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1. RESUMEN

Durante los ultimos afios, los videojuegos han ido adquiriendo cada vez mas importancia
Ilegando a formar parte de nuestro dia a dia. Por ese motivo en este trabajo se ha querido

estudiar este sector y las influencias que los videojuegos tienen en los consumidores.

En la primera parte del trabajo se estudiaran distintos aspectos de los videojuegos, desde
su concepto hasta las caracteristicas de este sector en Espafia. De manera complementaria
se explicara el concepto y la evolucion de la RSC y la situacion que esta ocupa en el sector
de los videojuegos, finalizando con las influencias negativas y positivas que estos tienen

en los usuarios.

A continuacion se realizara un estudio empirico cuyo objetivo es conocer el perfil de los
jugadores, su opinion respecto a los videojuegos y el conocimiento que tienen sobre la

RSC de las empresas que los comercializan.

Para finalizar, se muestran las conclusiones y resultados de la investigacion llevada a

cabo.

Palabras clave: videojuegos, responsabilidad social corporativa, influencias negativas y

positivas, jugadores.




ABSTRACT

During the last years, video games have become more important, becoming part of our
day to day. For this reason this paper has wanted to study this sector and the influences

that video games have on consumers.

The first part of the paper will study different aspects of video games, from its concept to
the characteristics of this sector in Spain. In a complementary way, the concept and
evolution of CSR and its situation in the video games sector will be explained, ending

with the negative and positive influences that these have on users.

Next, an empirical study will be carried out whose objective is to know the profile of the

players, their opinion regarding video games and their knowledge about CSR.

Finally, the conclusions and results of the research carried out are shown.

Keywords: video games, corporate social responsibility, negative and positive

influences, players.




2. INTRODUCION

En la actualidad muchas de las nuevas tecnologias, como los mdviles, internet o los
videojuegos forman parte de nuestra vida diaria, de la misma forma que el cine, la
television o la literatura. Debido a esta importancia adquirida en los ultimos afios los
videojuegos han acabado convirtiéndose en una de las industrias de entretenimiento méas

importantes.

Originalmente, los videojuegos fueron dirigidos a un mercado infantil, pero hoy dia
podemos decir que se han vuelto atractivo para los usuarios de todas las edades. El
crecimiento de este mercado ha llevado a que aproximadamente la mitad de la poblacién

utilice este tipo de entretenimiento (Benito, 2006).

El aumento en el mercado de los videojuegos no solo ha influido en el incremento del
namero de productos, empresas o dinero ingresado, también ha transformado a este en un
producto mediatico y con una gran variedad de matices en su produccion (Séez & Chover,
2015).

El principal motivo para la eleccion del tema del trabajo ha sido el propio interés por
conocer mejor la industria de los videojuegos, un sector en pleno crecimiento y con una

alta influencia en la sociedad de hoy.

Con este trabajo lo que se ha procurado es analizar e investigar todos los aspectos
importantes del mercado de los videojuegos, especialmente en lo que respecta al perfil de
los jugadores. También se ha querido investigar los posibles efectos que estos tienen en

los usuarios y si la empresas son socialmente responsables frente a estos problemas.

Una vez explicados todos estos conceptos y medidas, se ha llevado a cabo un estudio
empirico con el que se ha querido comprobar lo mencionado en la parte teérica. Para ello,

se ha llevado a cabo una encuesta a una muestra de individuos.
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3. OBJETIVOS

El principal objetivo que busca este trabajo es conocer de manera mas profunda la

industria de los videojuegos y como estos afectan a sus consumidores. Esto se ha llevado

a cabo no solo de manera tedrica, sino que ademas se ha realizado una investigacion.

Para poder llevar a cabo este estudio se han planteado una serie de objetivos generales:

Estudiar los videojuegos, asi como sus caracteristicas y tipos.

Conocer la industria de los videojuegos asi como el lugar de Espafia en este

mercado y las caracteristicas de las empresas dedicadas a este sector.
Estudiar el perfil de los jugadores o “gamers”.

Analizar la situacion del sector de los videojuegos.

Conocer el concepto y la evolucion de la RSC.

Analizar el concepto de RSC en el sector del videojuego.

Conocer las influencias positivas y negativas de los videojuegos en los

consumidores.

A partir de estos objetivos, se han creado otros mas especificos:

Compraobar si el perfil de los jugadores encontrado en otros estudios se cumple en

este caso.

Analizar las diferencias existentes entre hombres y mujeres en el sector de los

videojuegos.
Analizar las diferencias de edad existentes en el consumo de videojuegos.

Comprobar qué opinion tienen los consumidores sobre los videojuegos y sus

posibles efectos.

Analizar el conocimiento de los consumidores sobre la responsabilidad social de

las empresas que comercializan videojuegos.

11



4. METODOLOGIA

El contenido del presente trabajo se ha dividido primordialmente en dos partes: la

fundamentacion tedrica y el estudio empirico.

En primer lugar, la parte tedrica nos habla de los videojuegos, sus caracteristicas y el
sector al que pertenecen analizandolo de manera interna y externa. Un segundo apartado
nos explica la RSC en el sector de los videojuegos y analiza los tipos de influencias

negativas o positivas que estos tienen en el consumidor.

A partir de la investigacion tedrica, se realiza un estudio empirico sobre los videojuegos
y su influencia en los consumidores. Este estudio se apoya en el andlisis de la informacion

facilitada a través de la elaboracion de una encuesta.

Para la realizacion del trabajo se han seguido las siguientes etapas:
1. Eleccion del tema a tratar.
2. Creacion del indice y objetivos a seguir.
3. Busqueda de la informacion y realizacion de la parte tedrica.
4. Creacidn de la encuesta a partir de los objetivos planteados.
5. Analisis de los resultados obtenidos.
6. Planteamiento de las conclusiones.

Por lo tanto, en el trabajo se emplea una metodologia mixta, combinadndose una
aproximacion mas cualitativa en estudio teorico del trabajo, donde se analizan diferentes
aspectos de los videojuegos, y una parte cuantitativa en la que se realiza el estudio

empirico.

Para la recogida de informacion se utilizaron diversas fuentes. En la primera parte, se
consultaron diferentes fuentes secundarias, como informes, libros, revistas cientificas,
articulos de periddico, paginas web o tesis doctorales. En el estudio empirico se utilizaron

fuentes primarias, ya que los datos obtenidos pertenecen a la encuesta realizada.

12



5. LOS VIDEOJUEGOS

El concepto de videojuego ha ido variando desde su aparicion, incluso hoy en dia

podemos encontrar varias definiciones.

Frasca (2001) sefiala que: “Los videojuegos incluyen cualquier forma de software de
entretenimiento por computadora, usando cualquier plataforma electronica y la

participacion de uno o varios jugadores en un entorno fisico o de red” (p. 167).

Segun Zyda (2005), “es una prueba mental, llevada a cabo frente a una computadora de

acuerdo con ciertas reglas, cuyo fin es la diversion o esparcimiento” (p. 25).

Para Aarseth (2007), “consiste en contenido artistico no efimero que colocan a los juegos
mucho mas cerca del objeto ideal de las humanidades, la obra de arte... se hace visible

y textualizable para el observador estético” (p. 35).

En la actualidad se puede observar que los videojuegos son la entrada de nifios y jovenes
para las nuevas formas de comunicacion y de adquirir informacion. Mediante estos
videojuegos los nifios llegan a adquirir capacidades y a desarrollar diversas habilidades
que les familiarizan con las nuevas tecnologias, por este motivo se puede considerar que
los videojuegos son en este momento un medio concluyente para introducirse en este

nuevo mundo.

Aunque es dificil sefialar cual fue el primer videojuego, debido a las diversas definiciones
que se han ido formando, podemos decir que desde su aparicién, hace aproximadamente

cincuenta afos, los videojuegos se han convertido en un campo de estudio de moda.

Hoy en dia es posible considerar al videojuego infinidad de cosas, desde un instrumento
para la educacién, hasta un elemento de estudio para la psicologia del comportamiento,
no sin antes pasar por un medio para la interaccion social y un pasatiempo o juguete (Belli
& Lbpez, 2008).
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5.1 DIFERENCIAS ENTRE HARDWARE Y SOFTWARE

5.1.1 Hardware

Segtn la RAE (en linea), el hardware se define como el “conjunto de aparatos de una

computadora”.

Es decir, cuando hablamos de hardware en referencia a los videojuegos, hablamos de las
consolas, una industria que en los ultimos veinte afios ha quedado fuera del sector de los
videojuegos. El mercado de las consolas de videojuegos tiene tendencias oligopolisticas
debido a que Nintendo, Microsoft y Sony no solo controlan dicho mercado sino que
ademas controlan la asignacion de licencias para desarrollar el software para sus

plataformas (Pérez, 2016).

No existe ninguna consola europea y mucho menos espafiola ya que su mercado se ha
expandido més hacia las Tablets y los Smartphones, aparatos que pueden utilizarse para
juegos pero que desde luego no tienen la misma potencia que las consolas, ademas, tienen
el factor del predominio absoluto de las compafiias japonesas y estadounidenses (Pérez,
2016).

Durante el 2015 las consolas han experimentado un aumento respecto al 2014, tanto en
unidades como en volumen de negocio y todo esto es debido a la nueva generacion de
consolas (PS4, Wii Uy Xbox One). En cuanto a los portétiles, si que han aumentado las
unidades vendidas, pero el valor de mercado ha disminuido, como se ve reflejado en la

Tabla 1 (Asociacion Espafiola del Videojuego, 2015).

Tabla 5.1. Venta de consolas en 2015.

Unidades Variacion Valor Variacion
(En miles) (14/15) (Millones €) (14/15)
Portatil 362 2,2% 56 -3,4%
Sobremesa 820 9% 278 14%
TOTAL 1182 7% 334 11%

Fuente: Elaboracién propia a partir de AEVI (2015).
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5.1.2 Software

Segln la RAE (en linea), el software se define como el “conjunto de programas,

instrucciones y reglas informaticas para ejecutar ciertas tareas en una computadora”.

En Espafia, el desarrollo de videojuegos es un sector mas activo. En 2010 las empresas
dedicadas a esto eran casi un centenar, en 2014 ascendieron a 330 y, en el 2016, 480

empresas en activo y alrededor de 125 proyectos empresariales (DEV, 2016).

Tabla 5.2. Ventas de videojuegos en 2015.

Unidades Variacion Valor Variacion
(En miles) (14/15) (Millones €) (14/15)
Juegos PC 557 -23% 15 -3,3%
Consola 8.408 -7,6% 337 -2,6%
TOTAL 8.965 -8,8% 352 -3,3%

Fuente: Elaboracién propia a partir de AEVI (2015).

Segun los datos de Gfk en 2015, y reflejados en la Tabla 2, el software llego a generar
352 millones de euros, el hardware 334 millones y los accesorios unos 104 millones de

euraos.

Con la aparicién de las consolas de nueva generacion en 2015 se aumentd el gasto en
hardware, un 11,2% mas que en 2014. En cuanto a los accesorios también aumentaron
sus ventas respecto al afio anterior un 15,4%. Sin embargo las ventas de software tuvieron

una leve disminucion del 3,3%. (Asociacion Espafiola del Videojuego, 2015).

Durante 2015 se vendieron en Espafia 9.825.000 videojuegos, 1.105.000 consolas y

4.444.000 accesorios, en Grafico 5.1 se observan estas ventas.
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Gréfico 5.1. Ventas por negocio en 2015.

= Hardware = Software Accesorios

Accesorios
13%

Hardware
42%

Software
45%

Fuente: Elaboracién propia a partir de AEVI (2015).

En referencia al consumo online el valor estimado en 2015 fue de 292 millones de euros,
entre las apps y el resto de plataformas online, que segin ISFE aumento un 21% con
respecto al 2014.

5.2 TIPOS DE VIDEOJUEGOS

Existen multiples formas de clasificar los videojuegos, segun la interfaz, segin la
tematica, segun el publico al que van dirigido, e incluso eligiendo uno de los métodos,
existen videojuegos gque pertenecen a mas de un grupo. Esto se debe a la amplia variedad
de elementos y normas que podrian dar lugar a diversas clasificaciones. Esta cuestion ya

fue sugerida por Tejeiro y Pelegrina (2003):

“Hasta la fecha se han realizado innumerables clasificaciones de los videojuegos,
utilizdndose para ello criterios muy diversos: Hardware que incorporan, contenidos,
habilidades necesarias para jugarlos, destinatarios, etc. Ademas, casi todos los autores
destacan que sus respectivas propuestas no son ni exhaustivas ni exclusivas, puesto que
la complejidad de los videojuegos hace que muchos de ellos puedan ser incluidos

simultdneamente en varias categorias” (p. 21).

16



En este caso clasificaremos los videojuegos en funcion de la interfaz utilizada para jugar,

como se observa en la Figura 5.1.

Figura 5.1. Tipos de videojuegos segun la interfaz.

TN
Videojuegos
segun la interfaz
N~
/N /N /N VRS /N /N
Arcades PC Consola Consola portétil Smathphone On-line
N N N N N N

Fuente: Elaboracion propia.

o Juegos arcade. Se trata de las tradicionales maquinas situadas en lugares publicos
como centros comerciales o salones recreativos. Los primeros videojuegos fueron
creados para estas maqguinas, sin embargo hoy en dia esta clase de videojuegos se
encuentran en decadencia, excepto en Japén donde en algunos momentos ha

habido falta de monedas debido a estas maquinas (Pérez Fernandez, 2010).

o Juegos para PC. Fue durante la década de los 80 cuando se produjo el éxito en este
tipo de videojuegos ya que aumentaron las ventas de ordenadores y su uso
doméstico. Aunque su importancia desde entonces no ha disminuido, si ha
cambiado el soporte utilizado, desde el disquete, pasando por los CD-ROM, hasta

hoy en dia que con una simple descarga lo tenemos (Pérez Fernandez, 2010).

o Juegos para consola. En este caso los dispositivos estdn Unicamente disefiados
para su uso con los videojuegos y a diferencia de los juegos para ordenador cada
empresa disefia su propia consola Unicamente compatible con las consolas de otras

marcas (Pérez Fernandez, 2010).

o Juegos para consola portatil. Esta disefiada para el mismo fin que la consola
anterior con la Unica diferencia que tiene la pantalla integrada y el tamafio es

mucho menor (Pérez Fernandez, 2010).

o Juegos para Smartphone. Este tipo de videojuegos ha aumentado en los ultimos

afios, incluso en Espafa se ha llegado a ocupar el segundo puesto en nimero de
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descargas. En un primer momento estos juegos eran muy simples pero ahora los

encontramos con mucha calidad y complejidad (Pérez Fernandez, 2010).

o Juegos On-line. Estos juegos son los menos consumidos, aunque ofrezcan la
posibilidad de jugar con otros jugadores, normalmente estdn basados en
videojuegos de otra interfaz lo que implica en muchos casos menor calidad (Pérez
Fernandez, 2010).

