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Resumen del trabajo: 
 
Introducción: Las decisiones pueden ser tomadas debido a distintas razones, ya sea por 
cierto beneficio personal o subjetividades propias de la personalidad. Este fenómeno 
puede verse de manera más controlada al usar videojuegos cuya mecánica de juego se 
basa en tomar decisiones, donde cada decisión posee una consecuencia distinta. Esto 
conlleva a la pregunta de investigación ¿Qué criterio utilizan los jugadores al tomar una 
decisión importante dentro de un ambiente controlado (videojuego)? El objetivo es 
identificar la experiencia de los participantes al tomar decisiones importantes, con 
consecuencias inmediatas, dentro de un videojuego. La importancia de esta investigación 
radica en identificar el proceso de toma de decisiones en un videojuego y conocer si estas 
se pueden extrapolar a un contexto real, con el fin de ser utilizados en un contexto 
educativo para enseñar ética. Método: Los participantes fueron 7 jóvenes, entre 17 y 25 
años de edad, pertenecientes a una universidad privada de Lima. Se realizaron 
entrevistas semi-estructuradas, diseñada por los investigadores a partir de una revisión 
teórica previa del tema. La categorización de los contenidos implicó la participación de 
todos los investigadores, organizándose los resultados luego con la ayuda del programa 
ATLAS.ti. Resultados y discusión: Se encontraron 6 áreas en el análisis de las 
entrevistas: (1) Percepción del videojuego; (2) Percepción de las decisiones tomadas; (3) 
Evaluaciones para tomar decisiones; (4) Decisiones en el juego y en la vida real; (5) 
Identificación con el personaje; (6) Relación con los personajes del juego (O percepción). 
Conclusiones: Los análisis realizados al discurso de los entrevistados demuestran que 
existen distintas razones por las que deciden tomar una decisión. Estas suelen estar 
guiadas debido a la utilidad que encuentran al realizarla (beneficio para ellos) y las 
subjetividades relacionadas a su personalidad (actuar por bondad y normas sociales).  
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