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RESUMEN

El estado de flujo es una experiencia que se lleva investigando desde los afios 60, su
mayor exponente en su conceptualizacion es Mihaly Csikszentmihalyi, quien acufio este
término. Pero mas alla de Csikszentmihalyi, el estado de flujo ha sido objeto de muchas
investigaciones de distinto indole; desde el deporte, las nuevas tecnologias o las
organizaciones hasta la masica, la educacion o los videojuegos. A partir de una busqueda
exhaustiva en Scopus este proyecto se analiza toda esta investigacion y se extraen datos
de manera inductiva creando diferentes categorias de analisis: Area de investigacion,
Variables de la investigacion y Tipo de Medicidn. Una vez establecidas las categorias y
analizadas a nivel general se procede a comparar dos areas de investigacion; el &mbito
laboral y el de los videojuegos. El analisis de articulos completos nos reporta informacion
sobre las diferencias y puntos en comun de la investigacion en ambos campos, como el
modelo tedrico utilizado y las herramientas de medida. De este analisis podemos concluir
que aungue el concepto de Flujo se acufio hace ya tiempo, apenas ha avanzado su
desarrollo tedrico aunque su aplicabilidad haya sido extendida a muchos campos
diferentes como las organizaciones y los videojuegos. La Teoria del Flujo de
Csikszentmihalyi es la Unica concepcidn que propone un modelo consistente y nadie se

ha atrevido a proponer una nueva vision.

Palabras Clave: Estado de Flujo, Medicion, Variables,ejecucion,
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I. INTRODUCCION.

1.1. Justificacién del trabajo

La Psicologia a lo largo de su historia se ha centrado la mayor parte del tiempo
en la investigacion de los aspectos patoldgicos de la mente humana dejando de lado los
aspectos relacionados con el bienestar y desarrollo 6ptimo de las personas. Por ello, la
Psicologia Positiva se ha encargado de intentar analizar qué aspectos nos son relevantes
para comprender los factores que nos hacen prosperar a nivel individual, familiar o
comunitario. (Seligman & Csikszentmihalyi, 2000).

Este interés por los aspectos positivos para la vida humana no es nuevo, amplia
es la literatura que habla sobre el bienestar personal; desde la religion o la filosofia se
han tratado temas como el amor o la felicidad. Pero no es hasta mitades del siglo XX
cuando se empieza a investigar de una manera mas sistematica. (Diener, Oishi & Lucas
2012.)

Maslow, Seligman, Csikzentmihalyi son autores que ponen de manifiesto los
potenciales beneficios del estudio del desarrollo 6ptimo, hacen hincapié en que la
investigacion no deberia centrarse solo en lo patolégico del ser humano, sino que es
necesario también saber qué factores nos hacen desarrollarnos en toda nuestra plenitud,
qué variables potencian nuestro bienestar y, en definitiva, saber como podemos ser mas
felices. (Seligman & Csikszentmihalyi, 2000)

Estos factores se traducen en conceptos como el esfuerzo, el optimismo, la
habilidad interpersonal, la confianza, el trabajo ético, la honestidad, la perseverancia y
el tema que nos atafie; la capacidad de fluir.

El trabajo de un psicologo pasa por personas, familias o comunidades y es de
vital importancia que, para tatar los problemas que se presenten, no solo se centre en la
patologia como tal, sino que desarrolle las propias habilidades de los individuos o
grupos ya que muchas veces son una solucion muy potente. Esto pasa por el
establecimiento de modelos de conductas o desarrollo éptimo como el Modelo de
desarrollo Optimo en base a Dinamicas basado en la relacion entre las competencias y

las necesidades del medio.
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(Csikszentmihalyi & Rathunde, 2014) que a su vez responde a la importancia de trabajar
en la prevencion de trastornos mentales, sobretodo en la gente joven. (Seligman &
Csikszentmihalyi, 2000).

Pero las aplicaciones de la psicologia positivan no se limitan solo a esta area, a
través del estado de flujo se han elaborado modelos de promocion del desarrollo 6ptimo
en campos como el deporte, las artes, el trabajo, los videojuegos o la educacion,
(Bakker, 2008) (Shernoff & Csikszentmihalyi 2009) (Wang, Liu, & Khoo, 2009) Todos
ellos con el denominador comin de mejorar la experiencia e intentar sacar el mayor
partido a las habilidades individuales en cada actividad. Por este motivo es importante
destacar que el estado de flujo esta estrechamente relacionado con la ejecucién optima
de una actividad o tarea, cuando Csikszentmihalyi acufia el término, lo hace a través de
la recopilacion de numerosas experiencias de personas que relatan como, en este estado
de flujo, su nivel de ejecucidn y atencidn puesta en la tarea es especialmente buena 'y
fructifera. (Csikszentmihalyi, 1975)

Mas especificamente, dentro del mundo del deporte la psicologia positiva se ha
hecho un hueco a través del concepto de Estado de Flujo. La experiencia éptima que
define a este estado se ha estudiado en diferentes formas de competicion, haciendo
hincapié en los deportistas de élite (Swann, Keegan, Piggott, & Crust, 2012) Estas
investigaciones pretenden esclarecer qué variables afectan al flujo y de alguna manera
controlarlas para potenciarlo.

Por otro lado, dentro del ambito educativo, el flujo se ha estudiado como un
facilitador del aprendizaje. Dando importancia a la relacion entre las habilidades de los
estudiantes y los desafios que la propia educacion les exige para que, llegando a un
punto de equilibrio, se pueda entrar en estado de flujo. Ademas se pone de manifiesto
que la motivacion intrinseca, como parte de esta experiencia, es fundamental en la
educacién ya que los entornos educativos no suelen promover una motivacién directa
para los alumnos (Shernoff & Csikszentmihalyi, 2009)

Desde el campo de las artes, mas concretamente de la musica, el estado de flujo
ha sido un concepto muy atractivo. Visto desde el punto de vista del aprendizaje, pero
también de la improvisacion se han seguido lineas de investigacion interesantes.

(Biasutti & Frezza, 2009). El Flujo se considera una experiencia placentera 'y muy
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creativa en este ambito, por ello se intenta descubrir cuales son sus factores para
potenciarlos. (Fullagar, Knight, & Sovern, 2013)

A través de otro campo totalmente diferente como es el de los videojuegos el
estado de flujo ha tenido una gran relevancia. Sobre todo a la hora de desarrollar
programas mas atractivos y dindmicos. Para ello se han creado escalas especificas de
flujo (Hamari & Koivisto, 2014) que intentar medir esta experiencia especificamente en
este campo.