Gréfico 5.2. Ingresos globales en 2016 segun el tipo de videojuego.

5%

= PC
= Consola

21%

= Consola portatil

Smartphone
On-Line

Fuente: Elaboracidn propia a parir de Newzoo (2016).

La consola es el segmento de mercado que mas ventas ha tenido en 2016, con un 29% de
los ingresos, como se observa en el Gréafico 5.2. Aungue la mayoria de los jugadores son
de Smartphone con 1.839 millones. Los ingresos de las consolas portatiles (11.600
millones de $) y de los juegos On-Line (5.200 millones de $) continGan disminuyendo ya
gue muchos de sus jugadores cambian hacia los segmentos del Smartphone. (Newzoo,
2016)

A continuacién, veremos en la Figura 5.2 los jugadores e ingresos globales que existen

en las principales plataformas utilizadas para los videojuegos.
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Figura 5.2. Jugadores e ingresos globales en las principales plataformas.

PLATAFORMA J%cér[l)\(/)gsE > TR G MEDIOS POR
(Millones) JUGADOR

Nintendo | 42 4 | 95
Microsoft Xbox 42 7 167
Sony playstation ' 50 9 ' 180
Apple 10S ' 300 15 ' 50
Google Android 750 10 13
PC 1100 25 23

Fuente: Elaboracidn propia a partir de DFC Intelligence (2015).

5.3 LA INDUSTRIA DE LOS VIDEOJUEGOS EN ESPANA

En este punto se valorara la situacion que tiene el sector del videojuego en Espafia, aunque
hay que sefialar que en dicha industria no existen fronteras, una caracteristica de las
industrias culturales. Comenzaremos con una breve explicacion de la situacion global de

la industria para mas tarde centrarnos en el sector espafiol.

A pesar de la recesién econdmica existente en estos momentos, este sector la sobrelleva
mucho mejor que otros, con un volumen de negocio mayor al de otras industrias. Ha sido
a partir de 2006 cuando la industria internacional del videojuego comenz0 a crecer y a
aumentar su mercado, aunque hubo una bajada de ventas entre 2010 y 2013 de consolas,
gue se compensd con el aumento de jugadores por medio de los teléfonos mdviles
(Newzoo, 2016).

El informe global del mercado de los videojuegos que presentd Newzoo en 2016 afirma
que el mercado aumentd un 8,5% entre 2015 y 2016 llegando a unos ingresos globales de
99.600 millones de dolares en este ultimo afio. Si sigue aumentando a este ritmo, los

ingresos podrian llegar para el 2017 a los 106.500 millones de dolares. Estos datos llegan
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a situar a esta industria de ocio como la mas potente entre las industrias culturales en

cuanto a volumen de negocio se refiere.

En el Gréfico 5.3 se puede observar la prevision hasta 2019 de ventas mundial de las
distintas plataformas utilizadas para los videojuegos, asi como los beneficios que
reportaran. En total durante estos cinco afios se prevé una subida del 6,6% en las ventas,

siendo los juegos en Smartphone los que mayor crecimiento tienen.

Gréfico 5.3. Prevision de ventas de videojuegos.

m Smartphone mTablet mConsola =PC  Webgames

391.8Bn $99.6Bn $106.58n $112.58n $118.68n
6% 5% 5% 4% 4%
28% 27% 26% 26% 5%

2015 2016 2017 2018 2019

Fuente: Elaboracidn propia a partir de Newzoo (2016).

En cuanto a la situacién de Europa a nivel global la podemos situar como una region
bastante importante en cuanto al consumo de videojuegos se refiere, siendo Alemania,

Reino Unido, Francia y Espafia los principales paises consumidores (Newzoo, 2016).

Europa retine una cuota global del mercado del 20,4% siendo sus beneficios en ventas de
20.300 millones de dolares. En cuanto al nimero de jugadores se situaria en tercer lugar

tras Asia y América con mas de 300 millones de jugadores.

Un factor clave para el crecimiento de estos paises en esta area es que se trata de regiones
mas desarrolladas como Norteamérica, Japon, Corea del Sur y Europa, donde la mayoria
de la poblacion dispone de conexion a internet y mas del 50% juega con videojuegos
(Asociacion Espariola del Videojuego, 2015).
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La ubicacion de Espafia dentro del ranking de paises con mayores ingresos por consumo
de videojuegos se encuentra en la octava posicion superando a Canada e Italia como

podemos ver en la Tabla 5.3.

Tabla 5.3. Ranking de los 20 paises con mayores ingresos por consumo de videojuegos.

TOP 20 COUNTRIES

POPULATION ONLINE TOYAL REVENUES
THAMNOE HAMK COUNTRY o) POPULATION (M) (%)

al 1 OCENA TR rRA 243680

- | LSA 14 " 1,508 4

Fuente: Newzoo (2016).

Ha sido durante 2015 cuando el sector de los videojuegos se ha posicionado en Espafia
como una importante industria de ocio audiovisual e interactivo, debido a su notable
mejoria desde el 2013 y a las cifras alcanzadas. En concreto, durante el 2015 Espafia
facturé 1083 millones de euros, con 791 millones de ventas fisicas (Gfk 2015) y 292
millones en ventas online (Gametrack). Todo esto ha supuesto un aumento del 8,7%

respecto al 2014 (Asociacion Espafiola del Videojuego, 2015).

Las comunidades autonomas donde més se invierte en videojuegos son Andalucia,
Catalufia, Madrid y Comunidad Valenciana. Juntas alcanzan mas del 60% del gasto total
de videojuegos en Espafia. Por el contrario son La Rioja, Navarra y Cantabria las que

menor gasto tienen.

De los videojuegos vendidos en Espafia, el 92% son para consolas y el 8% corresponde
al PC. Si lo observamos por categorias, el mercado espafiol lo lideran los videojuegos de
deporte con un 25% de cuota, seguido por el 18,4% de mausica y baile, y un 9% de
videojuegos de disparos (School, 2016).
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Otro de los puntos decisivos para que este sector sea tan importante en nuestro pais se
debe al aumento del nimero de empresas, que en los Ultimos siete afios se han
multiplicado por nueve, pasando de 50 empresas a alrededor de 480. Esto permite que el
mercado del videojuego espafiol ocupe una posicion ventajosa en el sector, ofreciendo

importantes oportunidades de negocio (Press, 2016).

Figura 5.3. La industria del videojuego en Espafia.

Ma

pa de la industria del videojuego en Espafna

aS ae v e i 1

oo
3,3% mm

26,2%
Canarias

2,9% 0.5% 1,0%

iU

|

Total empresas

8,6% censadas 480

1,0%

Fuente: DEV (2016).

Madrid y Barcelona son los focos principales de esta industria, aungue también hay otras
comunidades con un papel importante como la Comunidad Valenciana, Andalucia o el

Pais Vasco, como se ve en la Figura 5.3.

No sélo la aparicion de nuevas plataformas para el juego, como las tablets o los moviles,
sino también las tradicionales consolas y el comercio online han facilitado que el sector
se haya afianzado a nivel nacional y se produjera la exportacion. De hecho mas de la
mitad de los ingresos que se producen en esta industria proceden del extranjero. En
EEUU, Asia, Latinoamérica y Europa conocen nuestros productos de empresas como FX

Interactive, Jokoga Interactive, Abylight o Plunge Interactive (Marca Espafia, 2015).
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Bajo el nombre de “Games from Spain”, una marca que ideada por Icex (Instituto de
Comercio Exterior), las empresas espariolas acuden a ferias de todo el mundo para
presentar sus productos. Por ejemplo, puede mencionarse su asistencia a la Tokio Game
Show, la mayor feria de Asia, 0 su nominacion a diferentes premios en el Game

Connection America, que se celebra cada afio en San Francisco (Marca Espafia, 2015).

Esta industria se caracteriza por su continuo crecimiento en cuanto al nimero de

compafiias se refiere. La mayoria suelen ser empresas pequefias con trabajadores jovenes.

Segun Gfk el 24% de los adultos y el 62% de los menores de edad espafioles afirman ser
usuarios habituales de videojuegos, y mas de la mitad de la facturacién corresponde a
software. Estos hechos demuestran la aparicion de mas empresas espafiolas
desarrolladoras de videojuegos, lo que repercute de manera positiva en el crecimiento
digital de Espafia. En concreto, la economia digital tiene un valor del 19,4% del PIB
(Marca Esparia, 2015).

5.4 LAS EMPRESAS DE VIDEOJUEGOS EN ESPANA

En un marco nacional en el que el nimero de empresas ha disminuido, debido a los afios
de crisis, el mercado del videojuego ha sufrido un aumento de 80 empresas en el Gltimo
afio, es decir, ha experimentado un aumento del 20%. También se ha confirmado la
iniciativa de 125 proyectos empresariales en un corto o medio plazo (DEV, 2016).

Segun una encuesta realizada por DEV (2016), el 50% de las empresas ya existentes estan
dispuestas a deslocalizarse a regiones con mayores ventajas fiscales, por lo que es seguro
que las comunidades autébnomas que ya ofrecen esas ventajas para industrias similares
vean aumentada la presencia de estas empresas, ya Sea por nueva creacion o por

reubicacion.

Aunque Esparia llegue a ocupar el cuarto lugar europeo que mas videojuegos consume, y
aunque exista un elevado nimero de empresas nacionales en este sector, es cierto que
ninguno de los 20 videojuegos mas vendidos en Espafia, se desarrolla en ninguna empresa

espafola.
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A pesar de que los videojuegos esparioles no sean de los mas vendidos a nivel nacional,
si que tiene una alta presencia fuera, con un 52% de facturacion en ventas internacionales,
gracias sobre todo a la falta de barreras en venta internacional. Los mercados mas
importantes son Norteamérica, con el 22%, y Europa, con el 19%. Otra circunstancia que
ayuda a este mercado es la variedad de idiomas en las producciones, llegando el inglés
(97%) a superar al castellano (95%). En idiomas autonémicos es curioso que el catalan
Ilegue a superar en presencia a videojuegos en italiano, ruso, portugués o chino (DEV,
2016).

Como ya comentamos en otro punto anterior, esta industria se caracteriza por ser joven,
lo que implica que en los dltimos diez afios ha experimentado un alto crecimiento, en
cuanto a empresas creadoras de videojuegos. Hace diez afios el 85% de las empresas
activas hoy en dia, no existian, y el 63% se han creado en los ultimos cinco afios. Este
periodo de crecimiento coincide con el desarrollo de juegos para los Smartphone (DEV,
2016).

Este tipo de mercado ha promovido, no sélo a nivel nacional sino también global, la
creacion de pequefios estudios de desarrollo, en ocasiones independientes y formados por
una plantilla reducida. Estos datos pueden observarse en el Grafico 5.4, sacados de una
encuesta realizada por DEV, segun la cual el 95% de dichas empresas tienen menos de
50 empleados. Pero aunque las microempresas suponen el 71% de las empresas espafiolas

s6lo generan el 20% del empleo nacional.

Gréfico 5.4. Distribucion de las empresas por niUmero de empleados.

> 50 EMPLEADOS | 5%
26-50 EMPLEADOS 8%
11-25 EMPLEADOS 16%
6-10 EMPLEADOS 26%
<5 EMPLEADOS 45%

Fuente: Elaboracién propia a partir de DEV (2016).
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En una época de estancamiento en la creacion de empleo, Espafia consiguio en 2015
aumentar la plantilla del sector del videojuego un 32%, es decir 4460 empleados, todos
ellos con una cualificacion alta. Pero el 17% de esos trabajadores son mujeres, algo que
choca con el 45% de mujeres jugadoras. Otra caracteristica de este sector es que ofrece

una alta estabilidad, ya que el 60% de los contratos son indefinidos.

Si observamos por comunidades, Catalufia obtiene el 38% del empleo, seguida por la
Comunidad de Madrid con el 28%, y Andalucia con el 10% (DEV, 2016).

5.5 PERFIL DE LOS JUGADORES O “GAMERS”

Actualmente, los videojuegos ocupan un lugar importante en la cultura popular, y
rivalizan directamente con industrias como el cine y la misica. Aunque es cierto que los
modelos de negocio son completamente diferentes. Hoy, los videojuegos ya no se ven
como algo metido en una consola o un ordenador, sino que constituyen una nueva manera
de comunicarse e interactuar con otras personas (Asociacion Espafiola del Videojuego,
2015).

El aumento en el mercado de los videojuegos no so6lo ha influido en el dinero ingresado,
el nimero de productos o el aumento de las empresas de este sector, sino que también han
hecho que este sea un producto mediatico y con un gran atractivo. Esto se debe, en gran

parte, a su caracter interactivo y su capacidad de comunicacion.

Segun los datos facilitados por AEVI en 2015 existia un mercado de 15 millones de
jugadores, es decir, el 42% de la poblacién total de nuestro pais. Debido a eso somos el
cuarto pais europeo con mayor nimero de jugadores, con Alemania en primer lugar,

seguida de Reino Unido y Francia.

En cuanto a las horas dedicadas a jugar también nos situamos en cuarto lugar con una
media de 6,2 horas a la semana. Primero estaria Reino Unido con 8,9h, luego Alemania

con 8,2h y Francia con 7h semanales (Asociacion Espafola del Videojuego, 2015).

