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Metodologia

Poblacion objeto de estudio: Mayores de edad que juegan con videojuegos residentes en Espafia.

Ambito: Nacional

Muestra: 1018 entrevistas.

Margen de error: + 3,2% con un nivel de confianza del 95,5% y el caso mas desfavorable de
variables dicotébmicas con dos categorias igualmente probables (p=g=0,5).

Técninca recogida Encuesta online (CAWI) a partir de panel.

informacion:

Fecha de l‘ecogida de Entre el 16 y el 24 de febrero de 2023.

informacion:

/
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Perfil de la Muestra
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Ol.Perﬁl de Ia MueStra Se han realizado un total de 1018 encuestas entre

jugadores de videojuegos.

Ocupacion
P Sexo

Hasta 29 afios | 40,0%

30-44 | 27,0%
45-64 I 21,0%
65 y mas I 12,0%

& Edad #] N Estado Civil 50,2%  19.8%

Casado/a / con pareja _ 49,5%
soltero/a | +2. >~ ®

Otros . 8,2%

Nivel de estudios

Educacién basica y menos 4,0%

El 50% tiene estudios universitarios
Ballicher elemental 15,0% medios o superiores. Este dato es
significativamente superior al

Bachiller superior oLl obtenido en 2015, cuando la
' ISR N 21 0% proporcion con estos estudios era
N /0 0,
50% 227011; del 27,1%.
Superiores/Doctorados 29,0% )L 70 /

SIGMADOS
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Q
. 02.Sobre los habitos de los videojugadores

¢Qué actividades son las que mas te gusta realizar para ocupar tu tiempo de ocio?

. TOTAL =e=Hasta29 afios =30 44 e=e=i5q64 ==e=65y mdsafios

35%
O

25%
20%

15%

10%

50/’° ,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,
21,3% 21,0% 18,7% 16,0% \ 12,4% 11,1%
0% '
Escuchar misica  Navegar por internet Leer Ver le tele/Ver series, Jugar a videojuegos Ver espectdculos
cine en caisa (cine/teatro, etc) o
exposiciones

Hay muchas actividades que se pueden realizar durante el tiempo de ocio, y las personas que juegan a videojuegos no sélo

ocupan su tiempo libre con esta actividad, también realizan otras como escuchar musica, leer o ver la television. /

P.1 ;Cudles son las tres actividades que mds te gusta realizar para ocupar el tiempo de ocio? SIGMADOS
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02.Sobre los habitos de los videojugadores

¢Qué papel juegan los videojuegos en el ocio?

22,2%
18,5%
16,4% 16,1% 15,8%
8.9% 9,3%
7,9% Gl .
6,1%
3,0%

[ .

1 ! ' : : ! ; 1 } t — —
Hombre Mujer < 29 afos 30 a 44 45 a 64 > 64> Sin menores Con menores Una persona Dos Tres o mas
personas personas

‘ La aficion por los videojuegos se da mds entre los hombres que entre las mujeres, y mds entre los menores de 30 arios.

También cabe destacar que es mds mencionada en los hogares con menores (18,5% frente al 9,3% de los hogares sin menores).

/

P.1 ¢Cudles son las tres actividades que mas te gusta realizar para ocupar el tiempo de ocio?

SIGMADOS
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Solo 1 dispositivo

N

w

Mds de 3

8
A3
~
L

Hombre Mujer

63,1%

02.Sobre los habitos de los videojugadores

¢En qué DISPOSITIVO se juega mds?

WV UMD 5962
WA 22,

W] 2o
WINNWW 2e.5%

75,7%

62,1%

<29 afios 30d44

56,2%

I PEYIH

45 a 64

54,2%

> 64>

El 65% de los videojugadores suelen jugar en mds de un

dispositivo (sobre todo entre los jovenes, jugadores con
menores y jugadores frecuentes).

= El movil no solo es el dispositivo mas utilizado, también es

con el que se juega mas habitualmente; el 45% de los que lo

s utilizan para jugar, lo hacen diariamente.

# Un dispositivo ®Dos y mds

62,6%
72,1%
46,0%
54,0%
57,0%
71,1%
70,6%

Sin Con Una Dos Tres o mdss Frecuente Habitual Esporédico
menores menores persona personcs personcis /

P.5 ¢Cudl de estos dispositivos prefieres para jugar?

SIGMADOS
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¢Y con qué FRECUENCIA?

Juegan semanalmente con algin
dispositivo

70,6%

Videojugadores
FRECUENTES

02.Sobre los habitos de los videojugadores

at

Videojugadores FRECUENTES: HABITUALES : ESPORADICOS :
siseicl) l s 53,7% a3 B
Mujer 487% | 46.3% [ ] 58,7%
<29 aiics NN 52> 399% [ ] a4,0%
30 ass I s 2sa% C__J2s2%
ey EXD 183% 19,6%
see> I 2% 16,0% CIn2%
Sin I oo 706% I ] 84,6%
B I o 2945 [— 7
Una | XD 7% [ J109%
Dos personas _ Z N 113570 ,,;], - 3‘71'%,
Tres 0 més personas T - | siem [ 1 62,0%

Juegan mer
frecuencia

Juegan varias veces al mes

14,7%

Videojugadores
HABITUALES

Videojugadores
ESPORADICOS

o con

¢Cudl es el perfil segun la frecuencia de juego?