Transversalmente opuesto, en el campo de las organizaciones y el trabajo, el
estado de flujo se ha considerado un factor méas que ayuda a la creacion de un buen
clima laboral; donde la ejecucidn sea Optima y sin un coste 0 demanda cognitiva
agotadora. Por ello las investigaciones han intentado delimitar qué condiciones son
Optimas para entrar en flujo (Fullagar & Kelloway, 2009)

Por lo tanto, todas estas investigaciones y aplicaciones ponen de manifiesto la
importancia del estudio de esta experiencia dentro del campo de la atencion y la

ejecucion.

1.2. Fundamentacion tedrica.

Uno de los elementos investigados por la psicologia positiva como factor
importante a la hora de explicar el bienestar en la vida de las personas ha sido el Estado
de Flujo.

El Estado de Flujo se define como “el estado en el cual las personas se hallan tan
involucradas en la actividad que nada mas parece importarles; la experiencia, por si
misma, es tan placentera que las personas la realizaran incluso aunque tenga un gran
coste, por el puro motivo de hacerla” (Csikszentmihalyi, 1996. ob. cit., p. 16).

Mihaly Csikszentmihalyi ha sido el padre de este concepto, en su afan por
investigar la experiencia optima a través de las actividades de la gente se dio cuenta de
que existia un nexo comin entre todo lo que sus participantes les relataban. Se encontrd
ciertas caracteristicas que se repetian entre las diferentes historias de distintas personas,
cada una con una actividad determinada, tales como: actividades de deporte, artisticas,
en el trabajo, conduciendo, son solo algunas de ellas (Nakamura & Csikszentmihalyi,
2012)
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A traves de estas experiencias se aislaron ciertos factores comunes a todas ellas.
Estos son los 9 factores del flujo que caracterizan a esta experiencia: Claridad del
Feedback Recibido, Claridad de Metas, Altos Niveles de Concentracion, Sensacion de
Control, Pérdida de Auto-conciencia, Pérdida de la Nocién del Tiempo, Fusion de
accion y Conciencia, la Experiencia Autotélica y el Equilibrio entre las Demandas de la
Tarea y la Habilidad de la Persona (Navarro & Ceja, 2011)

La Claridad del Feedback Recibido se refiere a la validez, coherencia y rapidez
que se transmiten los resultados de hacer una tarea a la persona que la realiza. Un
feedback claro se caracteriza por aportar informacion veraz y directa sobre el nivel de
ejecucion, lo que a su vez desemboca en una sensacion de control sobre esta. Un
ejemplo muy ilustrativo de esta tarea es la improvisacion musical.

Cuando un musico entra en estado de flujo mientras improvisa, en su
experiencia confluyen multitud de estimulos en retroalimentacion. Mientras esta
escuchando la musica de su entorno también crea la suya propia que a su vez se une a la
otra. Es un constante flujo de informacion que llega a la persona, se procesa y crea una
nueva. Todo ello en un instante. Desde las tonalidades, el ritmo, los silencios e
intensidades se obtiene una informacion muy directa sobre como se esta tocando; cémo

se esta ejecutando la tarea (Raleigh, 2011)

El segundo factor se refiere a la Claridad de Metas. Esto se define como la
persona orienta su actividad a la consecucion de una meta concreta. Las expectativas de
la persona y su manera de actuar estan orientadas a un fin concreto. Por ejemplo, dentro
del &mbito del deporte la claridad de metas se refiere al objetivo a conseguir con dicha
actividad; en el futbol meter goles, en el atletismo correr, en el tenis hacer un punto.
Todas estas actividades tienen un objetivo especifico que ademas es intrinseco al propio
desempefio de la actividad (Jackson, Ford, Kimiecik, & Marsh, 1998).

El tercer factor se refiere a los Altos Niveles de Concentracion. Este factor se
refiere a la atencion sostenida en una actividad como punto clave para el desempefio.

Algunos autores la han querido relacionar con la experiencia de Mindfulness (Cathcart,
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McGregor, & Groundwater, 2014) Considerandola como una atencion plena sobre la
ejecucion de la tarea. Ademas este factor también se refiere a una supresion de

distractores tanto ambientales como mentales (Navarro & Ceja, 2011)

El cuarto factor se refiere a la Sensacion de Control; la sensacion de la persona
de que sus actos tiene una respuesta directa sobre su entorno. Este factor esta
relacionado con el primero, la claridad del feedback, ya que si la accion no reporta
informacion a la persona, esta no sabe lo bien o mal que la puede estar haciendo por lo
que podra perder esta sensacion de control. La sensacion de control es inherente al
estado de flujo ya que sumerge a la persona en la propia actividad, lo que a su vez tiene
mucho que ver con la atencion focalizada que comentabamos antes (Csikszentmihalyi,
1990)

Por otro lado el quinto factor hace referencia a la Perdida de Autoconciencia.
Este factor esta relacionado con la Concentracion en la Tarea. Ya que esta
concentracion plena ha de ser capaz de dejar a la persona en un estado mental libre de
interferencias cognitivas, evaluaciones o juicios que puedan distraerle de la ejecucion.
Por ello se especifica este factor como componente imprescindible de la experiencia

optima sin distractores (Csikszentmihalyi, 1990)

De este quinto factor se desprende el sexto; la Perdida de la Nocién del Tiempo.
Este factor se relaciona con la atencidn plena, ya que al dejar de lado otros
pensamientos y juicios también se pierde la percepcion temporal. Dando la sensacién a
la persona de que la tarea se ha ejecutado en menor tiempo del que ha pasado realmente.
Este factor ha sido utilizado en investigaciones relacionadas con la adiccion al juego
como parte explicativa del proceso (Voiskounsky, Mitina, & Avetisova, 2004)

El séptimo factor es la Fusién de la Accion y la Tarea. Se refiere a la
espontaneidad con la que la tare se realiza, esto es, fuera de la conciencia racional del

individuo. La ejecucion de la tarea en estado de flujo sera espontanea y automatica,
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como se ha dicho antes, sin interacciones a nivel de juicios o evaluaciones; libre de

razonamiento (Csikszentmihalyi, 1990)

El octavo factor del estado de flujo es la Experiencia Autotélica, que se refiere a
la motivacion intrinseca que tiene a persona por la simple realizacion de la tarea. La
motivacion intrinseca es algo referido a la propia persona, que obtiene satisfaccion por
el hecho de hacer la tarea por el hecho de hacerla, no como medio para conseguir un fin.
Este factor de motivacion intrinseca ha sido investigado en el &mbito organizacional
como parte de la mejora ambiente de trabajo (Fagerlind, Gustavsson, Johansson, &
Ekberg, 2013)

Por altimo, el factor mas importante seglin Csikszentmihalyi es el Equilibrio
entre las Demandas de la Tarea y la Habilidad de la Persona. Este factor establece que
para que se dé la experiencia de flujo las demandas del medio o la tarea han de estar al
mismo nivel que las habilidades de la persona para afrontarlas. Ademas estas dos han de
ser altas a su vez. Ya que niveles bajos de ambas en equilibrio pueden producir
relajacion o aburrimiento. Esta relacion de las dos variables se aprecia en la Figura 1.