Como en el resto del mundo, en Espafia prima el consumo de videojuegos en los hombres
los cuales representan el 53% del total de consumidores. Haciendo un analisis mas

profundo y con respecto a la edad, en los adultos de entre 18 y 29 afios juega el 76%, y
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en los de 30 a 44 afios el 54,3%, dato que demuestra que la franja de edad cada vez es
mayor. De los padres y madres que suelen jugar, habitualmente el 83,10% tiene hijos
menores de 9 afios, y en el caso de las mujeres, el 36,9% de las que tienen hijos juegan

mas que las que no los tienen (ADESE, 2011).

En el Gréfico 5.5 se observa que en Esparfia el mayor nimero de jugadores se da entre los
11y 14 afios, pero el segmento entre los 25 y los 34 afios esta aumentando, lo que implica

un crecimiento positivo para este mercado (Asociacion Espafiola del Videojuego, 2015).

Grafico 5.5. Jugadores en Espafia.

6-10 afios 11-14 afios  15-24 afios  25-34 afios  35-44 afios  44-64 afios

Fuente: Elaboracion propia con datos de AEVI.

Las preferencias de videojuegos son diferentes en cuanto a hombres y mujeres. Mientras
que el 66.2% de ellos prefieren las consolas, las mujeres utilizan més los videojuegos de
Smartphones, con un 57,6%. Pero no sd6lo hablamos de diferencias en formato utilizado,
sino también en la tematica. Las mujeres prefieren videojuegos de naturaleza social,
constructiva o estratégica, videojuegos que no se caracterizan por su violencia o el
cumplimiento de objetivos como en el caso de los videojuegos de accidn, sino que se
potencia mas la l6gica, la estrategia, el desarrollo de personajes o la interaccién social.
Aun asi, las mujeres también son aficionadas a los videojuegos de disparos (shooters) y
de pelea, y no tanto a los automovilisticos o deportivos (Gémez Miguel, 2013).

En la Figura 5.4 se muestran las diferencias que existen en los gustos sobre videojuegos,

en hombres y mujeres.
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Figura 5.4. Preferencias de videojuegos en hombres y mujeres.
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Fuente: Gomez Miguel, Alejandro (2013).

En cuanto a las preferencias de los jugadores, los videojuegos que mas se consumieron
en 2015 fueron, el 28,85% de deportes, el 22,2% de accion y aventuras, el 21,3% de
estrategia y el 21,3% rompecabezas. Si hablamos de distincion de hombres y mujeres, el
39,9% de ellos prefieren juegos de deportes y el 29,8% de ellas de rompecabezas

(Asociacion Espafola del Videojuego, 2015).

En cuanto al formato utilizado el 61,1% de los adultos prefieren la consola: de ellos, los
menores de 29 afios son los que mas la utilizan. Le sigue el PC con un 56,35% de
popularidad, el Smartphone con el 52,2%, la Tablet con el 34,9% y, por Gltimo, la consola
portatil con un 24,7%. También podriamos incluir la Smart TV o las gafas de realidad
virtual pero no son muy significativas con un 8,7% y un 3,1% respectivamente

(Asociacion Espafiola del Videojuego, 2015).

Con el aumento de popularidad y el atractivo de los videojuegos, no es insolito que los
jugadores se creen ciertas expectativas de futuro. Segin un informe de ADESE (2011),
el 90% de los jugadores espafioles consideran que jugar con videojuegos sera una

actividad habitual para todo tipo de sectores, mayor que la de hoy en dia. En referencia a
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la tecnologia estos jugadores, creen que evolucionara hacia la realidad virtual, donde casi
todos los videojuegos serédn en 3D y un 55% espera que para el 2020 los videojuegos

incorporen tecnologias que lleguen a estimular los cinco sentidos.

5.6 ANALISIS DAFO EN EL SECTOR DEL VIDEOJUEGO

El analisis DAFO se utiliza para resaltar conocimientos significativos y ordenar la
informacidn de manera comprensible. Estd formado por cuatro apartados, debilidades y
fortalezas, para analizar la situacion de manera interna, y oportunidades y amenazas para

un analisis externo (Santesmases, Merino, Sdnchez, & Pintado, 2009).
Debilidades

Las debilidades clave de este sector crecen de la falta de consolidacion industrial y de su
automatizacion, a lo que también se suma la debilidad financiera y los poco canales que
existen de distribucion. Se trata de unas debilidades no sélo para este sector, sino que

también se comparten con todo la industria cultural espafiola (Pérez, 2016).

Esta industria se sitUa en las manos de grandes multinacionales estadounidenses y sobre
todo japonesas, lo que crea un oligopolio. Son estas mismas empresas las que estan
encargadas de distribuir los pocos desarrollos que se llevan a cabo en Espafia, debido a la
falta de distribuidoras en nuestro pais. Este dato influye en lo que anteriormente
observamos, y es que de los 20 videojuegos mas vendidos en Espafia ninguno fue creado

aqui (Requena, 2013).

De todos los empleados vinculados al sector, tanto los de comercializacién como los de
desarrollo, s6lo el 8% se dedica al desarrollo de videojuegos, y el resto a la
comercializacion de los desarrollados fuera de Espafia, que entran en nuestro pais a través

de las distribuidoras multinacionales (Requena, 2013).

De todas las empresas existentes en Espafa, alrededor de 20 poseen un trabajo
permanente y las demas son empresas pequefias que crean proyectos pequefios como
juegos para Smartphone o juegos casual, los cuales son de baja calidad y bajo coste. Este
es el motivo de que solo un 2% de los beneficios se quede en desarrolladoras de software

espafiolas (Requena, 2013).
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En Espafa, solo FX interactive ha llegado a exportar sus productos sobre todo al mercado
latinoamericano. Otra empresa importante es Virtual Toys, la cual ha vendido 5 millones

de copias de tres de sus videojuegos pero a través de una distribuidora francesa.

Para las empresas, algunos de los mayores problemas son el bajo nivel de capitalizacion,
los pocos fondos propios y la débil estructura financiera. EI coste de produccion de un
videojuego es altisimo, se requieren muchas horas de trabajo y una mano de obra muy
cualificada, si tenemos en cuenta que en Espafia predominan las pequefias desarrolladoras
y unos costes elevados de distribucion, por la existencia de multinacionales, estas
pequefias empresas deben vender un elevado nimero de videojuegos, para que les resulte

rentable.
Amenazas

Una amenaza a tener en cuenta seria la situacién de crisis que hemos vivido pero como
ya mencionamos, este sector es uno de los menos afectados y, sobre todo en el caso
espafiol, la facturacion ha crecido y las previsiones son buenas. Por lo tanto, no la

considerariamos una amenaza muy importante.

Una amenaza que si seria real es el encargo del desarrollo de videojuegos a empresas mas
importantes o a desarrolladoras de los paises del Este europeo, donde es mucho mas

econdmico.

En los sectores culturales como el cine, la television o la musica, siempre se ha tenido
muy presente la pirateria pero en los videojuegos su incidencia ha sido menor. Esto se

debe a modelos de negocio como freemium o pay to play (Pérez, 2016).

En dltimo lugar mencionariamos que en Espafia existe poca cultura del videojuego, de
forma que hasta hace poco ha sido considerado un entretenimiento para nifios, por lo que
no se ha tenido muy en cuenta la industria. En otros paises como China, Japon o Corea
del Sur, se reciben muchas ayudas estatales para su desarrollo, debido a la fuerte tradicién
cultural. A pesar de lo anterior, poco a poco esta vision va cambiando y mas adultos ven

este sector como un medio de entretenimiento (Requena, 2013).
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Fortalezas

En 2009 el Congreso de los Diputados reconocio los videojuegos como industria cultural,
lo que ayudé a crear diferentes fuentes de financiacion. En cualquier caso, de momento,

solo el 33% de las desarrolladoras ha recibido ayudas publicas (DEV, 2016).

Es un sector que genera bastante empleo. Desde que comenzase la crisis es el area que
menos despidos ha registrado, por lo que cada vez mas jovenes deciden dedicarse a esta

area. Por lo tanto, se trata de un sector en expansién (Requena, 2013).

Con el tiempo, el periodo de produccién de un videojuego ha disminuido. Esto ha
ayudado a que muchas personas hayan decidido emprender, aungue suelen ser personas

con escaso capital que se decantan por los videojuegos para Smartphone.

Cada vez se manifiestan nuevas areas, como es el caso de los videojuegos educativos, que

cada vez estan cogiendo mas fuerza.

Oportunidades

Los videojuegos cada vez estan mas generalizados, ya no existe distincion entre hombres
y mujeres, las cuales se han convertido en un objetivo para el mercado tanto como los

varones.

En la apertura internacional de mercado, no existen barreras ya que los videojuegos
existen en casi cualquier parte del mundo, incluso en los paises menos desarrollados.
Sobre todo, destacan las apps para los Smartphone que van dirigidas a un publico general
y, ademas, tienen unos bajos costes de produccion y su desarrollo tampoco lleva mucho

tiempo (Requena, 2013).

La débil existencia de pirateria también puede significar una oportunidad, de modo que
los jugadores cada vez estdn mas concienciados con el valor de los productos digitales y
muestran un interés creciente en invertir en los videojuegos, lo cual ayuda a las

previsiones del sector (Pérez, 2016).
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6. RESPONSABILIDAD SOCIAL CORPORATIVA'Y CONSUMO DE
VIDEOJUEGOS

6.1 RESPONSABILIDAD SOCIAL CORPORATIVA: EVOLUCION Y
CONCEPTO ACTUAL

Es complicado discernir el momento en el que aparecio la responsabilidad social
corporativa o también denominada responsabilidad social empresarial (en adelante, RSC
0 RSE). Son varios los autores que sitlan su origen en distintos momentos de la historia
(Saavedra, 2010).

Podemos diferenciar cuatro teorias distintas donde situar el comienzo de la RSC. La
primera seria a finales del siglo X1X, cuando no podemos hablar de la RSC como tal, pero
si empezamos a ver distintas instituciones y organizaciones que facilitaban soluciones a

problemas sociales (Correa, 2007).

La segunda teoria expone que la RSC surge a principios del siglo XX, especialmente en
1930, y lo hace de manera espontanea, cuando las empresas empiezan a realizar
actividades filantropicas puntuales participando de manera voluntaria en el bienestar de

la sociedad.

Durante la segunda mitad del siglo XX la sociedad empezd a comprender cémo las
empresas podian influir y solucionar los distintos problemas sociales. Principalmente
aquellos problemas que con su actividad, la empresa, dafiaba el entorno. De esta forma,
se presionaba para que el Estado estableciera ciertas normas que protegieran tanto los

intereses publicos como los recursos naturales.

Por ultimo, otra teoria del comienzo de la RSC podia situarse en la década de los 60,
donde instituciones y gobierno buscaban una manera de adaptarse al cambio social. De
manera que se mezclan las normas que el gobierno impone con la sensibilizacion de las

empresas (Correa, 2007).

Al igual que veiamos multiples teorias para la aparicion de la RSC también podemos
afirmar que existen multiples definiciones para el concepto de responsabilidad social

corporativa, entre ellas podemos destacar varias.
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La Comision Europea establece en su Libro Verde (2001) que: “La responsabilidad
social de las empresas entienden este concepto como la integracion voluntaria, por parte
de las empresas, de las preocupaciones sociales y medioambientales en sus operaciones

comerciales y sus relaciones con sus interlocutores” (p. 7).

Segun Correa Jaramillo (2007) la responsabilidad social corporativa puede definirse

como: “La responsabilidad que la empresa tiene o asume frente a la sociedad en general”
(p. 89).

Para Alea Garcia (2007): “La responsabilidad social empresarial supone por
consiguiente, que la empresa se oriente no solo hacia la maximizacion de los beneficios

econdmicos, sino también al bienestar social y proteccion ambiental” (p. 4).

Todas estas definiciones Ilegan a la conclusidn de que existe una necesidad de promover
buenas précticas en las empresas, asumiendo, por su parte, el impacto que genera su

actividad productiva (Nufiez, 2003).

En la actualidad, esta teniendo mayor importancia las preferencias de los grupos de interés
relacionados con la organizacion, que sélo los accionistas. A esto se le llama enfoque
stakeholder, y trata de asumir que las instituciones no sélo se dirigen en interés de sus
propietarios, sino que también lo hacen en funcion de los clientes, proveedores,
trabajadores, clientes, competidores o medio ambiente, entre otros (Bigné, Chumpitaz,
Luisa, & Swaen, 2005).

Desde este punto de vista podemos afiadir otra definicion a las ya anteriormente
sefialadas, en este caso de las autoras de la Cuesta Gonzéalez y Valor Martinez (2003):
“RSC se puede definir como el conjunto de obligaciones y compromisos, legales y éticos,
nacionales e internacionales, con los grupos de interés, que se derivan de los impactos
que la actividad y operaciones de las organizaciones producen en el &mbito social,
labora, medioambiental y de los derechos humanos” (p. 7).

6.2 LA RSC DESDE LA PERSPECTIVA DEL CONSUMIDOR

En muchas ocasiones la falta de informacion y de atencion por parte del consumidor y la

también falta de regulacion del mercado, tiene como resultado que las empresas eviten
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los comportamientos éticos, porque esto les puede suponer una disminucion de las
ventajas econdémicas a corto plazo. A esto se le suma los casos que han salido a la luz,
denunciados por organizaciones, en los que algunas empresas quebrantan las practicas de
RSE que ellos mismos han incorporado en sus politicas empresariales. Todo esto genera
una duda sobre la imagen que puede llegar a tener un consumidor sobre las empresas
(\Vargas, 2006).

Son varios los estudios que muestran un mayor namero de consumidores que prefieren
productos de empresas que sean socialmente responsables, que no dafien el medio
ambiente, que no utilicen productos modificados genéticamente o que no abusen de nifios,

entre otros.