Entre los jugadores espordadicos hay una mayor
proporcion de mujeres que de hombres.

En el resto de aspectos no hay diferencias de
consideracion en el perfil del jugador segun la
frecuencia con que lo hace.

/

P.3 ¢ Qué dispositivos utilizas para jugar? / ¢Con qué frecuencia?

SIGMADOS



. 02.Sobre los habitos de los videojugadores

¢Qué tipo de juegos son los que mas gustan?
ITOTAL ===Hasta 29 afos ==e=30 044 «=e=q5q64 ==e=65Yy Mmdsanos

55%

Sex -

20% ————-
35% -
30% -
25%
20% -
15%
16%

5%

ex

6% oo = - — = Los juegos que mads gustan son los de estrategia (38%), rompecabezas (37%) y
60x accion/aventuras (32%). Seguidos por simulacion (23%), educativo (22%), deporte
(20%) y plataformas (20%).

Los juegos de deporte y estrategia gustan por igual a todas las edades. Los
A s Mayores de 65 anos prefieren los de rompecabezas (62.1%) y educativos(50.3%)

Estrat Rompecab Accibn: Simulad Edi Deporte Plataformas Arcade Disparos Carreras / Rol Musical Lucha Otro

Las preferencias de videojuegos han cambiado notablemente. Pasando de priorizar los juegos de deportes y accion, a preferir los de estrategia y rompecabezas. /

P.6 ¢Cudles serian, por orden de importancia, los tres tipos de juego a los que mds te gusta jugar?

SIGMADOS
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02.Sobre los habitos de los videojugadores

¢Qué tipo de juegos son los que mds gustan?

TOTAL e=#=Hombre ee=Mujer

Las mujeres prefieren los juegos de
rompecabezas y los hombres de estrategia. Los
B i N  \ideojuegos que gustan tanto a mujeres como a
e e hombres, en proporcion similar, son los de
“accién/aventuras”, los de Arcade y los de lucha.

7%

|38,4% 136,9% 32,0% 23,0% 122,5% 20,6% 28,2% 19,4% 19,1% 18,0% 15,0% 18,1% 7,8%

o Estrategia Rompecabezas Accdn-aventura  Simulacion Educative Deporte Plataformes Arcade Disparos Cm':rol;l Rol Musical Lucha
En 2015, entre los hombres destacaban los juegos de deportes (39,9%), accion y aventura (26,1%) y
. estrategia (22,3%). Entre las mujeres los juegos favoritos eran los de rompecabezas (29,8%), arcade

(22,0%) y estrategia (19,9%).

/

P.6 ¢Cudles serian, por orden de importancia, los tres tipos de juego a los que mds te gusta jugar? SIGMADOS
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02.Sobre los habitos de los videojugadores
¢Como se prefiere jugar, solo o con otros?
7 Individual ~Multijugador mAmbos
32
[}
" S
se = 32 w A
8 o 7 3 D S
& f, /é ° i‘iﬁ % > T
7 7 Ny 7 M
72N TT N ¥ o5 7 8% Vo
mo - = SO EER RN T
Hombre Mujer < 29 afos 30 a 44 45 a 64 > 64> Sin Con Una Dos Tres o mas Frecuente Habitual Esporadico
menores menores persona personas personas
- I G
wdiiducles 770070 s . L
ay una clara preferencia por el juego individual.
Multijugador Los mds jovenes juegan solos o con otros en proporciones similares: 39%
multijugador, 39% individual, 21.3% ambos.
Ambos - 194% A medida que nos hacemos mayores, preferimos jugar de forma individual
. (mayores de 45 prefieren jugar individualmente 69,5%).
Ns/nc | 0,2%

P.7 ¢ Prefieres los juegos individuales o de tipo multijugador?

SIGMADOS
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. 02.Sobre los habitos de los videojugadores

¢Y en qué idioma? = Espafiol W Cooficicles I Inglés
o
g g g £ & 3 S 2 e .
= S (e} =3 o o o o o o & =
> 3 g 5 o 8 & o & 3 8 >
2R 2R 2L 2
$8 Bes S8 & 6%
N M o < n & on n
|2 . - - S g B
Hombre  Mujer Con Una Tres o méis
menores persona  personcs personas

En espariol
La gran mayoria de los videojugadores

En otras lenguas
suele jugar en su versidn en espanol,

cooficiales

independientemente de la edad o del tipo

‘ En inglés de juego.

En otros idiomas

/
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02.Sobre los habitos de los videojugadores

¢Con qué conexion:

38,9%

26,5%

39,8%

2,5
32,9%
25,9%

Hombre  Mujer

On-line

Off-line

‘ Ambos

Ns/nc

41,2%

23,5%

33,8%

<29 afios

Online u Offline?