Este factor fue considerado como el primer elemento caracteristico del Estado de
Flujo (Csikszentmihalyi. 1975) ya que basandose en estas variables se explicaban las
distintas sensaciones que se experimentaban en el transcurso de la ejecucion de una

tarea.

Si la habilidad de la persona era baja y las demandas de la tarea eran altas se
produciria un sentimiento de ansiedad respecto a la tarea. Por el contrario si la habilidad
de la persona es alta y las demandas de la tarea son bajas el sentimiento que se produce
es de aburrimiento. Asi es que para llegar a la experiencia éptima de ejecucion; el estado

de flujo, estos dos factores han de estar a la par y a un nivel alto (Csikszentmihalyi, 1990)
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Figura 1: (Csikszentmihalyi, 1990, p.74) Relacion entre Habilidades y Demandas

Anxiety

Challenge

Apathy Boredom

Low

Low Skills High

A través de este modelo de experiencia éptima se ha trabajado en muchos
campos de investigacion como por ejemplo el educativo, donde se ha visto como al
ajustar estas dos dimensiones se llega a mejorar la experiencia de los alumnos, su
motivacién y en ultimo término su rendimiento (Mesurado, 2010) Por otro lado en el
ambito laboral se ha visto que esta relacion es también importante para la satisfaccion y
motivacion de los trabajadores (Maeran & Cangiano, 2013) Lo que pone de manifiesto
la importancia de este modelo.

Por otro lado, se ha abierto una linea de investigacion que se desvia de la
orientacion basada en variables contextuales, e interesandose mas por factores de
personalidad. Dentro de esta corriente se encuentra el concepto de Personalidad
Autotélica (Csikszentmihalyi. 1990). Que se refiere a ciertos rasgos de las personas que
las hacen mas proclives a experimentar el estado de flujo.
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A traves de esta idea se han construido sistemas de evaluacion como el
Dispositional Flow Scale 2 o DFS-2 (Jackson & Eklund, 2002) que miden esta
propension. Otros estudios como el de (Ross & Keiser, 2014) muestran como estos
rasgos se caracterizan por un alto grado de Autoconsciencia y un bajo grado de

Neuroticismo.

Otra area de investigacion que ha sido muy trabajada en el Estado de Flujo es el
desarrollo de técnicas de medicion adecuadas.

Antes de la aparicion de cuestionarios como el DFS-2 la medicion de esta
experiencia era basicamente descriptiva (Csikszentmihalyi, 1975). Csikszentmihalyi
obtuvo sus primeras muestras de datos a partir de entrevistas con personas que le
hablaban sobre sus experiencias en diferentes actividades. Con estos datos se construyé
la primera teoria del flujo, basada principalmente en la relacion Desafios — Habilidades.
Pero esta aproximacion no dejaba de ser demasiado general u holistica como para
extraer conclusiones de mayor profundidad (Nakamura & Csikszentmihalyi, 2012)

Por ello la metodologia de investigacion exigi6 el desarrollo de cuestionarios
estandarizados que permitieran un analisis cuantitativo de las experiencias de flujo. Uno
de los primeros cuestionarios desarrollados fue el Flow Questionnaire
(Csikszentmihalyi & Csikszentmihalyi, 1988)

Este cuestionario se componia de frases sobre experiencias de flujo que la
persona tenia que seleccionar como las que mas se ajustaran a sus vivencias. Otro
cuestionario que se basaba en frases era el 10-ltem Flow Scale (Mayers, 1978). Mas
adelante el equipo de Jackson desarrollo el ya visto Dispositional Flow Scale 2 (DFS-2)
y el Flow State Scale 2 (FSS-2) (Jackson & Eklund, 2002). Estos cuestionarios se han
usado para la medicion de multiples tareas (Nakamura & Csikszentmihalyi, 2012) por lo
que los investigadores estan adaptandolas y creando escalas méas especificas para cada
area de investigacion. Un ejemplo es el cuestionario Work-Related Flow Inventory

(WOLF) de Bakker (2008) que se centra en la medicion del flujo en el contexto laboral.
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Pero no todo se reduce a cuestionarios en la investigacion del estado de flujo.
Csikszentmihalyi desarrollo un procedimiento para medir el nivel de flujo durante
intervalos largos de tiempo, con la intencion de dar mayor validez ecologica a sus
investigaciones (Moneta, 1996).

Este método se denomina Experience Sampling Method (ESM) y consiste en
equipar a la persona con un gadget que aleatoriamente pide informacion sobre varios
parametros de la actividad que la persona esté haciendo en ese preciso momento.

Con este método se pretende medir la variacién del flujo respecto a los
diferentes momentos del dia y las actividades que las personas realizan, consiguiendo
asi una informacién menos dependiente del recuerdo de las personas y con mayor
validez ecoldgica.

Esta metodologia de investigacion se ha centrado en medir el estado de flujo
bajo dos orientaciones diferentes. La primera se basa en el establecimiento de
situaciones con unas altas posibilidades de experimentar flujo, es decir cuando las
habilidades y las demandas de la tarea estan a la par y altas. Y la segunda se ha
orientado a la medicion de tres variables clave; disfrute, motivacion y concentracion a
través de diferentes momentos (Nakamura & Csikszentmihalyi, 2012)

El ESM ha sido aplicado a muchas disciplinas diferentes, por ejemplo en el
ambito laboral por (Fullagar & Kelloway, 2009) para establecer qué variables
situacionales afectan al estado de flujo. O en el ambito del deporte para medir las
sensaciones que tienen los corredores de una maratéon a través de la prueba (Schiler &
Brunner, 2009)

Sin embargo esta metodologia tiene ciertas limitaciones, la mas importante es
que el propio método de alarma aleatoria hace que la persona detenga su actividad para
poder contestar a las preguntas, lo que ya interrumpe el posible estado de flujo. Por este
motivo lo més apropiado es desarrollar métodos de medicion menos intrusivos.
(Nakamura & Csikszentmihalyi, 2012)