Un estudio realizado por la Fundacion Empresa y Sociedad, que relaciona el
comportamiento del consumidor con la RSE, sefiald que el 90% de los consumidores
espafoles estarian dispuestos a gastar mas en un servicio o producto si parte del precio
fuera destinado a un proyecto social. En la investigacion también se destaca que, son los
consumidores jovenes con un poder adquisitivo medio-alto los que més interés expresan
en este tipo de productos. En cuanto al aumento, sobre el precio de los productos que
apoyan un proyecto social, que el comprador estaria dispuestos a pagar, seria entre el 5%
y el 10% (Luna, 2001).

Por lo tanto, para las empresas es mucho mas beneficioso aplicar una responsabilidad
social, ya que la sociedad cada vez es mas consciente de los problemas colectivos (de la
Cuesta & Valor, 2003).

6.3 LARSC EN EL SECTOR DE LOS VIDEOJUEGOS

Para hablar de la RSC en las empresas de videojuegos tenemos que delimitar las areas
donde estas compaiiias desarrollan una actividad responsable. Por ello, se destacara

algunos de los aspectos donde este sector trabaja (Del Castillo & Bose, 2009).

6.3.1 Ambito de actuacion

Podemos dividir en dos las areas mas importantes donde las empresas de videojuegos

generan mas impacto: el area medio ambiental y el &rea social.
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Actualmente, tanto la concienciacién social como la ambiental, han aumentado en nuestra
sociedad, obligando a las grandes empresas a llevar a cabo politicas de responsabilidad

social que afiaden un valor a los productos que ofrecen.

En lo referente a las empresas de videojuegos y medio ambiente, hablaremos de las
principales multinacionales que existen ahora mismo: Nintendo, Sony y Microsoft.

Tanto Sony como Microsoft son mucho mas cerradas a la hora de hablar de sus politicas
de RSC. Ambas poseen el certificado ISO 14001 y cumplen con la legislacion vigente de
la Unién Europea en materia medio ambiental (Sony; Microsoft, 2017).

Si hablamos de Nintendo, podemos decir que es mucho mas clara y abierta, dado que no
solo sefiala todo lo referente a los desechos electronicos, envases, baterias y residuos
(Nintendo, 2017), sino que también habla de todas las actividades que lleva acabo para
proteger el medio ambiente (Nintendo, 2016). En 2010, un estudio de Greenpeace colocd
a Nintendo en la Gltima posicion en un ranking de empresas productoras de articulos
electrénicos y desde entonces ha progresado basando su politica ambiental en proteger el
medio ambiente y cumplir las normas medioambientales vigentes (Deza, 2014).

En cuanto al area social, y siguiendo con la empresa de Nintendo como ejemplo, vemos
coémo esta empresa intenta ser flexible, adaptandose a las situaciones de cada region
donde la compafiia trabaja. De manera que intentan respetar los derechos humanos y
prevenir la discriminacién poniendo en practica los pequefios desafios de cada region
(Nintendo, 2017).

El sector de los videojuegos estd cambiando continuamente y por lo tanto la
responsabilidad de las empresas de esta industria, es tener un fuerte espiritu creativo para

poder sorprender continuamente a los consumidores.

6.3.2 Stakeholders

Los stakeholders o también denominados grupos de interés, son muy importantes para
analizar la RSC. Cada sector tiene unos stakeholders a los que da mas importancia,
dependiendo de sus prioridades o su actividad. En el caso de los stakeholders del sector

de los videojuegos podemos destacar seis, recogidos en la Figura 6.1.
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Figura 6.1. Stakeholders del sector de los videojuegos.

Clientes Administracion . ;
Nuevo potencial de los Gestion de riesgos Medio ambiente
videojuegos Divulgaci6n de la Sistemas de gestion
Alcanzar la calidad y informacion medioambiental
seguridad Uso efectivo y proteccion de Productos ecoldgicos
Facilidad de uso la propiedad intelectual Actividades respetuosas
Reponder eficazmente a los Gestion de la RSE con el medio ambiente

consumidores

Empleados Socios Sociedad
' i Trabajo con socios de Contribuciones unicas
Pl o e produccién, desarrollo y

agradable y seguro ventas

Fuente: Adaptado de Nintendo (2016).

6.4 ALGUNOS EJEMPLOS DE INICIATIVAS RESPONSABLES EN EL
SECTOR DE LOS VIDEOJUEGOS

En este apartado se observaran diferentes proyectos sociales llevados a cabo por

multinacionales de los videojuegos para ser mas responsables socialmente.

Primero hablaremos de Sony, esta empresa celebrd el afio pasado, en Madrid, un
mercadillo solidario colaborando con diferentes asociaciones. En él se podian adquirir
una amplia variedad de productos de PlayStation y pujar por otros mas exclusivos. De
esta manera todos sus beneficios estarian destinados integramente a las asociaciones:
Juegaterapia y Fundacion Rafa Nadal. Al final consiguieron recaudar 20.000 € para poder

ayudar a nifios y jovenes (Sony, PlayStation.blog, 2016).

En 2010, Electronic Arts colaboré junto a la Cruz Roja, con su videojuego SimCity.
Consistia en un pack disponible por 9,99€, de los ingresos obtenidos por su venta EA
donaria un 80% a la Cruz Roja. Este pack consistia en asistir dentro del juego a las
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victimas de catastrofes naturales, de manera que ensefiaba al consumidor cémo actuar

ante una emergencia asi (Acano, 2013).

Otro ejemplo de RSC seria la colaboracion entre la Universidad de Alcala de Henares y
Electronic Arts. Bajo el lema “Videojuegos en el Instituto. Ocio digital como estimulo en
la ensefianza” se estudio durante el curso 2009/2010 si los jovenes estaban dispuestos a
este tipo de aprendizaje. Los resultados fueron que el 90,24% de ellos consideraban que
era posible aprender utilizando videojuegos comerciales. De los videojuegos utilizados,
Spore fue el mejor valorado para aprender términos de biologia, con un 71,42% ya que

simula la evolucion de una especie (Lacasa, y otros, 2010).

Por ultimo, hablamos de un videojuego creado por Fundacién Orange y Autismo Burgos
que acerca la realidad del autismo a alumnos de ESO. El juego se llama “El viaje de Elisa”
e invita a los jugadores a superar diferentes pruebas para poder avanzar en la historia y
asi ir adquiriendo conocimientos sobre las personas con TEA (Trastornos del Espectro
del Autismo) (Informacion, 2017).

6.5 LA RESPONSABILIDAD DE LOS VIDEOJUEGOS CON RESPECTO A LOS
CONSUMIDORES: INFLUENCIAS NEGATIVAS Y POSITIVAS

Actualmente los videojuegos son una de las formas de jugar de nifios y jévenes. Como
otros muchos medios, la television, internet o los Smartphone, los videojuegos han pasado
a ser parte de su vida cotidiana y una forma mas de socializacion. Por este motivo, este
tema ha dado lugar a debates y polémicas en los ultimos afios. Son numerosas las
investigaciones realizadas sobre este tema, provenientes de todas las disciplinas y los
enfoques posibles. Mientras que algunos previenen sobre sus efectos, otros tienen una
actitud mas positiva sobre lo que pueden llegar a aportar los videojuegos (Barbabella &
Garcia, 2015)

En este apartado comentaremos tanto los aspectos negativos como los positivos de los

videojuegos.
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6.5.1 Aspectos negativos

En primer lugar se analizarén los aspectos negativos, mas relevantes, que los videojuegos

pueden llegar a tener y que han salido presentes en diferentes estudios realizados.
1. Adiccion

Una de las criticas principales a los videojuegos es la alusion a la supuesta adiccion
que estos crean. Aunque en un principio se consideraba adicto a la persona que
consumia alguna sustancia quimica que producia dependencia, hoy en dia el concepto
de adiccion es mayor, incluyendo todo aquello que afecta a un individuo, ya sea de
manera quimica o psicologica, y que le hace mostrar una obsesion o una pérdida del
control (Vallejos & Capa, 2010).

La evolucién tecnoldgica sufrida en los Gltimos afios nos lleva a tener que adaptarnos
a una nueva forma de comunicacion y de adquirir la informacion, y esto puede generar

trastornos mas o menos permanentes (Castellana, Sanchez, Graner, & Fargues, 2007).
Podemos sefalar tres sintomas que diagnostican una adiccion a los videojuegos:

— Impotencia e incapacidad de control. Aungue haya intencion de controlar la
adiccion, el comportamiento se repite y una vez comenzada no se puede parar.

— Dependencia. Existe un deseo o ansia por jugar y la actividad domina por
completo el pensamiento.

— Efectos perjudiciales. No solo la existencia de malestar sino que también

afecta al &mbito familiar y social.

Otros tipos de indicadores que muestran la adiccién a los videojuegos, en aquellas
personas que pasan muchas horas jugando no solo incluyen la cantidad excesiva de
horas que pasan con ellos, sino también la pérdida de horas de suefio, la alteracién de
habitos de alimentacidn, su utilizacion como una via de escape a los problemas y que

todo su mundo gire en torno a ellos (Castellana et al., 2007).

Como ya hemos visto en otros apartados existen maltiples tipos de videojuegos pero
aquellos que mas adiccion crean son los de rol multijugador masivos online o
MMORPG, videojuegos que consisten en introducirse en un mundo virtual a la vez
gue multiples jugadores a través de internet (Carbonell, Talarn, Beranuy, Oberst, &
Graner, 2009).
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En Espafa el 21,3% de los adolescentes tienen riesgo de sufrir adiccion a los
videojuegos, mientras que la media europea es del 12,7%. Este porcentaje situaria a
Espafia por delante de paises como Rumania, Polonia, Paises Bajos, Grecia,
Alemania o Islandia. En este estudio, hecho por la Union Europea, también destaca

que en Espafia el 1,5% de los adolescentes ya sufren esta adiccion (EI Mundo, 2013).
2. Agresividad

Otra de las principales criticas hacia los videojuegos es el elevado potencial que
tienen para inducir a conductas violentas y/o agresivas entre los jugadores. Aunque
este es un hecho generalizado y no todos los videojuegos pertenecen a este grupo, si
que es verdad que un gran numero de ellos tienen un alto nivel de agresividad y

violencia que puede ser preocupante.

Normalmente, los estudios que se han hecho sobre la relacion entre videojuegos y
agresividad, han estudiado los efectos de los medios de comunicacion en general y a
corto plazo. La mayoria de estos estudios han llegado a la conclusién de que
exponerse con frecuencia a los videojuegos tiene influencias negativas, como puede
ser una disminucion de la empatia, desinhibicién en respuestas agresivas y un
aumento en la percepcién de que el mundo es un lugar peligroso (Tejeiro, Pelegrina,
& GoOmez, 2009).

Los videojuegos hacen participe al usuario, de modo que de alguna manera el jugador
se convierte en el personaje siendo recompensado por su conducta agresiva: cuantos

mas enemigos se destruyan mas puntos se reciben y mas dura la partida.

Investigaciones anteriormente realizadas demostraban que aquellas personas que
juegan habitualmente a videojuegos pueden desarrollar una insensibilizacion hacia
la violencia, una menor empatia y un aumento de la agresividad, pero estos son solo
los efectos que se pueden obtener a corto plazo. En un estudio reciente en Alemania,
se investigaron los efectos a largo plazo por jugar a videojuegos violentos y se reveld
que tanto los que jugaban como los que no mostraban respuestas parecidas a los

cuestionarios realizados (Informacion, 2017).

Como hemos dicho antes, los estudios que relacionan videojuegos y agresividad son
escasos, pero especialmente aquellos que investigan los efectos a largo plazo en los

jugadores, por lo tanto no podriamos afirmar que los videojuegos tuvieran un efecto
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agresivo sobre los usuarios. Aungue si que es cierto que existen investigaciones que
afirman que los videojuegos en un corto plazo provocan agresividad, pero esto
depende de ciertas matizaciones como seria el sexo de los usuarios, el nivel de
agresion de los videojuegos y los sentimientos o conductas del usuario (Informacién,
2017).

3. Aislamiento social

Se ha criticado también el poder que tienen los videojuegos para hacer del jugador
un ser asocial. Esto se basa en que los videojuegos son una actividad realizada en
solitario, alejando a los usuarios de sus amistades y reduciendo las interacciones

sociales (Tejeiro et al., 2009).

En Estados Unidos o Japon se habla de los screenagers, en referencia a los
adolescentes que pasan la mayor parte de su tiempo ante las pantallas, aunque en

Espafia este término no es tan habitual.

Debido a esta inclinacién a permanecer en un espacio cerrado delante de las pantallas
se da la voz de alarma y se empieza a plantear que los videojuegos llevan a carencias
sociales. Es decir, surge el debate de que los jugadores pasan demasiado tiempo con
las nuevas tecnologias, y no en relacionarse cara a cara. Para algunos autores, sin
embargo, nada mas lejos de la realidad. Segun varios estudios realizados hoy en dia,
utilizamos internet sobre todo para comunicarnos entre nosotros, de modo que puede
llegar a existir un riesgo de aislamiento, pero seria en personas con unas

caracteristicas propias y no por culpa de la tecnologia (Espinar & Lopez, 2009).

Por lo tanto, aquellos videojuegos que permiten el contacto con otros jugadores no
tienen por qué llevar al aislamiento social, sino que facilitan el permanecer en
contacto con amigos 0 conocer personas nuevas que comparten un mismo interés,

permitiendo las relaciones sociales.
4. Sexismo

Como se ha visto anteriormente, hombres y mujeres manifiestan diferentes
preferencias en cuanto a los videojuegos y en cuanto al tiempo que se emplea en
ellos, pero hay que tener en cuenta que son los videojuegos los que en muchas

ocasiones inducen a este comportamiento. Principalmente en los primeros afios de
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los videojuegos las mujeres tenian un papel mas pasivo y se mostraban como victimas

0 en papeles secundarios cuando no, eran ignoradas (Etxeberria, 2009).

Otro tema que destaca son los patrones de belleza, de modo que en los videojuegos
se caracteriza a las mujeres con grandes pechos y poca cintura, lo que hace que las
mujeres, no sélo sean dependientes del hombre, sino que también sean objetos
sexuales. Por lo tanto, es bastante evidente el tratamiento diferenciado entre hombres

y mujeres (Gomez, 2013).