30,3%
29,2%
39,4%

30044

26,2%

B Online ®Offline OAmbos

& g & = £ &
3 2
g g o} g & 2 g s & g 5 § =
Re& & ¥ 3o n & e 227 8 O 8 § 2%« "§
Shl B 2 @ - N « Sda 8
3 gH oo @ 0
H 8
45 a 64 > 64> Sin Con Una Dos  Tres o mds Frecuente Habitual Esporddico
menores menores personda personds personds
36,0% En 2022 mads jugadores prefieren los videojuegos online. En
2015 preferian los offline en un 53,6%.
Ha subido el % de online con respecto a 2015, lo que
36,1%

1,7%

fomenta el papel del videojuego como elemento de
socializacion.

/

P.8 ¢Y qué tipo de juego te gusta mds, los que requieren conexion a infernet o aquellos que no la necesitan?

SIGMADOS
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02.Sobre los habitos de los videojugadores

Cuando se juega, ¢cudnto tiempo se suele jugar?

Entre una y dos horas
Entre dos y tres horas
Mé@s de tres horas

Ns/nc

13,3%

EHastathora ' 1a2 ®Mas de 2horas
S
2 Q g 3
2 L @ X -}
2 s 2 8 S & 2 5 3 g £ 8 o
N 3 N & ) < o o - & ©
o o Qe ) o 1n n in -
2 1 93 n 303 - b oo -
2 W3 tm® H: N: 2 B : B: Pz s B: KB
9 Qe S a 8 = s @7 & “e MK @
g - g g: é:!; o ] — i 2 N 2 § % & N .
= - o 3 3 n
d . 2 g 8 2 o e e 8 a
N ) © s
L ] | NI '}
Hombre Mujer <29 afios 30a44 45 a 64 > 64> Sinmenores  Con Una Dos Tres o mds Frecuente Habitual Esporddico
menores persona  personas personas
Menos de % hora o El 55% de los videojugadores juega un maximo de una hora cada vez que juega.
54,9A> Tan solo el 13% de los jugadores juegan mads de 2 horas seguidas.
Entre % hora y una hora 39,1%

Tanto en 2022 (50.7%) como en 2015 (53.7%) la mayor parte de los jovenes juegan menos
de 1 hora seguida.

El 86% de los jugadores juegan menos de 2 horas. Los hombres juegan durante mads
tiempo que las mujeres; y los jévenes mds tiempo que los mayores. A medida que aumenta
[e] edad, disminuye el tiempo de juego.

Asi mismo, los jugadores frecuentes lo hacen durante mas tiempo que los esporadicos.

P.9 Cuando se juega, ¢cudnto tfiempo sueles jugar?

SIGMADOS
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En la sobremesa (15 o 18 horas)
‘ Por la tarde (18 o 20 horas)
Por la noche (20 a 00 horas)

Ns/nc

02.Sobre los habitos de los videojugadores

¢En qué momento del dia se suele jugar?
m Sobremesa ®Tarde ™ Noche = Otros

8 8
2 20
8 g 2 o ) £
g% A nE, ¢& 23 2
+Q 29 §3 ¢ 5 $ g%
g 8 5 n & E
q | & R o | a
) i - S | \
-
Hombre Mujer <29 afios 30a44 45 a 64 > 64>
En la madrugada (00 a 06 horas) | 6,5%
Ie
Al despertarme (06 a 09 horas) | 4,5%
Por let manana (09 a 13 horas) - 9,7%
Al mediodia (13 a 15 horas) | 9,0%

46,6%
45,5%

2 2
2L & N2 28 g Q
() L2 in & o e Wi &
¢ 33, 8%, &g ° ) g ¥g 9
o T T n < g M 'EE
N [ E [ hi N B N | F K
N ~
8 in . =3 &
| B 5 ; A N
‘—« —+ . = =y
Sin menores Con menores Una persona Dos personas Tres o mds Frecuente  Habitual Esporadico
personas

La mayoria de los videojugadores, un 46,6%, juega en el horario de
tarde, entre las 18 y las 20 horas, o por la noche, entre las 20 y las 00
horas, un 45,5%

Se ha incrementado la proporcion de videojugadores que juega por la
tarde con respecto a 2015 (38%)

La mayoria de los mas jovenes, un 52,1%, juega por la tarde /

P.10 ¢En qué momento o momentos del dia sueles jugar?

SIGMADOS



2022 50% estudios l

. . universitarios y Los jugadores en
Entre los V|d'e01ugadore.s m-enores et B e
de 30 anos, jugar con videojuegos formados que en
o o o 2015.
es la actividad preferida para ol
H H H 36% 91,3%
pasar el tiempo de ocio, junto con T e
escuchar musica. universitarios y Prefieren los Juegan en
superiores videojuegos el idioma

online espanol

Los juegos que mds gustan

son: % de videojugadores que:
e  Juegan Semanalmente

70,6%
e  Juegan varias veces al
mes

14,7% 65.1% 56,1% 54.9% 16,6%

Suelen jugar...

