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Presentacion

El objetivo del presente estudio es conocer los habitos de consumo y las opiniones de
los jovenes espafoles en relacion al tratamiento que realizan los medios de
comunicacion de los videojuegos y a las percepciones sociales del juego.

Para la obtencién de informacion, se ha disefiado un cuestionario estructurado y
programado para su aplicacién en sistema CATI (encuestas telefonicas asistidas por
ordenador).

El universo del presente estudio lo componen los jévenes de entre 16 y 35 afios
residentes en Espafia.

La muestra realizada es de 1.000 entrevistas proporcionales, segmentadas por sexo,
edad, comunidad autébnoma y tamafo de municipio. El margen de error es del +3,10
para el total de la muestra para P=Q=50% y bajo el supuesto de maxima
indeterminacion.

Proyecto I1+D financiado por Ministerio de Economia y Competitividad. Programa
Estatal de Fomento de la investigacion Cientifica y Técnica de Excelencia,
Subprograma Estatal de Generacién de Conocimiento, convocatoria 2014. Referencia:
CS02014-57305-P

Principales datos

Resumen

El 91% de la poblacién espafiola entre 16 y 35 afios ha jugado a videojuegos
Las mujeres han jugado en primer lugar al Candy Crush (29%) seguido de los
Sims (8%) y de la saga Mario Bros (5%). Los hombres juegan en primer lugar
al Fifa 17 (21%) seguido de la saga Call of Duty (13%) y GTA V (8%).

e FEl dispositivo mas utilizado para jugar es el teléfono o la tablet seguido de la
consola y finalmente el ordenador.

e Las mujeres han gastado una media de 48€ mientras que entre los hombres,

aumenta hasta los 65€.

e “Los videojuegos provocan adiccion”, es la afirmacion con la que mas de
acuerdo estan los encuestados. En segundo lugar encontramos “los
videojuegos provocan aislamiento en los jugadores”. Contrariamente, con la
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que menos de acuerdo se muestran es con que “son una pérdida de tiempo” y
“son violentos”.

Los videojuegos estimulan la memoria y la atencion”, es la afirmacion con la
que mas de acuerdo estan los encuestados seguido de “los videojuegos
ayudan a desarrollar una buena resolucién de problemas y habilidades de
pensamiento estratégico”. La afirmacion con la que menos de acuerdo se
muestran es con que “las cosas que se aprenden se pueden aplicar a la vida
cotidiana o profesional”.

Las mujeres, también las jévenes, siguen jugando menos y son mas negativas
en las opiniones sobre los riesgos asociados a videojuegos.

El 51% de los consultados esta de acuerdo con que los medios de
comunicacion destacan el riesgo de aislamiento social cuando hablan de
videojuegos frente a un 30% que opina lo contrario.

El 64% de los jovenes afirma que los medios de comunicacién destacan que
los videojuegos provocan adiccion frente a un 29,3% que opina lo contrario.

El 62% perciben que los medios no destacan que los videojuegos ayudan a la
socializacion.
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% de jugadores y jugadoras de 16 a 35 afos

mgHasjugado a videojuegos de consola, de ordenador o de mévil/tableta?
Base: 1.012 casos (Total Consultas)

Total
Base: 1.012
Si 90,9 =Si El 91% de los entrevistados ha jugado a
No 9,1 =Ho videojuegos.
Total 100,0

BASE: Contestan

sl 85,1 86,6 93,2 80,9 8a.7 68,4 76
NO 4.9 13,4 6.8 9.1 T3 e 24

Juegos mas jugados

TOTAL Hombre Mujer

CALL OF DUTY 9,1
CANDY CRUSH 16,1
CLASH ROYALE 54
CLASH OF CLANS 6,0
FIFA 17 12,6
GTAV 5,7

Las mujeres han jugado en primer lugar al Candy Crush (29%) seguido de los Sims
(8%) y de la saga Mario Bros (5%). Los hombres juegan en primer lugar al Fifa 17
(21%) seguido de la saga Call of Duty (13%) y GTA V (8%).
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Dispositivo de juego

Ordenador Total
1.012
Total Valoracién Media 1,70
Base: 1.012
2 =
6,6 .
S Habiwaimente BT El 12% de los consultados juega de forma
4 7’5 regular a videocjuegos con su ordenador por un
2 1“;9 — 81% que no lo hace nunca o casi nunca.
1 Nunca 67,8 La media resultante es de 1,70 sobre 4 y un
Ne 0,1 saldo negativo de -69 puntos.
Total 100,0
Consola Total
1.012
Total Valoracion Media 2,11
Base: 1.012
: ==
9,0 .
3 Habiuaimente = El 16% de los consultados juega de forma
4 16,8 habitual a videojuegos con una consola,
; 18’8 mientras que el 67% lo hace casi nunca o
- nunca.
1 Nunca 47,8 o A—
Nc 0,1 La media resultante es de 2,11 sobre 4 y un
Total 100,0 saldo negativo de -50 puntos.
1otal
Mévil / tableta i} 1412
Valoracion Media 242
Total
Base: 1.012 Uno de cada cuatro consultados juega de forma
5 Habhualiens 125 - regular a videojuegos con su movil o tableta por
4 12,1 un 58% que lo hace nunca o casi nunca.
3 176 La media resultante es de 2,42 sobre 4, siendo
2 208 W la més alta entre los 3 dispositivos sondeados.
1 Nunca 372 ——— El saldo registrado a pesar de ser negativo, (-7
Nc 0,0 puntos) es el mejor de los 3 dispositivos
Total 100,0 analizados.