Los videojuegos son claramente machistas, tal y como es reconocido por mdaltiples
miembros de la industria (comerciales, creativos, usuarios). Estan hechos para chicos
y para representar sus afinidades, deseos y aficiones. Esto se justifica en que la
mayoria de usuarios son del género masculino y, por lo tanto, la industria dice que es

en ellos en quienes hay que pensar (Rodriguez, 2002).

Un estudio realizado por la Universidad Complutense de Madrid, entre 2011 y 2015,
ha corroborado, que las mujeres que aparecen en las carcasas de los videojuegos lo
hacen como un personaje joven, atractivo, hipersexualizado y dependiente de un
hombre. En el estudio se analizaron 134 carcasas diferentes, y en todas ellas

aparecian mujeres (Romero, 2017).

Mientras que el porcentaje de mujeres representadas como objetos sexuales ha
disminuido (en 2011 eran del 24,5% y en 2015 el 19,4%), esta reduccién es
compensada por el aumento de mujeres dependientes, que alcanzan el 16,1% en
2015. En el papel de personajes femeninos independientes en el 2015 vemos un
64,5%, lo que implica que, poco a poco la mujer se retrata con menos erotica y mas

autosuficiencia (Garcia & Bueno, 2016).
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Gréfico 6.1. Asociacion del nivel de desnudez con la presencia de violencia.

47,1%
SIN VIOLENCIA 88,0%
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Desnudez parcial Menor desnudez parcial = Falta de deshudez

Fuente: Adaptado de Garcia, Noelia; Bueno, Tamara (2016).

Como se observa en el Grafico 6.1, en 2015 la aparicion de mujeres semidesnudas
en las carcasas de videojuegos no influye para que estos sean violentos, pero esto no
quita que sea alarmante el porcentaje de videojuegos en los que aparecen mujeres

medio desnudas.

Otro dato a destacar es que el 34,4% de los videojuegos con la etiqueta PEGI 12, es
decir, videojuegos adecuados para edades a partir de los 12 afos, tienen en sus
caratulas mujeres con una pose sexual, un porcentaje mayor que el de PEGI 16 o
PEGI 18, con un 31,6% y 25%, respectivamente (Garcia & Bueno, 2016).

Aunque en los altimos afios ha disminuido la aparicion de mujeres como objetos
sexuales en los videojuegos, este porcentaje ha sido muy pequefio y, por lo tanto, esto
puede trasmitir ideas sexistas, discriminatorias y violentas contra las mujeres (Garcia
& Bueno, 2016).

5. Problemas de salud

Es probable que el uso excesivo de videojuegos de lugar a problemas de salud, como

el sobrepeso, las molestias en los ojos, problemas de postura o dolores de cabeza.

Cuando utilizamos de manera excesiva el ordenador o la consola, estamos tan
concentrados que el parpadeo va disminuyendo, lo que deriva en una sequedad ocular

que puede llevar a diferentes lesiones. El exceso de tiempo delante de una pantalla
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también puede desencadenar migrafias, o incluso al sindrome del tanel carpiano,
enfermedad que se produce por el uso repetitivo del raton del ordenador o de los

mandos de las consolas (Mendez, 2012).

6.5.2 Aspectos positivos

No existe una amplia variedad de caracteristicas positivas en los videojuegos. Como se

vera a continuacion son pocos los aspectos que pueden influirnos de manera provechosa.
1. Mejora de habilidades

Las Gltimas investigaciones que se han realizado han demostrado que aquellas
personas que juegan con regularidad a los videojuegos tienen una mejora en los

aspectos cognitivos. Estos aspectos pueden ser (Tejeiro, Pelegrina, & Gomez, 2009):

— Mayor reconocimiento espacial.

— Mayores capacidades légicas y de razonamiento.
— Aumento en la memorizacion de hechos.

— Mayor comprension lectora y de vocabulario.

— Aumento de conocimientos historicos, geograficos 0 matematicos.
2. Medio didactico

Los videojuegos pueden ser Utiles para promover el aprendizaje, tanto de contenidos
como de procedimientos, superando las limitaciones que pueden tener los métodos
tradicionales. Esto es avalado incluso por los mas criticos con los videojuegos
(Tejeiro et al., 2009).
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7. ESTUDIO EMPIRICO

En la primera parte del trabajo hemos analizado el sector de los videojuegos, la RSC de
sus empresas y los posibles efectos que los videojuegos tienen en los usuarios. Ahora
Ilevaremos a cabo un pequefio analisis practico para observar mejor todos esos conceptos
y, sobre todo, como son de conscientes los jugadores acerca de la influencia que estos

productos ejercen sobre ellos.

7.1 OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

El principal objetivo de este estudio es analizar si los consumidores de videojuegos son
conscientes de las influencias negativas de estos productos en sus vidas y del alcance de
la RSC de las empresas que los comercializan. En torno a dicho objetivo, se analizaran

tres cuestiones fundamentales:

— EI perfil de los jugadores de videojuegos en una muestra representativa,
comprobandose si se ajusta al observado en otros estudios previos revisados en la
parte tedrica de este trabajo.

— Las opiniones de dicha muestra de jugadores acerca de los aspectos negativos de
los videojuegos, comprobandose se existen diferencias en dichas percepciones en
funcion del sexo y la edad.

— El conocimiento de los jugadores sobre la RSC de las empresas de videojuegos,

asi como su influencia en sus decisiones de compra.

7.2 MUESTRA

La muestra del estudio estuvo formada por 102 personas de entre 11 a 88 afios, siendo la
media de edad de edad de 32,65 afios (DT = 14,43). La encuesta se intent0 distribuir entre
unas franjas de edades amplias para poder obtener informacion de todos los segmentos

de la poblacion.
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Grafico 7.1. Distribucién de la muestra por sexo.
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Fuente: Elaboracion propia.

Como se observa en el Gréafico 7.1, el 52% de las personas encuestadas eran mujeres y el

48% eran hombres.

En cuanto a la procedencia geogréafica de los encuestados, se obtuvo participacion de
diversos rincones de Espafia, destacando sobre todo la participacion de gente de Leon,
Madrid y Jaén, como se refleja en el Grafico 7.2.

Gréfico 7.2. Distribucion de la muestra por provincias.
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Fuente. Elaboracion propia.
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En relacion a la situacion profesional de los encuestados, el 40,2% manifesto estar

estudiando mientras que 58,8% se encontraba trabajando.

Por altimo, se pregunto a los participantes del estudio si utilizaban o habian utilizado en
algin momento algun videojuego, ya fuese con la consola, el ordenador o el movil. De
las 102 personas, solo 10 (9,8%) negaron su utilizacién (Gréfico 7.3), lo que confirma la

importancia que estan adquiriendo los videojuegos en nuestro dia a dia.

Gréfico 7.3. Distribucién de la muestra por utilizacion de los videojuegos.
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Fuente: Elaboracion propia.

7.3 PROCEDIMIENTO DE RECOGIDA DE DATOS

Para la recogida de datos se utilizaron los formularios de Google, que permiten la
posibilidad realizar cuestionarios completos, y de manera muy sencilla, asi como la

posterior recogida de datos para realizar el analisis.

El cuestionario constaba de 17 preguntas, dividiéndose en tres partes claramente

diferenciadas.

La primera parte estuvo formada por 8 de las 17 preguntas, que estaban relacionadas con
el sexo, la edad y la provincia entre otras cuestiones, buscandose estudiar el perfil de los
consumidores de videojuegos. En la Gltima pregunta de esta parte se utilizo filtro, de
modo que aquellas personas que no utilizasen videojuegos se descartarian en las

siguientes seis preguntas.
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En la segunda parte del cuestionario, se buscaba méas informacidn sobre aquellas personas
que si utilizaban videojuegos, para completar el perfil. En todas las preguntas, se
establecieron diferentes opciones de respuestas, recabandose informacién sobre la
plataforma utilizada para jugar, el tipo de videojuegos escogidos, las horas de media
jugadas al dia y el sufrimiento de algin tipo de malestar en caso de que jugaran mas de 2
horas. Por Gltimo, se les preguntaba si consideraban que anteponian los videojuegos a sus
tareas o si estos les hacian sentir irritables o nerviosos. Para estas dos ultimas preguntas
se estableciod una escala tipo Likert de cinco puntos, donde el valor 1 equivalia a nunca y

el 5 a siempre.

La altima parte englobaba la opinion de los encuestados sobre los posibles efectos de los
videojuegos en la gente, es decir, si estos llevan al aislamiento social, la adiccion, la
agresividad, si son demasiado violentos o sexistas y si se pueden utilizar de manera
educativa. En este caso se consideraron de nuevo las respuestas de la muestra al completo
utilizandose para ello una escala Likert, donde el 1 seria estar totalmente en desacuerdo
y el 5 totalmente de acuerdo. Por altimo, se les hizo dos preguntas sobre la RSC de las
empresas de videojuegos, debiendo sefialar si conocian sus politicas y si esto influia en

su decision de compra.

El cuestionario completo puede consultarse en el Anexo 1.
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8. RESULTADOS

A continuacion, se llevo a cabo un andlisis de los datos obtenidos en la encuesta para
saber, como se ha mencionado anteriormente, la opinion de los consumidores de los

posibles efectos negativos de los videojuegos.

Primero se realizard un analisis de los resultados obtenidos de manera individual para
cada pregunta y después estudiaremos esos mismos resultados diferenciando por sexo y
edad.

8.1. ANALISIS GENERAL.

En primer lugar, y como se observa en el apartado de muestra, el 90,2% de la muestra
afirmo jugar o haber jugado alguna vez a algln tipo de videojuego, ya sea a través de

consola, ordenador o mévil.

En el Gréfico 8.1 se observa qué plataformas para jugar prefieren aquellas personas que

contestaron afirmativamente a la pregunta antes mencionada.

Gréfico 8.1. Plataformas utilizadas.

mSi =No

Fuente: Elaboracidn propia.

Con un 73,6%, el movil es la opcion mas elegida, aunque ordenador y consola tampoco

son rechazadas por los usuarios, con un 61,5% y un 42,9%, respectivamente.
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El Gréfico 8.2 presenta los tipos de videojuegos preferidos por los consumidores.

Gréfico 8.2. Tipos de videojuegos.
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Fuente: Elaboracion propia.

La opcion preferida serian los videojuegos de ingenio con un 59,60%, seguida de los tipos
de accidn (42,70%) y deportes (33,70%), mientras que los menos elegidos serian los de

MMORPG (rol multijugador masivos online) con un 7,90% y conduccién con un 19,10%.

A continuacién, veremos la cantidad de tiempo que le dedican las personas a jugar con

los videojuegos (Gréfico 8.3).

Grafico 8.3. Tiempo empleado en jugar.
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Fuente: Elaboracion propia.
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En este caso todas las opciones estan mas o menos equitativas, ninguna tiene una gran
mayoria, pero si que es cierto que la opcion mas escogida es de 30 min a 1 h con un
30,8%, lo que cumpliria con lo contado en la teoria de que, de media a la semana, el

jugador espafiol llega a utilizar los videojuegos durante 6,2 horas.

A aquellas personas que respondieron a la opcion de més de 2h jugando, se les preguntd

si tenian algun problema de salud como los definidos en el Gréafico 8.4.

Gréfico 8.4. Problemas de salud.
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Fuente: Elaboracién propia.

El 44,4% dijo no tener ningun sintoma de los enumerados, mientras que el dolor de
espalda estaria a la cabeza en problemas con un 27,8%, y los dolores de cabeza seria la

opcién menos elegida con un 5,6%.

El Gréfico 8.5 representa la medida en que los encuestados consideran si anteponen los
videojuegos a sus tareas u obligaciones o si estos les hacen sentir irritables o nerviosos.

Se utiliz6 una escala Likert, donde 1 significaba nunca y 5 siempre.
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Grafico 8.5. Efectos de los videojuegos.
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Fuente: Elaboracion propia.

En ambos casos, la mayoria escogi6 el valor 1, lo que supone que no consideran que los
videojuegos les hagan sentir nerviosos (39,60%) o que los antepongan a otras tareas
(43,30%). En la pregunta de si los videojuegos les hacian sentir nerviosos, obtuvieron una
puntuacion media de 2,13 (DT = 1,195) y en la de si anteponian el juego a las tareas, de
2,09 (DT = 1,186). Esto implica que los usuarios no suelen anteponer los videojuegos a

sus obligaciones ni les alteran.

En el Gréafico 8.6 se muestran las opiniones que tienen los encuestados sobre los
videojuegos, utilizdndose para ello el total de la muestra. Como se ha mencionado
anteriormente, se utilizé una escala Likert de cinco puntos, donde el minimo era 1 e

indicaba totalmente en desacuerdo y el 5 el maximo y era totalmente de acuerdo.
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Gréfico 8.6. Opinidn sobre los videojuegos.
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Fuente: Elaboracion propia.

En primer lugar, se observa la respuesta a la pregunta de si consideran que los videojuegos
pueden utilizarse de manera educativa, con una media de 4,17 (DT = 1,144), lo que

implica que la mayoria de la gente opina que si es posible utilizarlos de esta manera.

En relacion a la consideracion de los videojuegos como sexistas, se obtuvo una media de
3,75 (DT = 1,331), confirmando que la mayor parte de los encuestados mantiene una
imagen negativa de los videojuegos a este respecto. Asi, el 42,2% de los encuestados

marco el 5 en la escala de respuesta.

Otra pregunta de opinion fue que si consideraban que determinados videojuegos fueran
demasiado violentos. En este caso también se obtuvo una media de 3,89 (DT = 1,356),
por lo que la mayoria de los encuestados opinaron que si hay determinados videojuegos

que pueden ser demasiado violentos.