Para ello la tltima linea de investigacion que se esta llevando a cabo se basa en
medir variables psicofisiologicas, como la presion arterial, respiracion, cortisol, etc. Que
sean caracteristicas del Estado de Flujo y puedan correlacionar con los estados que el

propio sujeto nos indique a través de ESM (Adam, 2003)
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Los correlatos biolégicos del estado de flujo se han estudiado en diferentes
disciplinas. Un ejemplo es la musica; Manzano estudié estas variables a través de
musicos mientras tocaban el piano y descubrié que durante la tarea el sistema nervioso
autdbnomo aumentaba su actividad, la respiracion era més profunda y la activacion del
musculo cigomatico mayor se incrementaba (Manzano, Theorell, Harmat, & Ullén,
2010)

1.3. Objetivos:

En este trabajo se pretende analizar sistematicamente la investigacion que ha
habido a lo largo de los afios sobre el concepto del Estado de Flujo. Se pretenden
clasificar en categorias los tipos de investigacion que se han ido desarrollando sin
margen temporal y asi poder obtener una concepcién clara del término, de sus
determinantes y sus posibles aplicaciones

Por otro lado se pretende comparar dos campos en los que la investigacion ha
sido numerosa; EI ambito laboral u organizacional y el ambito de los videojuegos; un
ambiente ladico en contraposicion a otro ocupacional. A través de esta comparacion se
esperan observar las diferentes aproximaciones tedricas y extraer conclusiones sobre su
medicidn, asi como qué variables que utilizan para explicar o modificar el Estado de

Flujo en cada situacion.
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Il. METODOLOGIA

2. 1. Materiales:

Este trabajo consta de dos partes: una primera fase de analisis general de toda la
investigacion acerca del estado de flujo y una segunda fase donde se comparan dos
campos de investigacion diferentes: el estado de flujo en el contexto laboral y en el
contexto de los videojuegos; que diferencias existen entre su medida y las variables
sobre las que parte la investigacion. Para la primera parte se han utilizado 199 abstracts

y para la segunda se utilizaron 27 articulos completos.

2. 2. Procedimiento:

En primer lugar se hizo una bldsqueda exhaustiva en la base de datos Scopus sin
limite temporal en la que se incluyeron estos criterios: “TITLE-ABS-KEY (flow
experience) AND SUBJAREA (psyc)” con lo que se consiguieron 809 articulos en
bruto.

Con 809 articulos se procedid a analizar los titulos y abstract mediante una
categorizacion exclusiva donde todo aquel articulo que no se correspondiera con la
temaética de Estado de Flujo se eliminaria; “Optic flow”, “Blood Flow” o “Time Flow”
son algunos ejemplos de temas excluyentes. Una vez eliminadas estas excepciones el
namero de articulos se redujo a 383.

Posteriormente, en un segundo analisis se eliminaron los articulos repetidos,
quedandose el total en 265 articulos. También se eliminaron todas aquellos resultados
de la busqueda que no se trataban de articulos si no de capitulos en libros, estos fueron
12.

Por Gltimo se excluyeron todos aquellos articulos que no trataran sobre
investigaciones experimentales como por ejemplo revisiones o comentarios, con este
criterio se excluyeron 54.

Una vez aplicados todos estos filtros la muestra de articulos sobre los que

extraer conclusiones se quedd en 199 (Ver Tabla 1).
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Tabla 1: Articulos eliminados segun criterios de exclusion.

CRITERIOS ELIMINADOS
Fuera de tema 426

Repeticion 118

Libros 12

Comentarios o revisiones 54

TOTAL: 610

2. 3. Andlisis de datos:

El andlisis cualitativo de los datos en la primera fase permitié generar tres
categorias exhaustivas y mutuamente excluyentes que posibilitaron la codificacion de
los datos, aportando una informacion nueva sobre la investigacion en el estado de flujo.

En la segunda fase se seleccionaron dos subcategorias para analizarlas mas
exhaustivamente estableciendo nuevas categorias ad hoc, de analisis. A través de tablas
se expusieron las diferencias y puntos en comun de las dos subcategorias.

La primera fase de la investigacion culminé con la creacion de tres categorias ad
hoc: Area de investigacion, Variables de la investigacion y Tipo de Medicion. En base
a estas tres categorias se fueron clasificando los articulos en subcategorias especificas,
siempre partiendo del propio abstract del articulo y su titulo.

Dentro de la primera fase, la primera categoria en extraerse fue el Area de
Investigacion, que se refiere a al campo sobre el que se ha llevado a cabo la
investigacion, dentro de qué profesion o contexto se ha investigado.

Por otro lado la segunda categoria es Variables de la Investigacién, que se
refiere a qué constructo se ha utilizado como variable, normalmente suelen ser procesos
cognitivos basicos como motivacion o atencidn, pero también pueden ser variables

situacionales.
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Por ultimo, la tercera categoria es el Tipo de Medicion, que se refiere a la
manera de cuantificar y extraer datos que ha seguido la investigacion: qué escalas o

técnicas se han utilizado para medir esta experiencia.

Dentro de estas unidades se establecieron otras subcategorias exhaustivas y
mutuamente excluyentes: La categoria Area de investigacion se compone de:
Creatividad, Actividad Diaria, Nuevas Tecnologias de la Informacién, Deporte,
Educacion, Trabajo — Organizaciones, Videojuegos, Sin Area especifica y Otros, que
aglutina campos de investigacion muy dispares como el mindfulness o la rehabilitacion.

La categoria Variables de las investigaciones agrupa a: Actividad Grupal,
Bienestar — Diversion, Atencion — Concentracion, Creatividad, Relacion Habilidad-
Demandas, Motivacion, Rasgos de personalidad y Otros como la hipnosis o la
percepcion de riesgo. Y por altimo la categoria Tipo de Medicion incluye las siguientes
subcategorias: Test o Cuestionarios, Entrevistas o Descripciones, ESM, Medidas
Psicofisiolégicas y Sin Especificar.

A través de estas categorias se ordenaron todos los articulos, y se pudo obtener
una vision general cémo se ha llevado a cabo la investigacion sobre estado de flujo.

Respecto a la segunda parte de la investigacion, esta consistio en la comparacion
entre el estado de flujo en el contexto laboral y en el contexto de los videojuegos. Se
partio de los resultados analizados y se procedié a la busqueda de los articulos
completos. De un total de 64 resultados; 30 de la categoria Videojuegos y 34 de la
categoria Organizaciones, se consiguieron obtener 27; 14 de organizaciones y 13 de
videojuegos. Los 37 articulos restantes se excluyeron por no tener disponibilidad de
ellos. Una vez obtenidos se procedid a su lectura a texto completo y analisis, extrayendo

inductivamente categorias de andlisis exhaustivas y mutuamente excluyentes.
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I11. RESULTADOS Y DISCUSION:

3.1 Resultados Fase 1:

Tras todo el proceso de obtencidon y clasificacion de datos a traves de categorias
inductivas ad hoc se puede ver que la investigacion es muy polifacética.