38,4% S D00 e L7 ° Juegan mensualmente o
mds de un de forma menos de por la
Estrategia Rompe- Mujer Hombre menos dispositivo individual una hora tarde
cabezas Rompe- Estrategia 14.7%
cabezas ?

* Y,

SIGMADOS
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La proporcion de padres
y madres que juegan con
sus crecido

hijos ha
significativamente.

2ED I G 36,2%
20,2%
No Si
77,6%

03.Videojuegos y Familia

¢Has jugado a videojuegos en alguna ocasién con tus hijos? ;Con qué frecuencia?

q

i &
Todos o casi todos los dias :_ 4,6% } 30,4% 32,9% 27,7%
Un par de veces por semana - 25,8%

Cada 15 dias $357% 359%  35,9%

Unavezalmes [ 101%

Varias veces al afio | 12,4%
Nunca o casi nunca __— 10,4% 31,3%  34,6%

Ns/nc I 1,0%

En 2022 79.8% de los
padres juegan con

hijos

SUs

En 2015 sélo el 36,2%.

/

P.10 P.13 ¢Has jugado a videojuegos en alguna ocasién con tus hijos? / P.14 ¢Con qué frecuencia juegas a videojuegos con tus hijos?

SIGMADOS
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03.Videojuegos y Familia 555 2 oo con e hios ccudnto iempo

t 4

Menos de 12 hora

51,0%  55,3% 2L
Entre 12 hora y una hora : 42,1%
36,0%  41,0% Entre una y dos horas 38,4%
Entre dos y tres horas
1,0%  32% 7.3% Mas de tres horas | 0,8%

Ns/nc j 1,3%

La gran mayoria de los videojugadores con hijos ha jugado con ellos; hay una ligera mayor proporcién de madres que de padres
que han indicado que juegan con sus hijos menores.

Un 30,4% juega con videojuegos todas las semanas, un 35,7% varias veces al mes y el 32,9%, con menos frecuencia. Aunque hay
mas madres que han dicho jugar con sus hijos, los padres que juegan con sus hijos lo hacen con mas frecuencia.

Y, en la gran mayoria de los casos, con un maximo de una hora; aunque hay una mayor proporcion de padres, que de madres, que
dice jugar mds de dos horas con los hijos.

P.15 ¢ Los dias que juegas, cudnto tiempo sueles jugar?

SIGMADOS
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03.Videojuegos y Familia
¢Quién juega mas a videojuegos con los menores en casa? ¢Quién suele elegir los videojuegos a los que juegan los menores?

40,4%
38,2%

47,2% E1l padre

Los propios menores

E1l padre
Un hermano mayor
La madre La madre

Abuelo/Abuela Un hermano mayor

Otro miembro del hogar Abuelo/Abuela

Nadie, juegan solos. Otro miembro del hogar
E los hi

Hasta 10 afios Entre 11 y 14 afios Entre 15 y 17 afios
22,4% 44,2% 52,1%

Son principalmente los padres los que juegan con los menores.

Es también el padre el que mas participa en la eleccion de los videojuegos, junto con los propios menores que,

a medida que aumenta su edad, participa mas en la eleccion de los videojuegos.
En el 64,8% de los hogares con hijos, son los padres/madres quienes eligen los juegos.

/

P.16b ¢Quién juega mds a videojuegos con los menores en casa? / P.16c ¢Quién suele elegir los videojuegos a los que juegan los menores?
¢Quién jueg jueg / Q 9 jueg quejueg SIGMADOS
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03.Videojuegos y Familia

¢Jugar a videojuegos con menores estrecha relaciones con ellos?

T 4
57,0% 56,7%

Un 56,8% de los que tienen menores en casa

56,8% =  Dato 2015: 41,9% : : S
piensa que jugar a los videojuegos con sus

‘ K los menores ayuda a estrechar las
relaciones con ellos. Cuanto mas se juegaq,

35,3% --8--2015

21,5% A mas se piensa asi. En 2015 era el 41,9% .
J Y sélo un 1,1% considera que jugar no
’ ’ estrecha las relaciones. Este dato en 2015
Mucho Bastante

era del 18,9%.

60,5%

50,3%
32,8%
Frecuente Habitual Esporadico /

P.16 ¢Dirias que compartir tiempo jugando a videojuegos con tus hijos o hermanos ha servido para estrechar relaciones con ellos? SIGMADOS
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Og.VldeﬂJlleg()S y Famllla Las relaciones personales de los

menores, los amigos y la familia,
son las principales fuentes de
informacion que, segun los padres,
utilizan los menores para
29,6% informarse sobre los videojuegos.
17, 0% Los medios especializados y los

¢Qué medios utilizan los menores para informarse sobre videojuegos?