Cuando se pregunté acerca de si los videojuegos pueden ser la causa de agresividad de
hoy en dia, la media que se obtuvo fue de 2,92 (DT = 1,398). La mayoria de las respuestas
se obtuvieron entre los valores 3 y 4, lo que nos da a entender que si estan de acuerdo en

que estos supongan un problema de agresividad. No obstante, también se obtuvo un alto
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porcentaje de respuestas en el valor 1, lo que implica que las opiniones estan bastante
divididas.

Siguiendo con aquello que pueden provocarnos los videojuegos estaba la adiccion, la cual
tiene una media de 3,46 (DT = 1,302). Méas de la mitad de los encuestados consideraron

que si pueden llevar a la adiccion.

En Gltimo lugar, a la pregunta de si los videojuegos llevan al aislamiento social, se obtuvo

una media de 2,98 (DT = 1,327), con el 28,40% respondiendo una calificacion media.

Gréfico 8.7. Conocimiento sobre las politicas de RSC.

78,40%

=Si = No

Fuente: Elaboracion propia.

Sorprendentemente, solo el 21,6% de la muestra manifesto tener conocimiento sobre las
politicas de RSC que aplican las empresas de videojuegos, como se observa en el Grafico
8.7.

Algo mayor es el porcentaje (31,4%) de encuestados que afirmaron que influia en su
decision de compra el hecho de que la empresa de videojuegos fuera socialmente

responsable (Grafico 8.8).
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Grafico 8.8. Influencia en la compra si la empresa es socialmente responsable.
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Fuente: Elaboracion propia.

8.2. ANALISIS DE DIFERENCIAS EN FUNCION DEL SEXO.

El Gréafico 8.9 muestra el niUmero de mujeres y hombres que contestaron tanto afirmativa

como negativamente a la pregunta de si utilizaban algin videojuego.

Grafico 8.9. Utilizacion de los videojuegos diferenciando entre hombres y mujeres.
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Fuente: Elaboracion propia.
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Como se observa, son pocos los que respondieron de manera negativa pero de las 10

personas que lo hicieron la mayoria eran mujeres.

Para analizarlo mejor se realizé una prueba chi-cuadrado (y2), donde se compararon las
respuestas de hombres y mujeres a la pregunta de si utilizaban o no los videojuegos. En

la Tabla 8.1 se muestran estos resultados.

Tabla 8.1. Diferencias entre hombres y mujeres en la utilizacion de videojuegos.

Utiliza
videojuegos Chi-cuadrado Nivel de
Si No Total (x® significacion
Mujeres 45 8 53
3,492 ,600
Hombres 47 2 49

Fuente: Elaboracion propia.

En el analisis, se obtuvo un valor chi-cuadrado (y?) de 3,492, que no result6 significativo
para un nivel de p < 0,05. Esto implica que no hay diferencias significativas entre hombre

y mujeres a la hora de utilizar videojuegos.

Luego se quiso analizar la plataforma utilizada diferenciando entre hombres y mujeres,
volviéndose a realizar una prueba chi-cuadrado (y2), como se muestra en las Tablas 8.2,
8.3y 8.4. Se compararon tres tipos de plataformas diferentes (mdvil, consola y ordenador)

en funcién del sexo de los encuestados.

Tabla 8.2. Diferencias entre hombres y mujeres en el uso del movil.

Movil Chi-cuadrado Nivel de
Si No Total (x?® significacion
Mujer 37 8 45
3,387 ,054
Hombre 30 16 46

Fuente: Elaboracidn propia.

Como vemos en la tabla, el valor obtenido de chi-cuadrado (yx?) fue de 3,387, no
resultando significativo para un nivel de p < 0,05. Esto significa que no existen diferencias

en el uso del movil para jugar en funcion del género de los encuestados.
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Tabla 8.3. Diferencias entre hombres y mujeres en el uso de la consola.

Consola Chi-cuadrado Nivel de
Si No Total (x? significacion
Mujer 15 30 45
3,297 ,054
Hombre 24 22 46

Fuente: Elaboracion propia.

En la opcion de consola (Tabla 8.3), el valor de chi-cuadrado (x?) fue de 3,297, tampoco
siendo significativo para un nivel de p < 0,05. Por lo tanto, tampoco hay diferencia entre

hombres y mujeres en la opcién de la consola.

Tabla 8.4. Diferencias entre hombres y mujeres en el uso del ordenador.

Ordenador Chi-cuadrado Nivel de
Si No Total (x?) significacion
Mujer 23 22 45
4,090 ,035
Hombre 33 13 46

Fuente: Elaboracion propia.

En el caso del uso del ordenador (Tabla 8.4) se obtuvo un valor de chi-cuadrado (y?) de
4,090, significativo a un nivel de p < ,05. Este resultado implica que si existen diferencias
en funcion del género de los encuestados, de modo que los hombres tienden a jugar en

ordenador en mayor medida que las mujeres.

Gréfico 8.10. Plataformas utilizadas diferenciando entre hombres y mujeres.
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Fuente: Elaboracion propia.
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En el Grafico 8.10 se ve un resumen de la utilizacion de las plataformas diferenciado por
sexo. Ellas prefieren utilizar el movil y ellos se decantan mas por el ordenador, si bien
Unicamente las diferencias en este Ultimo soporte resultaron estadisticamente

significativas.

A continuacion, se analizan las diferencias entre hombres y mujeres en cuanto al tipo de

videojuego escogido. Estos resultados se pueden ver en la Tabla 8.5.

Tabla 8.5. Diferencias entre hombres y mujeres en la eleccion del tipo de videojuego.

Chi-cuadrado Nivel de
Mujer Hombre o
(x?) significacion
Si 10 28
Accion 14,184 ,000
No 34 17
Si 6 24
Deportes 15,689 ,000
No 38 21
Si 33 20
Ingenio 8,623 ,003
No 11 25
Si 13 14
Simuladores ,026 ,528
No 31 31
Si 20 2
Educativos 20,107 ,000
No 24 43
) Si 7 10
Conduccion 574 314
No 37 35
Si 0 7
MMO 429 ,007
No 44 38

Fuente: Elaboracion propia.

De acuerdo con los resultados obtenidos, los valores chi-cuadrado (x?) para los
videojuegos de accion, deportes, ingenio, educativos y MMO fueron significativos para
un valor p <,05. Esto implica que existen diferencias entre sexos en la eleccion de esos
tipos de videojuegos. Sin embargo, para el resto de opciones de videojuegos, como los de

simulacion y de conduccion, las diferencias no resultaron ser significativas.
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Gréfico 8.11. Tipos de videojuegos diferenciando entre hombres y mujeres.
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Fuente: Elaboracion propia.

En el Gréfico 8.11 se presentan las diferencias entre hombres y mujeres por tipos de
videojuegos. Como podemos ver, se cumple lo mencionado en la parte teérica a partir de
la revision de estudios previos. Mientras que ellos prefieren videojuegos de accion o
deportes, las mujeres se decantan mas por los educativos o de ingenio; y en los
videojuegos MMO, aquellos mas propensos a crear adiccion, de los pocos que contestaron

todos fueron hombres.

Si analizamos las horas que pasan jugando los encuestados, distinguiendo entre hombres
y mujeres, vemos que ellos son los que mas juegan mientras que las mujeres prefieren la

opcion de menos de 30 minutos (Gréfico 8.12).
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Gréfico 8.12. Tiempo empleado en jugar diferenciando entre mujeres y hombres.
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Fuente: Elaboracion propia.

Para analizar mejor la diferencia entre hombres y mujeres se realizé una prueba de chi-

cuadrado (yx2), como se observa en la Tabla 8.6.

Tabla 8.6. Diferencias entre hombres y mujeres en el tiempo empleado en jugar.

Tiempo empleado en jugar

Menos De 30 Chi-
) De 1h Masde
de30 mina cuadrado  Nivel de
. azh 2h .
min 1h Total (x?) significacion
Mujer 18 12 10 5 45
8,957 ,030
Hombre 7 16 10 13 46

Fuente: Elaboracién propia.

El valor chi-cuadrado (y2) fue de 8,957, resultando significativo para un nivel de p < ,05.
Este resultado implica que existen diferencias entre los sexos en cuanto al tiempo

empleado para jugar.

A continuacion analizaremos los problemas de salud que pueden presentar aquellas

personas que juegan mas de 2 horas (Tabla 8.7).
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Tabla 8.7. Diferencias entre hombres y mujeres en los problemas de salud.

Chi- cuadrado Nivel de
Mujer Hombre (x?) significacion
Si 2 1
Sobrepeso 2,714 172
No 3 12
Molestiasen  SI 1 2
. ,055 ,650
los ojos No 4 11
Dolores de Si 0 1
407 722
cabeza No 5 12
Problemas de  Si 3 1
5,716 ,044
postura No 2 12
Dolores de Si 2 3
,516 ,0433
espalda No 3 10
) Si 0 8
Ninguno 5,538 ,029
No 5 5

Fuente: Elaboracion propia.

De acuerdo con los resultados, el valor de chi-cuadrado (y?2) para el sobrepeso, molestias
en los ojos y los dolores de cabeza no fue significativo para un valor p < ,05. Pero si lo
fue para los problemas de postura, dolores de espalda o para aquellos que no tienen ningin
problema derivado de esta actividad. En estos tres Ultimos casos significa que si existen

diferencias entre hombres y mujeres.
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Gréfico 8.13. Problemas de salud diferenciando entre hombres y mujeres.
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Fuente: Elaboracion propia.

En el Gréafico 8.13 se observan los problemas derivados de los videojuegos. Aunque
fueron pocos los encuestados que manifestaron que los sufrian, si es curioso ver que

ninguno se queda descartado.

Para analizar estadisticamente las diferencias existentes entre los niveles con los que los
encuestados consideran que anteponen los videojuegos a sus tareas Yy si estos le alteran o
les ponen nerviosos en funcion del género, se realiz6 una prueba t de Student para

muestras independientes. Los resultados pueden observarse en la Tabla 8.8 y 8.9.

Tabla 8.8. Diferencias entre hombres y mujeres en la anteposicion de los videojuegos a

otras tareas.

Diferencias independientes

_ .. Errortip.
) Desviacion )
Media . de la Sig.
tipica ) )
media t g.l (bilateral)

Mujer 1,93 1,189 ,179

-1,232 88 221
Hombre 2,24 1,177 174

Fuente: Elaboracion propia.

Como se observa en la Tabla 8.8, no existieron diferencias significativas entre hombres y

mujeres en si anteponen los videojuegos a sus tareas u obligaciones.
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Gréfico 8.14. Comparacion de medias en la anteposicion de los videojuegos a otras tareas

diferenciando entre hombres y mujeres.

2,24

Hombre = Mujer

Fuente: Elaboracion propia.

Como se observa en el Grafico 8.14 los hombres (M = 2,24) anteponen algo mas que las
mujeres (M = 1,93) los videojuegos a sus tareas, aunque estos datos no sean

estadisticamente significativos.

A continuacion, vemos los resultados de la comparacion entre los niveles de nerviosismo
que pueden producir los videojuegos. Como en la ocasion anterior, estos tampoco fueron
significativos, no observandose tampoco en el Gréafico 8.15 una gran diferencia entre las

medias de hombres (M = 2) y mujeres (M =2,27).

Tabla 8.9. Diferencias entre hombres y mujeres en el estado producido por los

videojuegos.

Diferencias independientes

_ .. Errortip.
) Desviacion )
Media . de la Sig.
tipica ) )
media t g.l (bilateral)

Mujer 2,27 1,250 ,186

1,066 89 290
Hombre 2 1,135 ,167

Fuente: Elaboracidn propia.
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Gréafico 8.15. Comparacion de medias del estado producido por los videojuegos

diferenciando entre hombres y mujeres.
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Fuente: Elaboracion propia.

Para el analisis de las opiniones que tienen los encuestados sobre los videojuegos y sus
posibles influencias, en funcion del género, también se realizd una prueba t de Student

para muestras independientes. Los datos se muestran en latabla 8.10 y en el Gréfico 8.16.
Tabla 8.10. Diferencias entre hombres y mujeres en las influencias de los videojuegos.

Diferencias independientes

Media Desviacion  Error

tipica tip. De Sig.
media t gl (bilateral)
Mujer 3,4 1,166 16
Aislamiento 3,465 100 ,001
Hombre 2,53 1,356 ,194
Mujer 3,85 1,133 ,156
Adiccion 3,279 100 ,001
Hombre 3,04 1,353 ,193
o Mujer 3,40 1,321 ,181
Agresividad 3,796 100 ,000
Hombre 2,41 1,306 ,187
Mujer 4,34 1,055 ,145
Violentos 3,673 100 ,000
Hombre 3,41 1,485 212
Mujer 4,13 1,127 ,155
Sexistas 3,101 100 ,003
Hombre 3,35 1,422 ,203
Mujer 4,21 1,063 ,146
Educativos 374 100 , 709
Hombre 4,12 1,235 176

Fuente: Elaboracidn propia.
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Gréafico 8.16. Comparacion de medias de las influencias diferenciando entre hombres y

mujeres.
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Fuente: Elaboracion propia.

Tanto los datos de la tabla como los del grafico nos hacen ver que las puntuaciones dadas
son altas, es decir, tanto hombres como mujeres ven los videojuegos de manera
perjudicial. No obstante, las puntuaciones medias méas altas fueron obtenidas por las
mujeres, lo que puede ser debido a que, ya que son ellos los mas propensos a jugar y sobre
todo durante méas tiempo, puede que no le vean su lado negativo. A continuacion, se

analizaran mas detalladamente estos datos.

En relacidn al aislamiento social (t = 3,465; p <,001), las mujeres (M = 3,40; DT = 1,166)
consideraron mas probable que los videojuegos lleven a él que los hombres (M = 2,53;
DT = 1,356).

En la adiccién (t = 3,279; p <,001), vuelven a ser las mujeres (M = 3,85; DT = 1,133) las
que consideran que los videojuegos pueden llevar a un problema de dependencia, aunque
los hombres (M = 3,04; DT = 1,353) también han puntuado alto.