En primer lugar, respecto al area de investigacion podemos observar como la
mayoria de las investigaciones se refieren a contextos relacionados con el deporte. El
estado de flujo en el deporte acumula 52 articulos, el 19% del total de las
investigaciones. En segundo lugar se encuentra la investigacion sobre nuevas
tecnologias de la informacidn; una subcategoria que hace referencia al uso de internet y
gestion de informacion a través de la red y que se presenta con 40 articulos, un 15% del
total. En tercer lugar se encuentra la subcategoria educacién, con 37 articulos dedicados
al tema, un 14%. En cuarto lugar, con 34 articulos, un 13%, esta la subcategoria
organizaciones, que hace referencia a todas las investigaciones llevadas a cabo en el
contexto laboral o de trabajo. Con 32 articulos, un 12% del total se encuentra la
subcategoria videojuegos, que incluye a todas aquellas investigaciones que se han
centrado en estudiar como los videojuegos pueden elicitar estado de flujo en sus
jugadores.

Por otro lado, con 23 articulos, un 8% del total, esta la subcategoria creatividad,
que engloba las investigaciones en el campo de la mdsica, arte-terapia, pintura o teatro.
Con 15 articulos, un 6% del total, esta la subcategoria Actividad Diaria, que se refiere a
aquellas investigaciones que se centraban en la rutina a lo largo del dia para medir el
estado de flujo. La subcategoria Otros incluia a 10 articulos, un 4% del total. Y por
ultimo con 25 articulos, un 9% del total, esta la subcategoria Sin clasificar, que engloba

a aquellas investigaciones que no hacen referencia a un contexto concreto.
Con todas las subcategorias definidas se puede extraer que la investigacion del

Estado de Flujo se ha centrado principalmente en tres areas; Deporte, Tecnologias de la

Informacion y Educacion, &mbitos de caracter muy aplicado y diverso (Ver figura 2)
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AREA DE INVESTIGACION

» Creatividad

» Actividad Diaria
Nuevas Tecnologias de la
Informacién
40 = Otros
15%

» Deporte

Educacién

» Trabajo — Organizaciones.

37 = Videojuegos

52
0,
14% 19%

» Sin Area especifica:

Figura 2: Area de Investigacion y subcategorias

Respecto a la categoria de Variables de la Investigacion podemos extraer a
primera vista como la investigacion se centra principalmente en tres variables: la
Atencidn - Concentracion, la relacion entre las Habilidades de la persona y las
Demandas de la tarea y la Motivacion. La subcategoria Relacion Habilidades —
Demandas incluye a 63 articulos, un 26% del total y la subcategoria Motivacién incluye
59 articulos, un 24% del total.

La subcategoria Relacion Habilidades — Demandas hace referencia a todas las
investigaciones en la que la variable independiente protagonista era la diferencia entre
las necesidades que planteaba una tarea y los recursos o habilidades de las que disponia
la persona para hacerla frente. Por otro lado la Subcategoria Motivacion hace referencia
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a todas aquellas investigaciones en las que la variable independiente era la motivacion

intrinseca del propio sujeto.

La siguiente variable més destacable es la Subcategoria Atencion —
Concentracion con 40 articulos, un 17% del total, es la tercera mas representativa.

Por otro lado tenemos la variable Rasgos de personalidad con 25 articulos, un
10% del total, seguida de la variable Bienestar — Disfrute que acumula 16 articulos, un
7% del total, seguida de la variable Creatividad con 9 articulos y la variable Actividad
grupal con 8. Por ultimo la subcategoria Otros que acumula 22 articulos, un 9% del total
(Ver figura 3)

VARIABLES DE LA INVESTIGACION

= Actividad Grupal
40 = Bienestar - Diversion
17% 3 o
= Atencion - Concentracion
= Creatividad

\ 9 = Relacion Habilidad-Demandas
59 4% Motivacion

24%

= Rasgos de personalidad

= Otros

63
26%

Figura 3: Variables medidas en las investigaciones.
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Respecto a la Categoria Tipo de Medicidn, a primera vista ya observamos que la
variabilidad es mucho menor que en las demaés categorias.

La investigacion se ha orientado principalmente en la medicién del estado de
flujo a través de tests, esta subcategoria contiene 94 articulos, un 45% del total
examinado, muy alejado de los 23 articulos, el 11%, que se basan en entrevistas o
descripciones y de los 15 articulos que utilizan el método ESM. Por otro lado existen un
pequefio grupo de investigaciones que se centran en otro tipo de medicion mas
cuantitativa, 8 articulos miden el Estado de flujo a través de valores psicofisiol6gicos.
Por Gltimo hay que destacar que hay una gran cantidad de articulos que no especifican
en el abstract la manera de medir las variables y el estado de flujo, estos son 69, un 33%

del total (ver figura 4)

TIPO DE MEDICION

m Test o Cuestionarios

= Entrevistas o
Descripciones

= ESM

= Psicofisiologicas

= Sin Especificar

Figura 4: Tipos de Medicion
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3.2. Resultados Fase 2:

La revision sistematica de los articulos a texto completo de las dos subcategorias:
organizaciones y videojuegos, nos sefiala que las categorias relevantes coinciden con los
aspectos y factores propuestos por Csikszentmihalyi.

Para analizar los 27 articulos se han construido dos tablas de analisis (ver Tabla
4y Tabla 5 en anexos) donde se presentan las categorias extraidas de los 14 articulos
referidos al campo de los videojuegos y los 13 al campo de las organizaciones.

En primer lugar, respecto al tipo de variables que se utilizan en cada
investigacion podemos observar como la variable que miden més utilizada es la
Concentracion, con 10 articulos sobre videojuegos y 14 sobre organizaciones. En este
punto coinciden ambos campos de investigacion dando especial importancia a los
aspectos de atencién sostenida sobre la actividad.

En segundo lugar se encuentra la variable que se basa en la relacion entre las
habilidades de la persona y las demandas de la tarea. Esta relacion es utilizada en 17
investigaciones; 8 en el campo de los videojuegos y 9 en el campo de las
organizaciones.

Por otro lado la variable Objetivos Claros se mide en un total de 9
investigaciones; 5 en el campo de los videojuegos y 4 en el campo de las
organizaciones. De la misma manera la variable Percepcion temporal acumula 9
investigaciones; 4 en el campo de los videojuegos y 5 en el campo de las
organizaciones.

La variable Feedback Claro acumula 11 investigaciones en total; 7 en el campo
de los videojuegos y 4 en el campo de las organizaciones. Las mismas investigaciones,
11, acumula la variable Espontaneidad, que hace referencia a la fusién de conciencia y
tarea de Csikszentmihalyi, (1990).