45,4%

14,1%

- 3,08 - influencers ocupan el segundo vy
; tercer lugar, sin diferencias entre
Amigos/Familia Medios Influencers Revistas Otros No lo sé&/Ningan

especializados generalistas sitio ellos.
Las revistas siguen siendo un medio
importante para informarse sobre
los videojuegos.

mDe 15 a 17 El peso de los influencers crece a
medida que crece la edad del
menor.
Un 20,4% de los padres de hijos
menores de 10 afos no sabe cémo
se informan sus hijos. ¢Es posible

Amigos/Familia Medios Influencers Revistas Otros No lo sé que aldn no se informen en ning(jn
especializados generalistas

mHasta 10 afios mDe 11 a 14

7,7i1,8%

sitio y por eso no lo saben?

P.16d ¢Qué medios utilizan los menores para informarse sobre videojuegos? SIGMADOS



/OS.Videojuegos y Familia

¢Qué regalos son los mas deseados por los menores?

Videojuegos 33,9%
Ropa

Juegos de mesa
Deporte

Otros

Ns/nc

No tengo nifios, jévenes en mi..

Los adultos saben que los videojuegos son
de los regalos mas deseados por los

menores y jovenes. Es el tipo de regalo
mads mencionado, por encima de la ropa

39,2%
¢Qué tipo de videojuegos son los mas deseados?
12,7% 12,3%
9,2% 8,7% 7,3% 6,7%
: ; : : 4 ; - :
Fisicos para Suscripciones Juegos para PC Juegos para PC Juegos Juegos para Suscripciones Otros Ns/nc
consola para juegos online fisicos descargables dispositivo para juegos
on-line portatil online PC
consola

P.19 Pensando ahora en los regalos de navidades, ¢cudles son los regalos mas deseados por los hijo/s, sobrinos, nietos u otros nifos y jovenes de tu entorno, los que harian

mas ilusion?
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04. Sobre los Videojuegos

¢Como ven los videojugadores el mundo de los videojuegos? (Grado de acuerdo con frases)

Son_una_nueva forma Distraen tiempo_de Es una forma de estrechar

de arte actividades mas atiles lazos con hijos
Muy de acuerdo [ 14,9% B 15.8% I 2s.1%
Bastante de acuerdo [ 33,1% D 38,5% D s6,1%
Neutro [ 30,3% e 32,1% [ 20,1%
Bastante en desacuerdo [l 11,5% Bl s8.7% B 4.8%
Muy en desacuerdo [l 8,2% B 37 I 1,4%
Ns/nc ] 1,9% | 1,2% B 2,6%
Pueden ayudar en tareas Aumentan la actividad Algunos pueden contribuir a
educativas de forma entretenida cerebral v los reflejos desarrollar la inteligencia
Muy de acuerdo [ 18,7% I 2:. 2% I 6. 2
Bastante de acuerdo [ 51,3 N 43,5% D 48,0%
Neutro [ 20,9% [ 22,5% e 17,2
Bastante en desacuerdo ] 5,5% B 5,9% M 5.9%
‘ Muy en desacuerdo ] 2,5% B 2,4% | 1,2%
Ns/nc| 1,0% | 1,5% I 1,6%

Fomentan mensajes
inadecuados

B 7.7%

I 26,4
P 3s,e%
I 17,4%

B 10,9%

B 2,6%

I 11,9%

I 18,9%
P 42,7%
I 15.3%

B 3,0%

B 3,2%

Son_solo para
jovenes o nifios

W 5.3%

B o.2%

I 17.6%
I 29, 5%
I 57, 3%

] 1,1%

Pueden servir para
solializarse

I 16.6%
I 36,0%
[ 29, 5%
I 10,9%

M s5.9%

| 1,2%
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P.17 ¢Hasta qué punto estds de acuerdo con las siguientes frases?
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 SIECREE [Reh A WIe ESTAN MUY + BASTANTE DE ACUERDO Mensajes negativos
71,2%
) 70,0% 66,7%
54,4%
30,8% 34,1%
14,6%
Desarrollar Estrecha lazos Pueden ayudar Aumentan Servir para Nueva forma de Mejoran salud Distraen Fomentan Son solo para
inteligencia con hijos en tareas actividad socializar arte tiempo de mensajes jévenes o
educativas cerebral y activades mds inadecuados nifios

4. Sobre los Videojuegos

¢Como ven los videojugadores el mundo de los videojuegos? (Grado de acuerdo con frases)

reflejos dtiles

La mayoria de videojugadores estdn bastante de acuerdo con que los videojuegos

pueden mejorar la salud, ayudar en tareas educativas y desarrollar la inteligencia.
Cuanto mads juegan tienen mejor percepcion.