La comparacién de mujeres (M = 3,4; DT = 1,321) y hombres (M = 2,41; DT = 1,306) en
lo referente a que los videojuegos sean la causa de los problemas de agresividad de hoy
dia (t = 3,796; p <,001), es bastante significativa. Debido a la alta puntuacion recibida en
este apartado, podemos suponer que los encuestados consideran que los problemas de

violencia surgidos se pueden deber a los videojuegos.
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Cuando se les pregunto si determinados videojuegos pueden llegar a ser muy violentos (t
=3,673; p <,001), las mujeres (M = 4,34; DT = 1,055) dieron puntuaciones mas altas que
los hombres (M = 3,41; DT =1,481).

En cuanto a si los videojuegos son sexistas (t = 3,101; p <,001) las mujeres obtuvieron
una media de 4,13 (DT = 1,127) y los hombres de 3,35 (DT = 1,422).

Por altimo, en cuanto a si los videojuegos pueden utilizarse de manera educativa, no se
apreciaron diferencias estadisticamente significativas entre los sexos. Aunque si puede
decirse que, tanto las mujeres (M =4,21; DT = 1,063) como los hombres (M = 4,12; DT

= 1,235), estuvieron bastante de acuerdo con la afirmacion.

Para terminar, se comprobo si existe diferencia entre hombres y mujeres a la hora de
hablar de la RSC de las empresas de videojuegos, realizandose una nueva prueba de chi-

cuadrado (y2), cuyos resultados se muestran en la Tabla 8.11.

Tabla 8.11. Diferencias entre mujeres y hombres en los conocimientos sobre la RSC.

Chi-
cuadrado Nivel de
Mujer Hombre (x® significacion
Si 8 14
Conoce la RSC 2,734 ,079
No 45 35
Si 21 11
Influye la RSC 3,488 ,048
No 32 38

Fuente: Elaboracion propia.

De acuerdo con los resultados obtenidos en la pregunta de si conocian alguna politica de
RSC de las empresas de videojuegos, el valor chi-cuadrado (yx2) fue de 2,734, no
significativo para un nivel de p <,05. Este resultado conlleva que no existen diferencias

entre los géneros.

Sin embargo, en la pregunta de si influia en su compra la RSC de la empresa, el valor de
chi-cuadrado (x?) fue de 3,488, resultando significativo para un valor p < ,05. Por lo

tanto, en este caso existen diferencias entre los usuarios.
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Gréfico 8.17. Comparacion de hombres y mujeres en los conocimientos sobre la RSC.
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Fuente: Elaboracion propia.

En el Gréafico 8.17 se observa las personas que respondieron de manera afirmativa a las
ultimas preguntas del cuestionario. Es curioso ver la diferencia entre hombres y mujeres
porque aunque son ellos los que mé&s conocen las politicas de RSC de las empresas de

videojuegos a la hora de comprarlos este factor les influye mucho menos.

8.3 ANALISIS DE DIFERENCIAS EN FUNCION DE LA EDAD.

En primer lugar, se realiz una prueba chi-cuadrado (x?), donde se compararon las
respuestas dadas por encuestados de diferentes edades a la pregunta de si utilizaban algun
videojuego (Tabla 8.12).

Tabla 8.12. Diferencias entre grupos de edad en la utilizacion de videojuegos.

Utiliza
videojuegos Chi-cuadrado Nivel de
Si No Total () significacion
Edad 11-25 38 4 42
Edad 26-40 34 2 36 2,017 ,365
Edad 41-88 20 4 24

Fuente: Elaboracidn propia.
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En el andlisis se obtuvo un valor chi-cuadrado (x?) de 2,017, que resultd no significativo
para un nivel de p <,05. Esto quiere decir que no existen diferencias significativas entre

los grupos de edades a la hora de utilizar videojuegos.

A continuacion, el Grafico 8.18 muestra los encuestados que contestaron a la pregunta de

si utilizaban algun videojuegos diferenciando entre grupos de edades.

Gréfico 8.18. Utilizacion de los videojuegos diferenciando por grupos de edad.
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Fuente: Elaboracion propia.

Como se menciond en la parte teérica son los mas jovenes los que méas videojuegos
utilizan, pero en las edades comprendidas entre los 41 y 88 afios también son bastantes

los que respondieron afirmativamente.

Siguiendo con la diferencia de edades se quiso analizar la plataforma utilizada,
realizandose una nueva prueba chi-cuadrado (x2). Como se observa en la Tabla 8.13, se

compararon tres tipos de plataformas en funcion de las edades de los encuestados.
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Tabla 8.13. Diferencias entre grupos de edad en el uso de las plataformas.

Edad Chi-

cuadrado Nivel de
11-25 26-40 41-88 -
0 significacion

Movil Si 32 23 12
4,367 113

No 6 10 8

Consola Si 20 14 5
4,089 ;129

No 18 19 15

Ordenador Si 29 17 10
6,032 ,049

No 9 16 10

Fuente: Elaboracion propia.

De acuerdo con los resultados obtenidos, los valores chi-cuadrado (y2) para el mévil y la
consola no fueron significativos para un valor p <,05. Sin embargo, para el ordenador las
diferencias si resultaron ser significativas. Por lo tanto, existen diferencias entre edades

en el ordenador.

Gréfico 8.19. Plataformas utilizadas diferenciando por grupos de edad.
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Fuente: Elaboracidn propia.

En el Grafico 8.19 se observa la preferencia de plataformas utilizadas para los

videojuegos diferenciando por grupos de edad. La opcion mas elegida por todos es el
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movil, aunque el ordenador también es bastante utilizado, siendo ademas en este ultimo

las diferencias estadisticamente significativas.

A continuacién, veremos en la Tabla 8.14 las diferencias entre edades en cuanto al tipo

de videojuego elegido.

Tabla 8.14. Diferencias entre grupos de edad en la eleccion del tipo de videojuego.

Chi- Nivel de
Edad Edad Edad cuadrado significacid
11-25 26-40 41-88 (x® n

Si 21 14 3

Accion 7,438 ,024
No 17 19 15
Si 15 10 5

Deportes 1,020 ,601
No 23 23 13
Si 20 19 14

Ingenio 3,291 ,193
No 18 14 4
Si 18 7 2

Simuladores 9,664 ,008
No 20 26 16
Si 6 7 9

Educativos 8,029 ,018
No 32 26 9
Si 10 5 2

Conduccioén 2,357 ,308
No 28 28 16
Si 4 3 0

MMO 1,976 372
No 34 30 18

Fuente: Elaboracién propia.

Como vemos en la tabla, los valores de chi-cuadrado (y?) obtenidos para los videojuegos
de accidn, simuladores y educativos fueron significativos para un valor p < ,05, lo que
indica que existen diferencias significativas entre edades en relacion a esos videojuegos.
Para el resto de opciones, como los deportes, ingenio, conduccion y MMO, las diferencias

no fueron significativas.
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Gréfico 8.20. Tipos de videojuegos diferenciando por grupos de edad.
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Fuente: Elaboracion propia.

En el Gréfico 8.20 podemos ver las diferencias entre edades por tipo de videojuego
escogido. En el caso de los jovenes de entre 11 y 25 afios su mayor eleccion fueron los
videojuegos de accion. Mientras que las franjas de edades mas adultas prefieren los

videojuegos de ingenio.

Continuando con el andlisis en la Tabla 8.15, podemos observar las horas que pasan

jugando los encuestados, distinguiendo entre las edades.
Tabla 8.15. Diferencias entre grupos de edad en el tiempo empleado en jugar.

Tiempo empleado en jugar

Menos De 30 Chi-
de 30 mina Delh Masde cuadrado  Nivel de
min 1h az2h 2h Total (x?) significacion
Edad
9 8 11 10 38
11-25
Edad
7 12 8 6 33 10,332 111
26-40
Edad
9 8 1 2 20
41-88

Fuente: Elaboracidn propia.
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El valor chi-cuadrado (y?) fue de 10,332 resultando no significativo para un nivel de p <
,05. Este resultado implica que no existen diferencias entre las edades en cuanto al tiempo

empleado para jugar.

Gréfico 8.21. Tiempo empleado en jugar diferenciando por grupos de edad.
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Fuente: Elaboracion propia.

Como se observa en el Grafico 8.21, aquellos que le dedican méas tiempo son los
encuestados comprendidos entre las edades de 11 a 25 afios. Mientras que los de 26 a 40
afios escogerian la opcion de 30 minutos a 1 hora y los mayores de 41 estarian menos de

30 minutos.

En aquellas personas que juegan méas de 2 horas, se analizaron los problemas de salud
que podian presentar (Tabla 8.16).
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Tabla 8.16. Diferencias entre grupos de edad en los problemas de salud.

Chi-
Edad 11- Edad 26- Edad 41- cuadrado  Nivel de
25 40 88 (x? significacion

Si 1 2 0

Sobrepeso 1,92 ,383
No 9 4 2
Molestias en Si 2 0 1

. 2,88 237
los 0jos No 8 6 1
Dolores de Si 1 0 0

,847 ,655
cabeza No 9 6 2
Problemas de Si 3 1 0

1,029 ,598
postura No 7 5 2
Dolores de Si 2 3 0

2,548 ,280
espalda No 8 3 2
Si 5 2 1

Ninguno 45 ,790
No 5 4 1

Fuente: Elaboracion propia.

De acuerdo con los resultados, los valores de chi-cuadrado (x?) no fueron significativos
en ninguno de los casos para un nivel de p < ,05. En este caso no existen diferencias

estadisticamente significativas entre las edades para los problemas de salud.

Gréfico 8.22. Problemas de salud diferenciando por grupos de edad.

SObrepESO # 2
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Edad 11-25 m=Edad 26-40 mEdad 41-88

Fuente: Elaboracion propia.
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En el Gréafico 8.22 se pueden observar los antes mencionados problemas derivados de los
videojuegos. Los que mas problemas tienen son los jovenes comprendidos entre los 11 y
25 afos, mientras que los de edades entre los 41 y los 88 apenas tienen problemas de

salud. Esto podria deberse a que son los que menos horas permanecen al ordenador.

Continuando con el analisis, se realizaron un total de 8 ANOVAS para comprobar la
opinidén de cada grupo de edad sobre las posibles influencias que ejercen los videojuegos

en ellos mismos y en los demas.

En el primer caso se estudié en qué medida los encuestados anteponian los videojuegos a

sus tareas u obligaciones (Tabla 8.17).
Tabla 8.17. ANOVA sobre la medida de la anteposicion de los videojuegos a otras tareas.

Desviacion Error

Media tipica tipico gl F Sig.
Edad 11-25 2,53 1,109 ,180 87
Edad 26-40 1,84 1,139 ,201 87 5,056 ,008
Edad 41-88 1,65 1,182 ,264 87

Fuente: Elaboracion propia.

De acuerdo con los resultados obtenidos, el valor F resulta significativo para un valor p
< ,05, demostrando asi que existen diferencias estadisticamente significativas entre los

grupos de edad.

Gréfico 8.23. Comparacion de medias en la anteposicion de los videojuegos a otras tareas

diferenciando por grupos de edad.
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Fuente: Elaboracidn propia.
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En la comparacion de medias (Gréafico 8.23) se observa como son los mas jovenes (M =
2,53) los que prefieren los videojuegos antes que realizar sus tareas, seguidos por los de
26 a 40 afios (M = 1,84) y los de 41 a 88 afios (M = 1,65).

Para saber entre qué grupos se produjeron las diferencias, se realiz6 un analisis pos-hoc
con la prueba HDS de Tukey (Tabla 8.18).

Tabla 8.18. Analisis pos-hoc (HSD de Tukey) sobre la medida de la anteposicion de los

videojuegos.

Diferencia de

Edad medias Error tipico Sig.
(11-25) — (26-40) ,683 273 ,037
(26-40) — (41-88) 194 324 821
(41-88) — (11-25) - 876 314 017

Fuente: Elaboracion propia.

Segun los resultados obtenidos, se encontraron diferencias estadisticamente significativas
entre los grupos (11-25) — (26-40) y (41-88) — (11-25), para un valor de p <,05.

En el segundo ANOVA se analiz6 en qué medida los videojuegos hacian sentir nerviosos

a los individuos en funcion de la edad (Tabla 8.19).

Tabla 8.19. Comparacion de medias en el estado producido por los videojuegos

diferenciando por grupos de edad.

Desviacion Error

Media tipica tipico gl F Sig.
Edad 11-25 2,32 1,233 ,200 88
Edad 26-40 2,06 1,197 ,208 88 ,884 417
Edad 41-88 1,90 1,119 250 88

Fuente: Elaboracidn propia.

De acuerdo con los resultados, no existen diferencias estadisticamente significativas para
p < ,05. Por lo tanto, no hay diferencias entre los grupos de edad y el estado de

nerviosismo.
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Gréafico 8.24. Comparacién de medias en el estado producido por los videojuegos
diferenciando por grupos de edad.

Fuente: Elaboracion propia.

En el Grafico 8.24 se puede observar la comparacion entre las distintas medias. No existe
mucha diferencia entre ellas, como ya se ha visto, pero si que es cierto que la media en el
grupo de edades comprendidas entre 11 y 25 afios (M = 2,32) es mayor que en los grupos
de 26 a 40 afios (M = 2,06) y de 41 a 88 afios (M =1,9).

Los ultimos 6 ANOVAS se observan en la Tabla 8.20, en los que se analiz6 con toda la

muestra la opinidn que tenian los diferentes grupos de edades sobre los videojuegos.
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Tabla 8.20. Comparacion de medias en las influencias de los videojuegos diferenciando

por grupos de edad.
Desviacion  Error
Edad Media tipica tipico g.l F Sig.
11-25 3,07 1,218 ,188
Aislamiento  26-40 2,69 1,390 232 99 1,442 241
40-88 3,25 1,391 ,284
11-25 3,69 1,137 175
Adiccion 26-40 2,97 1,464 244 99 4,212 ,018
40-88 3,79 1,141 233
11-25 2,86 1,372 ,212
Agresividad  26-40 2,72 1,504 ,251 99 1,465 236
40-88 3,33 1,239 ,253
11-25 3,86 1,317 ,203
Violentos 26-40 3,67 1,493 ,249 99 1,570 213
40-88 4,29 1,160 237
11-25 4,05 1,103 ,170
Sexistas 26-40 3,44 1,482 247 99 2,052 134
40-88 3,71 1,398 ,285
11-25 4,52 ,707 ,109
Educativos  26-40 3,92 1,381 ,230 99 3,663 ,029
40-88 3,92 1,248 ,255

Fuente: Elaboracién propia.

