento social son los que pueden presen-
tar un mayor uso problemático de videojuegos y 
dispositivos de pantalla. Por el contrario, cuando 
el clima motivacional hacia el deporte se orienta 
hacia la tarea y la maestría, se produce una práctica 
deportiva más hedonista asociada a motivaciones 
intrínsecas, lo que aleja al individuo de prácticas 
sedentarias como es el uso de videojuegos.

Finalmente, resulta de interés mencionar las 
limitaciones que se adhieren a este estudio. La 
primera reside en su diseño metodológico de tipo 
descriptivo y corte transversal. Este tipo de diseño 
nos permite observar asociaciones entre variables, 
pero no confeccionar relaciones de causa-efecto, 
algo que sí nos permitiría un diseño longitudinal y 
experimental. Asimismo, las variables empleadas 
pueden constituir otra de las principales limita-
ciones de esta investigación. Como perspectiva 
futura, sería de interés la inclusión de otras varia-
bles relacionadas con factores psicosociales, como 
autoconcepto, nivel de ansiedad o autoestima, 
permitiendo la configuración de perfiles asociados 
al uso patológico de videojuegos.

Como principales conclusiones, el estudio 
realizado revela que la relación entre el clima mo-
tivacional hacia el deporte y el uso problemático 
de videojuegos pone de manifiesto cómo aquellos 
jóvenes con mayores puntuaciones en Clima Tarea 
no suelen tener problemas patológicos con estos dis-
positivos. Los universitarios con un Clima Ego más 
elevado presentan problemas potenciales o severos, 
principalmente debido al componente competitivo 
de estos y la sensación de eficacia producida por el 
videojuego. En una línea similar, aquellos universi-
tarios que obtienen medias más elevadas en Clima 
Ego, Reconocimiento Desigual y Rivalidad entre 
Miembros son los que presentan un nivel de uso y 
atracción medio hacia los videojuegos, adhiriéndo-
se a un perfil tecno-activo en el que se presentan 
niveles intermedios de práctica físico-deportiva y 
ocio digital.
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