/

P.17 ¢Hasta qué punto estds de acuerdo con las siguientes frases?
¢ e 2 SIGMADOS



/04. Sobre los Videojuegos

¢Como ven los videojugadores el mundo de los videojuegos? (Grado de acuerdo con frases)

mHasta 29 afios

m30 a4 =45 a 64 65y mas afios
] 3
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RRg Bg %0, ARCR NaedR
s8N I
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Desarrollar Estrecha Pueden Aumentan Servir para Nueva forma Mejoran Distraen Fomentan Son
inteligencia lazos con  ayudar en  actividad socializar de arte salud tiempo de mensajes
hijos tareas cerebral y activades inadecuados
educativas reflejos mds utiles

La mayoria de los jovenes (58%) estdn muy o bastante de acuerdo con que los
videojuegos sirven para socializar; y los consideran una nueva forma de arte (54%).
Un 76% de los mayores opinan que los videojuegos aumentan la actividad cerebral y

los reflejos.

para jévenes
o nifos

solo

/

P.17 ¢Hasta qué punto estds de acuerdo con las siguientes frases?
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Muy de acuerdo
Bastante de acuerdo
Neutro

Bastante en desacuerdo

Muy en desacuerdo
Ns/nc

Sirvieron de evasidén y escape durante

el confinamiento de la pandemia

I, 57, 4%

I /1, 5%
W 14,4%
| 2,8%

2,2%

04. Sobre los Videojuegos

Papel de los videojuegos durante la pandemia (Grado de acuerdo con frases)

79,2%

mFrecuente Habitual
AR
- 32
8 & < R o
~ =) "y ~
o ©° ~
wn

Evasion

Socializacién

Sirvieron para socializar durante el

80,1%

mHasta 29 afios 7130 a 4
2 8
R © - 8
$ @B S ¥ B
< — Ro2A R
- ~ 8
mlhg

Evasién

Socializacién

| 1,4%

El 79.2% de los jugadores opinan que

sirvieron de evasion y escape durante el
confinamiento.

confinamiento

Muy de acuerdo [ 25,8%
I 57,5%
S 23,5

6,7%

Neutro

4,5%

B 2,0%

63,3%

/

P.17b Recuerda el periodo de pandemia y confinamiento, ¢cudl es tu grado de acuerdo con las siguientes frases?

SIGMADOS
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04. Sobre los Videojuegos

¢Con qué frecuencia compras videojuegos?

Todas las semanas

Todos los meses

Varias veces al afo

No lo sé, cuando me apetece

No suelo comprar juegos, solo los.. 37,8%

66,7%

21,9% 44,0% 45,7%
33,7% 33,8%
26,0%
18,4%

Hombre Mujer

< 29 afios 30 a 44 45 a 64 > 64> Sin Con
menores  menores

Una pers Dos pers Tres o

Existe un 62,2% de los videojugadores
que suele comprar videojuegos,

mientras que un 37,8% prefiere los
juegos gratuitos.
Por lo tanto, la mayoria de jugadores

compra videojuegos, siendo un 6,6%
quienes lo hacen todos los meses.

Los que prefieren los juegos gratuitos
son mayoria entre los mayores y entre
los jugadores esporadicos.

60,9%

50,6% 26,9%

34,6%
31,4% ’ 29,8%

Frecuente Habitual Esporddico
mds pers

/

P.20,1 ¢Con qué frecuencia compras videojuegos?

SIGMADOS
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05. Videojuegos e Informacion

¢Crees que hay suficiente informacién en el mercado de los videojuegos como para tomar decisiones sobre a qué
juegos debes jugar, sin son adecuados a tu edad, si contienen aspectos que pueden herir tu sensibilidad, etc?

e Hay una proporcion muy importante de videojugadores, un 36%, que
consideran que no hay suficiente informacién. Esta proporcion es mas
importante entre las mujeres y entre los mayores.

También hay diferencias segun la frecuencia de juego. Es entre los
jugadores habituales, los que juegan varias veces al mes, donde hay una

mayor proporcion que opina que no hay suficiente informacion.

Sin embargo, esta proporcion de los que dicen que no existe suficiente
informacion, puede ser matizada al analizar qué medios se utilizan antes
de empezar a jugar con un nuevo videojuegos (pag siguiente). Un 36,3% de
los que dicen que no hay suficiente informacion reconocen que no buscan

informacion antes de empezar a jugar.

H H
67,5%

67‘?“ 62,6% 6?‘“ 59,“ 62,9% 65,3% 67,3% 63,5%
47,1%
Hombre Mujer < 29 aﬂos 3@ a 44 45 a 64 > 64> Sin Con Una pers Dos pers Tres o Frecuente HabitualEsporédico
menores menores mds pers

P.21 ¢ Crees que hay suficiente informacién en el mercado de los videojuegos como para tomar decisiones sobre a qué juegos debes jugar, sin son adecuados a tu edad, si
contienen aspectos que pueden herir tu sensibilidad, etc?

+
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El 73% de los jugadores busca informacion
05. Videojuegos e Informacion s o
¢Donde se busca informacion sobre el nuevo videojuego? Para jugar de forma responsable, ¢se consulta y hace caso de..?