Respecto a la variable Perdida de Autoconciencia se observa que hay 9
investigaciones que la miden. 4 referidas al campo de videojuegos y 5 en el campo de

las organizaciones.
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La variable Control acumula 13 investigaciones; 7 en el campo de los
videojuegos y 6 en el campo de las organizaciones. Por otro lado la variable Experiencia
Autotélica es medida en 9 investigaciones; 4 en el campo de los videojuegos y 5 en

campo de las organizaciones.

Respecto a la variable Disfrute vemos que tenemos 10 investigaciones que la
miden. 1 investigacién sola en el campo de los videojuegos y 9 en el de las
organizaciones. Y por ultimo la variable Motivacion Intrinseca es medida en 6

investigaciones, solo en el capo de las organizaciones (Ver Tabla 2).

Tabla 2: Cantidad de variables medidas por cada Area de investigacion

Videojuegos Organizaciones

Relacion Desafio — Demandas 8 9
Objetivos claros 5 4
Feedback Claro 7 4

9 Factores del Flujo  Concentracién 10 14
(Csikszentmihalyi,  Espontaneidad 7 4
2002) Perdida de la Autoconciencia 5 4
Variables: Control 7 6
Percepcién temporal 7 5
Experiencia autotélica 4 5
Disfrute. 1 9
Motivacion Intrinseca 0 6

Numero méaximo de Articulos 13 14
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Una vez vistas que variables han sido medidas y con qué frecuencia podemos
compararlas entre un campo y el otro.

El primer dato relevante es que practicamente no existen diferencias entre la
utilizacion de dimensiones entre un campo y otro. Esto es debido a que normalmente el
modelo utilizado para medir las variables se basa en los 9 factores del Flujo
(Csikszentmihalyi, 2002) y no se suelen seleccionar unas variables u otras que medir,
sino que se aplica el modelo de los 9 factores en conjunto indiscriminadamente.

Sin embargo, apreciamos diferencias cuando abandonamos este modelo de los 9
factores. En las variables Disfrute y Motivacion Intrinseca existe una diferencia de
investigaciones que miden estos aspectos en el campo de las organizaciones. Parece ser
que en los videojuegos se da por supuesta esta motivacion y disfrute ya que esta
actividad se considera una tarea de ocio, no como el trabajo, una actividad diaria que
puede realizarse por mas motivos que el propio disfrute o deseo de la persona.

Por otro lado si nos fijamos en que variable es la que mas se utiliza en las
investigaciones podemos ver que la Concentracion parece ser clave, con 24
investigaciones que se centran en medirla. Independientemente del modelo explicativo

del flujo, la atencion se valora como buen predictor de esta experiencia (Ver figura 5)

Comparacion de Variables Medidas

16
14
12
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8
6
4 . .
2 e \/ideojuegos
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Figura 5: Comparacién de variables en las dos subcategorias.
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Por otro lado, en cuanto a los tipos de mediciones hay que destacar que
mayoritariamente se usan 4 herramientas. En primer lugar el cuestionario WOLF de
Bakker (2008) que se utiliza en 5 articulos, solo del campo de las organizaciones.
También se utiliza el FSS-2 de Jackson y Eklund (2006), con 5 investigaciones; 3 en el
campo de los videojuegos y 2 en el campo organizativo. En 4 investigaciones se utiliza
el DFS-2, también de Jackson y Eklund (2002) 3 investigaciones en el campo de los
videojuegos y 1 en el de las organizaciones.

Respecto a la metodologia de ESM (Experience Sampling Method) se han
encontrado 3 investigaciones gque lo usan en el campo de las organizaciones
exclusivamente. Por Gltimo es de destacar que se encontré un articulo, dentro del
campo de los videojuegos, que presentaba una medicion de variables psicofisioldgicas a
través de resonancia magnética funcional. El resto de las investigaciones aplicaban

cuestionarios diversos que se muestran en los anexos (Ver Tabla 3).

Tabla 3: Tipos de medida segin Area de Investigacion

Videojuegos Organizaciones
WOLF; (Bakker, A. B. 2008). 0 5
FSS-2; (Jackson & Eklund, 2 3
2006)
DFS-2; (Jackson & Eklund, 3 1
Tipo de Medida 2002)
ESM 0 3
RMf 1 0
Otros 7 5
Total 13 14
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Maés alla de las variables y el tipo de mediciones se han analizado mas factores
como la muestra de las investigaciones: el sexo, la edad y las situaciones de
investigacion.

Los datos analizados muestran que la edad de la muestra en el area videojuegos
es menor que en el area organizaciones. Las investigaciones dentro del area videojuego
se realizan a partir de muestras con una media de 35 afios, mientras que en el area de los
videojuegos esta media esta en 20 afos.

Por otro lado, cuando analizamos los datos que tenemos respecto al sexo de las
muestras no encontramos que la distribucion es bastante equitativa: en el area
organizacional la media de hombres esta en un 45%; 55% mujeres. En el area de los
videojuegos la media de hombres es més elevada, un 60%; 40% mujeres.

Dentro de las situaciones de investigacion se han contemplado dos categorias
diferentes para cada campo. En el campo de los videojuegos la situacién define el modo
de juego y el tipo de juego. ElI modo offline se refiere a que el jugador compite contra la
propia maquina y el modo online contra otros jugadores via internet. El tipo de juego se
refiere al objetivo que tiene el jugador dentro del juego: shooter, rol, plataformas. ..

Respecto a esta categoria se ha observado que la mayoria de las investigaciones
utilizan el modo Online; jugar contra otra persona. En 6 de los 9 articulos que presentan
esta informacién se compite contra otra persona y no contra la propia maquina.

Cuando analizamos los datos sobre el tipo de juego y lo ponemos relacion con el
estado de flujo, nos encontramos con que 6 de los 13 articulos no aportan informacion al
respecto. Los otros 7 incluyen: 1 juego de tipo educativo, 2 de tipo shooter, 3 de tipo rol

y 1 de plataformas.

En el campo de las organizaciones la situacion de la investigacion se refiere a la
profesidn especifica donde se analiza el estado de flujo. Cuando analizamos estos datos
nos damos cuenta de que la mayoria de las investigaciones analizan maltiples
profesiones; 7 articulos de 12 que presentan esta informacion. El resto analiza solo una

profesion: 4 analizan a estudiantes y 1 a funcionarios.
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Por otro lado, saliéndonos del analisis de la muestra y centrandonos en los
cuestionarios, se ha obtenido informacion sobre los indices de validez de cada
herramienta utilizada para la medicién del estado de flujo en las investigaciones.