De acuerdo con los resultados obtenidos, los valores para F resultaron no significativos
para un nivel p < ,05, para el aislamiento, agresividad, videojuegos violentos o sexistas.
Sin embargo, para la pregunta de si los videojuegos crean adiccion y pueden utilizarse de
manera educativa, si resulto significativo. Por lo tanto, en estos Gltimos casos si existen

diferencias estadisticamente significativas entre los diferentes grupos de edades.
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Grafico 8.25. Comparacion de medias de las influencias de los videojuegos diferenciando

por grupos de edad.
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Fuente: Elaboracion propia.

Como se observa en el Grafico 8.25 las puntuaciones dadas son altas, es decir, todos los

grupos de edad ven los videojuegos de manera perjudicial.

Las puntuaciones mas altas han ido a parar a los videojuegos violentos por parte del grupo
de entre 41 y 88 afios, con una media de 4,29, y los jovenes de entre 26 y 40 afios, con
una media de 3,67. En el caso de los mas jovenes, con una media de 4,05, consideran que

existen determinados videojuegos que son demasiado sexistas.

La posibilidad de utilizar videojuegos educativos obtiene las puntuaciones mas altas sobre
todo por parte de los jovenes de entre 11 y 25 afios (M = 4,52) y en el resto de grupos, de

26 a 40 afnos y el de 41 a 88 afios, se le da puntuaciones iguales (M = 3,92).

Como en el caso de la adiccion y los videojuegos educativos las diferencias son
significativas se realiz6 un analisis pos-hoc con la prueba HDS de Tukey (Tabla 8.21).
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Tabla 8.21. Andlisis pos-hoc (HDS de Tukey) sobre la media de la adiccion y los

videojuegos educativos.

Diferencias de

Edad medias Error tipico Sig.
(11-25) — (26-40) ,607 ,253 ,048

Adiccion  (26-40) — (41-88) ,000 ,294 1
(41-88) — (11-25) -,607 ,285 ,089
(11-25) — (26-40) ,718 ,287 ,037
Educativos (26-40) — (41-88) -,819 ,333 ,041
(41-88) — (11-25) ,101 ,323 947

Fuente: Elaboracion propia.

En el caso de la adiccion (F = 4,212; p <,05), los grupos de edades mas jovenes, 11-25y
26-40 (DM =0,607; p <,05), obtuvieron diferencias significativas. Por el contrario, en el
resto de grupos no hubo diferencias significativas.

En el caso de los videojuegos educativos (F =3,663; p < ,05), existieron diferencias
significativas entre dos grupos: 11-25 — 26-40 (DM =,718; p <,05) y 26-40 — 41-88 (DM
= -,819; p < ,05). Sin embargo, el grupo de los mas jovenes con los mas mayores no

obtuvieron diferencias significativas.

Para terminar se analizaron las respuestas dadas por los diferentes grupos de edad en el

tema de las RSC. Para ello, se utilizé una prueba chi-cuadrado (y?) (Tabla 8.22).

Tabla 8.22. Diferencias entre grupos de edad en los conocimientos sobre la RSC.

Chi-
Edad cuadrado  Nivel de
11-25 26-40 41-88 (x?  significacion

Conoce la Si 6 13 3

6,984 ,030
RSC No 36 23 21
Influye la Si 8 12 12

6,895 ,032
RSC No 34 24 12

Fuente: Elaboracidn propia.
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De acuerdo con los resultados, el valor chi-cuadrado (x2) es significativo en ambos casos
para un nivel de p <,05. Esto significa que las diferencias entre los grupos de edad son

estadisticamente significativas.

En el Gréafico 8.26 se observa la diferencia entre edades en relacion a la consideracion de
la RSC de las empresas de videojuegos. En el caso de las edades comprendidas entre los
26 y los 40 afos, son los que no solo mas conocimientos tienen sobre la RSC, sino que
ademas les influye mas en su compra. Esto confirma los estudios antes mencionados en

la teoria.

En el caso de las edades comprendidas entre los 41 y 88 afios aunque son los que menos

conocimiento tienen, si que les influiria en el momento de la compra.

Gréfico 8.26. Los conocimientos sobre la RSC diferenciando por grupos de edad.
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Fuente: Elaboracién propia.
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9. CONCLUSIONES

Gracias a la investigacion llevada a cabo, hemos podido verificar los distintos estudios
planteados en la parte tedrica del trabajo. Principalmente comprobamos que hoy en dia
los consumidores de videojuegos son plenamente conscientes de que estos productos

pueden tener unas influencias negativas en su vida.

En primer lugar, se observaran las conclusiones obtenidas en el estudio general que se

realizo:

— En primer lugar, se observa que es amplio el porcentaje de personas que afirmar
jugar a videojuegos, siendo solo 10 personas de la muestra las que negaron su
utilizacion y confirmando de esta manera el hecho de que los videojuegos forman
parte de nuestra cultura.

— La plataforma maés utilizada ha sido el movil. Durante los ultimos afios estos
aparatos han experimentado una gran evolucion, lo que ha permitido que
podamos utilizarlos para nuestro entretenimiento. Al ser un dispositivo que
permanece las 24 horas del dia con los consumidores, es mas accesible para ellos
a la hora de utilizar los videojuegos.

— Si hablamos de preferencias a la hora de jugar, destacan claramente los
videojuegos de ingenio, seguidos por los de accion.

— El tiempo empleado en jugar seria de 30 minutos a 1 hora al dia, lo que coincide
con las 6,2 horas semanales que muestran los estudios realizados en Espafia.

— Aquellas personas que mas tiempo emplean en jugar a videojuegos, tienen mas
posibilidades de sufrir algin tipo de problema de salud, por dicho motivo se
pregunto a los participantes del estudio sobre este tema. La mayoria respondieron
que no sufrian ninguno, pero de aquellos que contestaron afirmativamente el mas
mencionado fue el dolor de espalda.

— Es frecuente que, cuando tenemos alguna tarea pesada o que no nos agrada
mucho, nos distraigamos con otras mas amenas, por eso a los encuestados se les
pregunto si ellos anteponian estas obligaciones a los videojuegos. Casi la mitad

respondieron con notas bajas, aunque no hubo abstenciones a la nota mas alta.
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— En muchas ocasiones, los videojuegos nos alteran o frustran porque no podemos
pasar de nivel o nuestro personaje es eliminado continuamente. En este caso, los
encuestados dieron respuestas bastante bajas, obteniendo un 2,13 sobre 5.

— En relacién a la opinion de los encuestados sobre los videojuegos, hay que
mencionar que es bastante negativa. Las puntuaciones mas altas fueron para
considerar que determinados videojuegos son demasiado violentos y sexistas.
Aunque mayor fue la puntuacién recibida para los videojuegos educativos (4,17
sobre 5), confirmando de esta manera que los usuarios creen que estos pueden
utilizarse de manera provechosa.

— Enrelacion a la RSC, son muy pocos (21,60%) los que conocen alguna politica
seguida por las empresas de videojuegos, pero aumenta algo el porcentaje de

personas en las que influiria este hecho a la hora de realizar su compra.

A continuacion, se observaran las conclusiones llegadas a partir del analisis realizado en

funcion del sexo de los encuestados:

— En primer lugar hay que confirmar que son las mujeres las que menos juegan y
durante menos tiempo.

— Mientras que las mujeres prefieren el mdvil y los videojuegos de ingenio o
educativas, los hombres se decantan mas por el ordenador y los videojuegos de
accion o deportes.

— En relacion a la percepcion de los problemas de salud causados por los
videojuegos, las diferencias no resultaron significativas. No obstante, es curioso
ver que, en el caso de las mujeres, todas aquellas que jugaban mas de 2 horas
tenian algun problema de salud de los mencionados en la encuesta.

— En relacién a la cuestion de anteponer los videojuegos a las obligaciones y si
estos alteran de alguna forma a los usuarios, las diferencias, como en el caso
anterior, no fueron significativas.

— Enel momento de valorar los videojuegos, son las mujeres las que peor concepto
tienen de ellos. Las diferencias fueron significativas en todos los casos propuestos
pero los que més destacan son los videojuegos violentos y sexistas.

— Sihablamos de RSC, las diferencias no fueron significativas para el conocimiento
que se tenia de ella, pero si lo fue para su influencia a la hora de comprar. En este

caso, son las mujeres a las que mas les influye este tema.
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Por Gltimo, hablamos de las diferencias existentes en funcién de la edad:

No existieron diferencias significativas ni en el uso de los videojuegos ni en el
tiempo empleado para ello. Pero si que podemos decir que son los encuestados de
11 a 25 afos los que mas tiempo dedican a jugar.

Si resulto significativo el uso del ordenador para desarrollar esta actividad, siendo
nuevamente los mas jovenes los que mas utilizan esta plataforma.

En el caso de los tipos de videojuegos, los mas significativos fueron los de accién,
simuladores y los educativos. En el caso de los dos primeros, fueron elegidos
mayormente por el grupo de 11 a 25 afios, y los educativos por los de 41 a 88
afnos.

Los problemas de salud derivados de una mayor exposicion a los videojuegos no
ocasionaron diferencias significativas entre los diferentes grupos de edad.

En relacion a la anteposicion de los videojuegos sobre las tareas u obligaciones,
si existieron diferencias significativas, entre los grupos de 11 a 25 afios y 26 a 40
afios por un lado y para los de 41 a 88 afios y 11 a 25 afios por otro. Sin embargo,
el estado de nerviosismo provocado por este producto no resulto significativo. En
ambos casos, fueron los de 11 a 25 afios los que mayor puntuacién otorgaron.

En cuanto a la opinion sobre las influencias de los videojuegos, solo resultaron
significativas la adiccion y la posibilidad de utilizar los videojuegos de manera
educativa. En el primer caso, las diferencias existieron entre los grupos de edad
mas jovenes (11-25 y 26-40), y en el segundo caso no solo fue en los grupos mas
jévenes sino que entre los grupos de 26 a 40 afios y de 41 a 88 afios también hubo
diferencias significativas. Los mayores de 41 a 88 afios son los que mas
consideran que los videojuegos pueden llevar a adiccion, mientras que los de 11
a 25 afios creen que pueden utilizarse de manera educativa mas que los demas.
Con respecto a la RSC, existieron diferencias significativas, siendo en el caso de
los jovenes de 26 a 40 afios los que mas conocimiento tienen de las politicas vy,
junto con los mayores de 41 a 88 afios a los que mas les influye este tema a la hora

de compra
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ANEXO |I. ENCUESTA REALIZADA EN LA INVESTIGACION

INFLUENCIA DE LOS VIDEOJUEGOS

Soy Allicia Lucena, alumna de la Universidad de Ledn y estoy realizando un estudio sobre
las influencias de los videojuegos hoy en dia como Trabajo de Fin de Grado.

Para ello solicito tu valiosa colaboracion.

La encuesta es totalmente andnima, por lo que en ningln caso sera posible su

identificacion a traves de los datos proporcionados.
Te agradezco tu colaboracién sin la cual no seria posible realizar esta investigacion.

1. Sexo:

1 Hombre
1 Mujer

2. Edad:

3. Provincia:

4. Actualmente, ¢ Estas estudiando?:

[J Si
[l No

5. Nivel de estudios que has realizado o estas realizando:

Primaria
ESO
Bachillerato
FP/CF

O o O o O

Universitarios

6. En caso de estudios universitarios, especifica la titulacion:

7. Actualmente, ¢ Estas trabajando?:
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o Si
7 No

8. ¢Utilizas o has utilizado algun videojuego? (Consola, ordenador o movil):

(] Si
[0 No

En caso negativo, pasar a la pregunta 15

9. En caso afirmativo, ¢qué plataforma o plataformas utilizas? (Puedes elegir mas de
una opcion):

1 Movil

"1 Consola

[1 Ordenador

10. De estas opciones, ¢qué tipo de videojuego/os escogerias para jugar? (Puedes elegir
mas de una opcion):

Accion

Deportes

Ingenio

Simuladores

Educativos

Conduccion

I e A O O O O N

Otros
11. ¢ Cuantas horas de media sueles o solias jugar al dia?:

Menos de 30 min.
De 30 min a 1h
De 1ha2h

Mas de 2h

O O o o

12. En caso de estar mas de 2h, sufres alguno de estos problemas (Puedes elegir mas de

una opcion):

"1 Sobrepeso
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Molestias en los ojos
Dolores de cabeza
Problemas de postura
Dolores de espalda

Otros (especificar):

o o o o o -

Ninguno

13. En una escala del 1 al 5, ;en qué grado consideras que antepones o has antepuesto

los videojuegos a otras tareas/obligaciones? (1=Nunca; 5=Siempre):
12345

14. En una escala del 1 al 5, ;en qué medida consideras que los videojuegos te hacen o

te hacian sentir irritable o nervioso? (1=Nada; 5=Siempre):
12345

15. En una escala del 1 al 5, indica en qué medida estas de acuerdo con los siguientes
enunciados (1=Totalmente en desacuerdo; 5=Totalmente de acuerdo):

Los videojuegos llevan al aislamiento social 1123|415
Los videojuegos llevan a la adiccion 1123|415
Algunos videojuegos pueden ser la causa de los problemas de 12l3lals
agresividad de hoy en dia

Determinados videojuegos pueden ser demasiado violentos 1123|415
Determinados videojuegos son sexistas 1123|415
Los videojuegos pueden utilizarse de manera educativa 1123|415

16. ¢ Conoces las politicas de RSC (Responsabilidad Social Corporativa) que aplican las

empresas de videojuegos?:

(] Si
[0 No

17. ¢ Influye en tu decisién de compra que la empresa sea socialmente responsable?:

0 Si
7 No
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