En medios especializados 42,7% Resefias en Internet/Foros 33,2%

A través de “Influencers” Consejo a amigos/conocidos 30,6%

Consulto revistas

Tiendas especializadas (GAME,
generalistas

etc)
En otros sitios Las etiquetas PEGI

En eventos En otros sitios

En ningin sitio

En ningin sitio 29,8%

mNo busca informacién ®No consulta

25,1%
30,3%
29,2%
29,4%
50,3%
49,0%
36,0%
41,8%
39,5%
36,4%
28,6%
39,3%
34,4%

Hombre  Mujer < 29 afios 30 a 44 45 a 64 > 64> Sin Con Una pers Dos pers Tres o Frecuente HabitualEsporadico
menores menores mas pers

Los que menos buscan informacién son los mas mayores (50,3%) y los jugadores sin hijos /

P.22,1/22,2 Antes de empezar a jugar con un nuevo videojuego, ¢dénde buscas informacién sobre el mismo?/Para jugar de manera responsable, consultas y haces
caso qa....
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05. Videojuegos e Informacion

Sobre las ETIQUETAS INFORMATIVAS

phoers s o coome o esee N .
etiquetas antes de adquirir un juego ’ ]

58,9% El 80% de los que tienen menores en
Algunas veces las tengo en cuenta | 27,6% o A
I | casa tienen en cuenta las efiquetas
. informativas.
Casi nunca las tengo en cuenta 17,1%

Nunca tengo en cuenta estas etiquetas [ G

antes de adquirir un juego 24,0%

mSiempre A veces mNunca+Casi nunca

27,8% 3L,0%  31,0%  20,3% 29,3% 26,7%
‘ 27,5% I 18,1% 28,2% 28,4%  31,3%
mbre Mujer < 29 MOS 30 a 44 45 2 64 > Sin con Una pers Dos pers Tres o Frecuente Habituzal Espor‘édlco /
menores  menores mis pers

P.23 Cuando adquieres un juego, de pago o gratuito, ¢hasta que punto fienes en cuenta la informacién de las etiquetas informativas que aparecen en ellos? SIGMADOS
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05. Videojuegos e Informacion

Sobre las ETIQUETAS INFORMATIVAS: ¢se ha dejado de comprar algin juego por ellas?

Solo el 37,4% de los jugadores han
dejado de comprar algin juego

tras consultar las etiquetas
informativas.

55,4%
44,1%
’ . 39,7%  40,7% 35 gy 42,0% 38,45 37.0%
33,8 33,1%
30,8% 30,0% 27,8% 31,2%
Homb re Mujer v< 29 aﬁosr 30 a 44 45 a 64 > 64> Sin . Con Una pers Dos pers Tres o ‘Frecuentev Habitual lEsporédico‘
menores menores mas pers

/

P.24 ¢ Alguna vez has dejado de adquirir un juego, ya sea para ti o para otra persona, después de ver las etiquetas informativas?

SIGMADOS
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05. Videojuegos e Informacion

Medidas de CONTROL PARENTAL

Las utilizo habitualmente 17,5%
Las utilizo de vez en 22.0% .
cuando ’ 80, 2% El 80% de los jugadores conoce las
No las utilizo a0, 7% medidas de control pqrgr)TqI pero

solo el 39,5% las utiliza.

No las conozco J 19,8%

mUtilizo No utilizo mNo conozco

9,8%
16,50, 7, o s, oI 6,501 ol
) »

23,4%
46,2%  35,2% 47,8% 29,2 44,5% ST, 3% 42,9%  35,9%
36,6% 47,8% e 35,3%
l l l , = l . '
Hombre 7 Mujer ‘ ; 29 diosj 30 a4 ’ 45 a 64 > 64> Con Una pers Dos pers Tres o Frecuente. Habitual Esporiddico

-enors menores mds pers /

P.25 ¢Conoces las medidas de control parental que tienen los dispositivos?
¢ i i & SIGMADOS
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06. Otra informacion

¢Sigues a algun “streamer” de videojuegos?

No; La mayoria de los videojugadores
70,6%

no sigue a ningun streamer de
videojuegos (70,6%).

Seguir o no a algun “streamer” de
videojuegos tiene que ver con la
edad y con la frecuencia de juego.

29,4%

=
g8

35,3% 33,0%

28,5%
24,6%

17,1%
12,6%

me nores menores mis pers

Hombre Mujer < 29 afios 30 a 44 45 a 64 > 64> Sin Con Una pers Dos pers Tres o Frecuente Habitual Esporidico/

P.26 ¢Sigues a algin “streamer” de videojuegos? SIGMADOS
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Mucho
Bastante

Poco 37,4%

06, Otra informacién El 58,2% de los Yideojuquores

¢Te interesan las competiciones de videojuegos? ¢ Con qué frecuencia los sigues?

manifiesta interés en los esports

41,9%

17,9%

10,7% 11,3%  11,5%
- 58,2% — > 4,2% 2,5%
l!ll!+

Todos o Un par Varias Una vez Varias Nunca o Ns/nc
casi de vecesveces al al mes veces al casi

Nada 41,8% todos por mes afio nunca
los dias semana
MUCHO O BASTANTE INTERES
33,9%
26,6%
21,9% 24,3% o : 22,8%
19, 8% ) 4 21,2%
15,4%
=l 11,74 11,2% 11,2%
8,5X
4 L L :. . - Lo " - .
mb re Nujer- < 29 aﬁos 30 a4 45 a 64 > 64> Sin con Una pers Dos pers Tres o Frecuente Habitual Esporddico
menores menores mas pers