En la mayoria de los casos esta informacion se presentaba; solo 9 articulos de los
27 no mencionaban la fiabilidad del instrumento de medida y en el resto que la
presentaban, esta era alta, con un a = 0,84 de media.

Los datos extraidos de este analisis se presentan en la Tabla 4 y Tabla 5

presentes en los anexos, ya que al ser tanta informacion se ha preferido incluirlas aparte.

3.3. Discusion:

El objetivo de este trabajo era adquirir una vision general sobre el estado de la
investigacion que se ha ido desarrollando a lo largo del tiempo sobre el Estado de flujo,
desde su origen hasta hoy.

Los resultados obtenidos ponen de manifiesto la variedad de investigaciones que
se han llevado a cabo sobre del Estado de Flujo. La cantidad de categorias diferentes
concuerda con la aplicabilidad que se describe en otras aportaciones sobre el tema
(Nakamura & Csikszentmihalyi, 2012).

Las Subcategorias dentro del Area de Investigacion son bastante heterogéneas.
Cada una incluye investigaciones que se centran en campos muy diversos de aplicacion,
lo que no es de extrafar ya que la experiencia de Estado de Flujo es por naturaleza
multifacética (Csikszentmihalyi. 1975).

Como ya hemos visto, esta experiencia se puede dar en multitud de tareas
siempre y cuando se mantengan presentes los nueve factores, sobre todo cuando las

habilidades de la persona y las demandas de la tarea son altas. (Csikszentmihalyi, 1990).

La importancia de la relacion entre habilidades y demandas hemos dicho que
tiene una importancia clave, pero en este analisis la muestra de articulos revisados
indica que esta variable, aun siendo la méas medida de todas, apenas dista de otra, la

Motivacion, que practicamente tiene el mismo nimero de investigaciones.
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Por otro lado la variable Concentracion, que se refiere a la atencion sostenida en
la actividad, habia sido propuesta por Swann (Swann, Keegan, Piggott, & Crust, 2012)
como variable mas utilizada para medir el estado de flujo en el &mbito del deporte. En
este analisis se ha observado que ocupa el tercer puesto entre las variables medidas en
las investigaciones. Quizas en el ambito deportivo se hace mas hincapié en la
concentracion que en la propia motivacién ya que se da por supuesta al ser una
actividad més orientada al ocio.

Respecto a los Tipos de Investigacion hay que destacar la enorme cantidad de
trabajos que utilizan las medidas estandarizadas como el DFS-2; (Jackson & Eklund,
2002), el FSS-2; (Jackson & Eklund, 2006) o el WOLF; (Bakker, A. B. 2008). Estas
medidas estandarizadas estan basadas muchas veces en la teoria de los 9 Factores del
Flujo (Csikszentmihalyi, 2002) por lo que en la practica estan midiendo los mismos
aspectos. Bien es cierto que existen adaptaciones de estos cuestionarios a areas
concretas como el WOLF (Bakker, 2008). Pero el origen sigue siendo el mismo.

Otro aspecto a destacar de estos cuestionarios es que en ocasiones se utilizan
para medir aspectos que no miden; por ejemplo a través del DFS-2 (Jackson & Eklund,
2002) muchas veces se infiere el estado de flujo que han experimentado las personas en
una situacién cuando este propio cuestionario no mide esta experiencia sino la
propension a entrar en flujo (Hamari & Koivisto, 2014).

Por otro lado se han observado investigaciones basadas en descripciones de
personas sobre su experiencia, al igual que hizo Csikszentmihalyi al comienzo de su
investigacion (Csikszentmihalyi. 1975). Pero esta aproximacion se considera
insuficiente ya que es meramente descriptiva y no profundiza en los aspectos o variables
que pueden estar mediando en la experiencia de flujo. Las entrevistas semi-
estructuradas pueden ser eficaces en las partes iniciales de las investigaciones, pero no
podemos sacar datos concluyentes de solo esta metodologia (Nakamura &
Csikszentmihalyi, 2012) Ademas estas investigaciones suelen presentar un sesgo en su
metodologia, ya que primeramente explican en qué consiste el estado de flujo y luego

realizan las entrevistas, lo que puede interferir con los relatos de los participantes.
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Bien es cierto que existe otro método de investigacion; el ESM (Experience
Samping Method) que aunque es mas elaborado, no termina por aplicarse a las
investigaciones en tanta medida como los cuestionarios o tests estandarizados que
comentabamos. Quizas la complejidad de su aplicacion, el aparato y la dificultad de
obtener una muestra de personas dispuesta a colaborar es un handicap que se prefiere
evitar.

Por otro lado, este método no termina de acabar con una dificultad sistemética
en la investigacion del estado de flujo; para medir esta experiencia hay que salir de ella,
ya que cualquier intromision de otra actividad mientras se esta en estado de flujo hace
que interrumpa la experiencia (Swann, Keegan, Piggott, & Crust, 2012).

Por ese motivo se proponen investigaciones donde la metodologia no sea tan
intrusiva. En esta propuesta encajan las investigaciones que miden variables
psicofisiologicas unidas al estudio cualitativo de la experiencia de flujo. Sobre esta
metodologia de investigacion poco se puede comentar, pues solamente 8 articulos se
encontraron que declararan este tipo de medicién. Estos parecen indicar que hay una
cierta correlacion entre las respuestas psicofisiologicas del estrés y las de la experiencia
de flujo. Aun asi la conclusion es la misma; se debe ahondar mas en esta metodologia
para extraer resultados concluyentes (Peifer, Schulz, Schachinger, Baumann, & Antoni,
2014)

Otro punto muy importante a destacar de los datos extraidos del primer analisis
sobre el estado de la investigacion general en el Estado de Flujo es que el 33% de las
investigaciones analizadas no especifican el método de medicién que aplican, lo que

demuestra la necesidad de establecer herramientas de medida eficaces.

Centradndonos en la segunda parte de la investigacion se hay que decir que hay
diferencias entre la investigacion del estado de flujo en el contexto de las
organizaciones y en el contexto de los videojuegos.

Primeramente, dentro de la categoria variables de medicion, en el ambito de los
videojuegos las variables que se miden corresponden a los 9 factores propuestos por

Csikszentmihalyi (1990). Ya que parten del modelo de Flujo propuesto por él y ademas
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suelen utilizar métodos de medicién como el DFS-2 o FSS-2, (Jackson & Eklund,

2002) que se componen de items basados en los 9 factores anteriormente nombrados.

En cambio en el &mbito organizacional se utilizan otros tipos de medida como el
WOLF de Bakker (2008) y el método de muestreo de experiencias ESM. Estos ademas
miden dos variables que en el otro campo no se habian considerado; la motivacion
intrinseca y el disfrute. Esto demuestra enfoques diferentes a la hora de investigar estos
campos; suponiendo motivacion y disfrute en los videojuegos y no en el ambito laboral.