Media de Gasto

La media de dinero gastado obtenida entre los entrevistados que afirman haber
gastado dinero en videojuegos es de 64,54€.

e Las mujeres han gastado una media de 48€ mientras que entre los hombres,
aumenta hasta los 65€.
e Cuando mas joven es el encuestado, mas dinero manifiesta haber gastado.
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Percepciones sociales del juego

Adiccion

Los videojuegos provocan adiccién

De acuerdo

Total

Total
Base.: 1.012
Totalmente desacuerdo (1) 51
En desacuerdo 9,1
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 249
29,1
Totalmente en desacuerdo (5) 31,8
100,0

Pérdida de tiempo

Los videojuegos son una pérdida de tiempo

Total
| Base: 1012 _
Totalmente desacuerdo (1) 145 —
En desacuerdo 30,8
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 28,5
De acuerdo 45 ) W—
Totalmente en desacuerdo (5) e
Total 100,0

Aislamiento

Los videojuegos provocan aislamiento en los jugadores

Total
Base: 1.012

Totalmente desacuerdo (1) 83
En desacuerdo 17,5
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 26,6
De acuerdo 282
Totalmente en desacuerdo (5 19,3
Total 100,0
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(oo esouar | 143 |

Total
1.012

Media 3,73

El 61% de los encuestados estéd de acuerdo
en que los videojuegos provocan adiccién por
un 14% que opina lo contrario.

La media resultante se sitia en 3,73 sobre 4.

o doscuaro_| 281 |
(oo s | 454

Total
1.012

Media 278

El 45% de los encuestados no estad de
acuerdo con que los videojuegos son una
pérdida de tiempo por un 26% que opina lo
contrario. La media resultante se sitla en
2,78 sobre 4.

oo scvendo__| 474 |
(oo esouards | 255 |

Total
1.012

Media [ 3,33

El 47% de los consultados opina gque los
videojuegos provocan aislamiento en los
jugadores por un 26% que opina lo contrario.

La media resultante es de 3,33 sobre 4.
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Violencia

La mayoria de videojuegos son violenfos

Total en desacuerdo m
Total
Total
Base: ‘I_E12 . 1.012
Totalmente desacuerdo (1) 159 [— Media 2,64
En desacuerdo 36,6
Ni d s - 20.8 El 52% de los consultados no esta de
DI = ac::{ e 13,0 — acuerdo en que la maycria de videojuegos
e acuerdo 0 ! .
i (5) 1T 76 Wem son violentos por un 26% que opina lo
contrario.
Total 100,0

La media resultante es de 2,64 sobre 4.

Estrechan lazos sociales

Gracias a los videojuegos se estrechan amistades y se hacen nuevos amigos m

Total en desacuerdo m
Total Total

: Base: 1 ._E|_1_g__ 1.012
Totalmente desacuerdo (1) s2 Media 3,48
En desacuerdo 12,8
Ni d i G o 241 El 57% de los consultados estd de acuerdo en

e acuerdo ni en desacuerdo 1 B # .
DI i 434 — que gracias a los videojuegos se estrechan

2 acuerao L . «

T s ®) 141 ™ amistades y se hacen nuevos amigos por un
Total 100.0 18% que opina lo contrario.

La media resultante es de 3,48 sobre 4.

Los medios de comunicacidé cuando hablan de
videojuegos destacan:

El riesgo de aislamiento social

En tu opinién, los medios de comunicacién cuando hablan de los videojuegos destacan... 5=totalmente de acuerdo;
1=totalmente en desacuerdo

Base: 1.012 casos (Total Consultas)

El riesgo de aislamiento social

Total en desacuerdo m
Total Total
Base: 1.012 1.012
Totalmente desacuerdo (1) 9,3 Media 3,26
En desacuerdo 211
; - El 51% de los consultados esta de acuerdo con
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 18,0 ¢ LI
I gue los medios de comunicacion destacan el
De acuerdo 388 Tm— riesgo de aislamiento social cuando hablan de
Totaimente en desac.erdo (5) 144 vidsr;go'ua os, por un 30% que opina lo contrario.
Total 100,0 ) _g , po que op ;
La media resultante es de 3,26 sobre 4.
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Que provocan adicciéon

1=totalmente en desacuerdo

m En tu opinién, los medios de comunicacién cuando hablan de los videojuegos destacan... 5=totalmente de acuerdo;
B"ase.' 1.012 casos (Total Consultas)

Que provocan adiccién

Total en desacuerdo m
Total Total
Base: 1.012 ) 1.012
Totalmente en desacuerdo 5,6 - _Media = 3,83
En desacuerdo 18,9
T " El 64% de los consultados estd de acuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 11,2 4 O
— con gque los medios de comunicacién destacan
De acuerdo B J— ue los videojuegos provocan adiccién por un
Totaimente de acuerdo 15 39 3% que o Jinaglo cgnh'ario i
Total 100,0 : q P g

Que ayudan a la socializacion

1=totalmente en desacuerdo
Base: 1.012 casos (Total Consultas)

mEn tu opinién, los medios de comunicacién cuando hablan de los videojuegos destacan... 5=totalmente de acuerdo;

Que ayudan a la socializacién

622

Total Total
Base: 1.012 1.012
Totalmente en desacuerdo 15,2 — _ Media I 244
E?igziiiﬁom S xi El 62% de los consultados no esta de acuerdo
m 132 = con que los medios de comunicacion cuando
Tolimiante de acierds [ 4’2 r— hablan de videojuegos destaquen que ayudan
Total 100,0 a la socializacion por un 17% que opina lo
contrario.

Cultura Ludica, competencia digital y aprendizajes.

Proyecto I1+D financiado por Ministerio de Economia y Competitividad. Programa
Estatal de Fomento de la investigacion Cientifica y Técnica de Excelencia,
Subprograma Estatal de Generaciéon de Conocimiento, convocatoria 2014. Referencia:
CS02014-57305-P
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