P.27 ¢ Te interesan las competiciones de videojuegos? / P.28 ¢Con qué frecuencia sigues los esports?
é p jueg / é q g P SIGMADOS
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/" A modo de conelusion ‘*+

e EI50% de los videojugadores tiene estudios universitarios medios o superiores. Este dato es
significativamente superior al obtenido en 2015, cuando la proporcion con estos estudios era del 27,1%.

e Hay muchas actividades que se pueden realizar durante el tiempo de ocio, y las personas que juegan con
videojuegos no sélo ocupan su tiempo libre con esta actividad, también realizan otras como escuchar
musica, leer o ver la television.

e La dficiéon por los videojuegos se da mds entre los hombres que entre las mujeres, y mds entre los
menores de 30 anos. También cabe destacar que se juega mds en los hogares con menores (18,5% frente
al 9,3% de los hogares sin menores).

e El 65% de los videojugadores suelen jugar en mas de un dispositivo (sobre todo entre los jovenes,
jugadores con menores y jugadores frecuentes).

e Los juegos que mads gustan son los de estrategia (38%), rompecabezas (37%) y accion/aventuras (32%).
Seguidos por simulacion (23%), educativo (22%), deporte (20%) y plataformas (20%). Los juegos de
deporte y estrategia gustan por igual a todas las edades. Los mayores de 65 anos prefieren los de
rompecabezas (62.1%) y educativos(50.3%)

e Las mujeres prefieren los juegos de rompecabezas y los hombres de estrategia. Los videojuegos que
gustan tanto a mujeres como a hombres, en proporcion similar, son los de “accién/aventuras”, los de
. Arcade y los de lucha.

/

SIGMADOS




/" A modo de conclusion x

e Hay una clara preferencia por el juego individual. Los mds jévenes juegan solos o con otfros en
proporciones similares: 39% multijugador, 39% individual, 21.3% ambos (el videojuego es un elemento de
socializacion). A medida que nos hacemos mayores, preferimos jugar de forma individual (mayores de 45
prefieren jugar individualmente 69,5%).

e La gran mayoria de los videojugadores suele jugar en su version en espanol, independientemente de la
edad o del tipo de juego.

e En 2022 mas jugadores prefieren los videojuegos online. En 2015 preferian los offline en un 53,6%. Ha
subido el % de online con respecto a 2015, lo que fomenta el papel del videojuego como elemento de
socializacion.

e EI55% de los videojugadores juega un maximo de una hora cada vez que juega. Tan solo el 13% de los
jugadores juegan mas de 2 horas seguidas. Tanto en 2022 (50.7%) como en 2015 (53.7%) la mayor parte de
los jovenes juegan menos de 1 hora seguida. El 86% de los jugadores juegan menos de 2 horas. Los
hombres juegan durante mas tiempo que las mujeres; y los jovenes mads tiempo que los mayores. A
medida que aumenta la edad, disminuye el tiempo de juego. Asi mismo, los jugadores frecuentes lo hacen
durante mas tiempo que los esporadicos.

e La mayoria de los videojugadores, un 46,6%, juega en el horario de tarde, entre las 18 y las 20 horas, o por
la noche, entre las 20 y las 00 horas, un 45,5%. Se ha incrementado la proporcion de videojugadores que
. juega por la tarde con respecto a 2015 (38%). La mayoria de los mds jovenes, un 52,1%, juega por la tarde.

/

SIGMADOS

e Son principalmente los padres los que juegan con los menores.




/" A modo de conclusion x

e Estambién el padre el que mas participa en la eleccion de los videojuegos, junto con los propios menores
que, a medida que aumenta su edad, participa mas en la eleccion de los videojuegos. En el 62,5% de los
hogares con hijos, son los padres/madres quienes eligen los juegos.

e Un 56,8% de los que tienen menores en casa piensa que jugar a los videojuegos con sus los menores
ayuda a estrechar las relaciones con ellos. Cuanto mas se juega, mds se piensa asi. Y solo un 1,1%
considera que jugar no estrecha las relaciones. Este dato en 2015 era del 18,9%. En 2015 era el 41,9% de los
que tenian menores en casa pensaba que jugar a los videojuegos con ellos ayudaba a estrechar las
relaciones con ellos.

e Los adultos saben que los videojuegos son de los regalos mas deseados por los menores y jovenes. Es el
tipo de regalo mds mencionado, por encima de la ropa.

e La mayoria de videojugadores estan bastante de acuerdo con que los videojuegos pueden mejorar la
salud, ayudar en tareas educativas y desarrollar la inteligencia. Cuanto mds juegan tienen mejor
percepcion.

e La mayoria de los jovenes (58%) estan muy o bastante de acuerdo con que los videojuegos sirven para
socializar; y los consideran una nueva forma de arte (54%). Un 76% de los mayores opinan que los
videojuegos aumentan la actividad cerebral y los reflejos.

. e EI79.2% de los jugadores opinan que sirvieron de evasion y escape durante el confinamiento.
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