Otra diferencia a destacar es la conceptualizacion que se desprende de la
utilizacion del método ESM en las investigaciones dentro de organizaciones a la hora de
abordar el estado de flujo. Mientras que en los videojuegos la experiencia de flujo se
considera aislada, en el &mbito laboral se interpreta como un estado continuo en el

tiempo con fluctuaciones (Navarro & Ceja, 2011)

Dentro del analisis de los instrumentos de medida se presentan en los datos los
indices de fiabilidad, que salvo en algunos casos que no se mencionan, se consideran

suficientes y garantizan la eficacia de estos.

Siguiendo con el andlisis de los datos extraidos a partir de las muestras de las
investigaciones podemos decir que el género no parece una variable que se haya
considerado aisladamente. No hay ninguna investigacion que analice a unos u otras para
establecer diferencias entre el estado de flujo por género. Solamente una investigacion
deja caer la idea de que podria haber diferencias entre unos y otros (Wang, Liu & Khoo.
2009). Aun asi encontramos una pequefia diferencia en las muestras del area de
videojuegos respecto a la del area organizacional, con una pequefia mayoria de hombres
sobre mujeres en los estudios: 60% frente a los 45% en la segunda area.

Respecto a la edad si se aprecian ciertas diferencias, las investigaciones en el

campo de los videojuegos suelen tener una media de edad mas baja, en torno a los 20
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afios. Mientras que la edad media de las muestras en el &rea de las organizaciones es de

35 afios. Esto se explicaria en base a que las personas que juegan a los videojuegos son

de generaciones mas jovenes que el grueso de la poblacién que trabaja. De todos modos
ninguna investigacion propone un control especifico de esta variable para analizar el
flujo a través del desarrollo vital de las personas, algo a considerar en futuras
aproximaciones.

Si nos centramos en el area de los videojuegos podemos extraer conclusiones
sobre el tipo de juego que se mide para llegar al estado de flujo, este es principalmente
online, lo que quiere decir que se compite contra otra persona en tiempo real. Esta
variable se suele medir, pero solo una investigacién la ha estudiado como parte
fundamental del estado de flujo (Voiskounsk, Mitina & Avetisova, 2004)

Otro aspecto que parece que no ha se ha tenido en consideracion es el tipo de
juego: si es un shooter, donde el objetivo es acabar con los rivales a través de una lucha
en primera persona, o si en cambio es un juego de rol en donde el objetivo es avanzar
por niveles consiguiendo objetivos. Esta variabilidad de metas dentro del juego no se ha
medido y no existen articulos dentro de los analizados que propongan una comparacion

entre diferentes tipos de juegos.

Por otro lado cuando analizamos las situaciones en las que se habia estudiado el
flujo en el &mbito organizativo y del trabajo los datos nos demostraban que aunque en
las investigaciones nos informaran sobre en qué tipo de trabajo; finanzas, industrias,
educacion, sanidad, funcionariado, autdbnomos, etc. Se habia llevado a cabo la
investigacion, no se explicitaba el trabajo o la actividad real que ejecutaban las personas
a las que se les estudiaba. EI hecho de trabajar en las finanzas no nos aporta informacion
sobre el rol real del trabajador en cuestion, si se dedica a meter datos en un ordenador o
en cambio se encarga de exponer planes de inversion a clientes.

Este es un aspecto a destacar, la tarea explicita de las personas estudiadas no esta

definida en el campo de las organizaciones y si en el campo de los videojuegos.
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IV. CONCLUSION:

Como conclusion podemos decir que el estado de flujo es un concepto que se ha
investigado desde muchas perspectivas diferentes. Desde 1975, cuando
Csikszentmihalyi acufio el termino de “Flow” (Csikszentmihalyi, 1975), hasta el dia de
hoy la teoria del estado de flujo parece no haber avanzado tanto como se esperaba.

Las investigaciones utilizan el término, las variables y los instrumentos de
medida a través de diferentes campos bajo la premisa de que el constructo del que parte
es solido. Pero cuando se analiza en profundidad este aspecto la solidez tedrica no es tan
evidente (Rodriguez Sanchez, 2009).

Por este motivo es importante destacar que la teoria del flujo no deberia partir
siempre de los primeros estudios que elabord Csikszentmihalyi. Sino que se deberian
proponer nuevos modelos tedricos como el elaborado por Massimini y Carli (1988).

Una vez se establezca un modelo tedrico solido la linea de desarrollo tendra que
estar orientada hacia la creacién de nuevos sistemas de medida de la experiencia de
flujo. Como antes se ha comentado, las herramientas utilizadas mayoritariamente;
entrevistas semi-estructuradas, cuestionarios y el ESM tienen diversos handicaps que no
permiten medir con precision esta experiencia. Por lo que desde este analisis se hace
hincapié en que el desarrollo de instrumentos de medida no intrusivos y menos

subjetivos deberia ser un objetivo basico para lineas futuras.

Por otro lado, y como punto a favor, hay que decir que la Experiencia de Flujo
tiene cabida en muchas areas de aplicacion. Ya se han visto la cantidad de areas
diferentes en las que se investiga. Esto es un buen indicio de que la experiencia ptima
tiene un futuro prometedor, muy aplicado, sobre todo en el ambito deportivo, educativo
y organizacional. Donde la experiencia optima puede ser de gran ayuda para conseguir

una buena ejecucion de las tareas asi como el bienestar a traves de su realizacion.
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4. 1. Limitaciones.

La elaboracion de este trabajo presenta algunas limitaciones que en futuras
investigaciones habria que tener en cuenta.

La primera limitacion de este trabajo es una barrera fisica; el acceso restringido
a la los articulos que se eligieron analizar. La incapacidad de conseguir y poder leer los
articulos en su totalidad por no encontrarse en las bases de datos, ya que muchos de
ellos se incluian en catalogos mas orientados a las organizaciones, es un punto a
destacar. Si estos hubieran estado disponible los datos hubieran podido ser mas
representativos y las categorias mas ricas en cuanto a contenidos.

Dentro de las limitaciones encontradas en el anélisis de la investigacién del
estado de flujo destaca la aproximacion monopolistica de Csikszentmihalyi respecto a la
investigacion. La mayoria de la investigacion, por no decir toda, parte de su concepcion
del flujo sin pararse a pensar si podrian existir otras.

Es por ello que seria bueno para la investigacion de esta experiencia el
desarrollo de nuevas concepciones del flujo, menos centradas en Csikszentmihalyi, y a

partir de estas reelaborar nuevos factores e instrumentos de medida.
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