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Resumen

La presente investigacién determina los habitos de consumo de videojuegos en los
estudiantes universitarios espafioles. Para ello, y siempre a través de la técnica de la
encuesta, se comprueba que los universitarios espafoles consideran las aplicaciones
moviles de juego como videojuegos; se determinan sus patrones en la adquisicion de
videojuegos y se comparan los dispositivos que prefieren para consumir videojuegos
(ordenadores o consolas) con los que mas utilizan (smartphones). Finalmente, se
especifican cudles son para ellos las cinco caracteristicas mas importantes en un
videojuego. Asi, se obtienen conclusiones significativas para este target como, por
ejemplo, que utilizan durante mas tiempo los dispositivos moviles a pesar de preferir
los tradicionales para consumir videojuegos, lo que refuerza un auge de la tendencia
play everywhere entre dichos estudiantes universitarios.

Palabras clave: Videojuegos, universitarios, habitos, consumo, equipamiento.

Abstract

The aim of this research is to determinate the consumption behaviours of video games in
the Spanish university students through the survey technigue. Due to the investigation,
it has been found that this target considers mobile games such as video games. Besides,
this survey has allowed us to identify the different patterns in the acquisition of video
games and make a comparison between the devices preferred to consume video games
(computers or consoles) and most used (smartphones). Finally, it has been possible to
specify which are the five most important features in a video game for the students. Thus,
significant conclusions are procured for this target like, for example, they use longer
mobile devices despite the fact that they prefer traditional gadgets to consume video
games. This fact reinforces the trend of playing everywhere among these university
students.

Key words: Videogames, university, behaviours, consumption, equipament.
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1. INTRODUCCION

A pesar de la existencia de multiples estudios sobre la industria del videojuego y de
la incidencia de estos en la sociedad', los estudios sobre los habitos de consumo de
videojuegos de la poblacién espanola en general no son demasiados. De hecho, en los
ultimos afos, se reducen a ejemplos puntuales como los elaborados por la Asociacion
Espafola de Distribuidores y Editores de Software de Entretenimiento (ADESE, 2011 y
2009) v la Interactive Software Federation of Europe (ISFE, 2012) a través de GameTrack?.
Si bien es cierto que aparecen muchos mas estudios que se centran en segmentos
de la poblacién mas especificos?, lo cierto es que no se ha encontrado ninguno que
lo haga en el de los universitarios espanoles®. Es por ello por lo que en la presente
investigacion se pretende dar respuesta a esta ausencia de investigaciones sobre este
sector de la poblacién que, en Espania, supone el considerable 28.6 % de los j6venes de
entre 18 y 24 anos (MECD, 2013).

Por ello, descubrir los habitos de consumo en este potente sector, sera de innegable
importancia para aquellos que quieran comprender y trabajar en la industria del
videojuego. Asi, a partir de este estudio se podran proponer estrategias de disefio
de videojuegos en las que se apliquen los resultados obtenidos. Resultados que
proporcionaran informacién sobre cémo, cuando, donde, con quién, con qué,..
consumen los universitarios videojuegos y sobre qué es lo que mas valoran en ellos.Y
es que antes de lanzar cualquier videojuego al mercado es necesario conocer el perfil
de usuario para que el videojuego pueda, por ejemplo, estar presente donde y cuando
el usuario lo desee gracias al conocimiento adquirido de sus habitos de consumo
referidos al lugar y el equipamiento.

2. OBJETOY OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

En la presente investigacion el objeto de estudio son los universitarios espanoles.
El objetivo general es determinar los habitos de consumo de videojuegos en los
estudiantes universitarios espafoles. También aparecen una serie de objetivos
especificos que se desprenden de este:

1. Comprobar si los universitarios espanoles consideran las aplicaciones moviles
de juego como videojuegos.

2. Determinar los patrones existentes en la adquisicién de videojuegos dentro de
los estudiantes universitarios espanoles.

3. Comparar cual es el dispositivo preferido para consumir videojuegos con el mas
utilizado en los universitarios espanoles.

4. Descubrir cudles son las cinco caracteristicas mas importantes en un videojuego
para los estudiantes universitarios espafoles.

1 Algunos ejemplos serian el estudio de Benito Garcia {2005), el de Levis (1997) y el de Salguero
(2003).
2 GameTrack es una encuesta de seguimiento llevada a cabo en diferentes paises y disefada para

proporcionar una visién completa del mercado de los videojuegos. Es encargada por ISFE encargé
a lpsos MediaCT. (ISFE, 2014).

3 Aparecen otros estudios que se centran en sectores mas concretos de la poblacién como los
mavyores de 35 afios (Parra, Garcia y Pérez, 2009}, las mujeres (Pérez Martin, 2008) o los escolares
de menor edad (Moral y Villalustre Martinez, 2008).

4 Sehan considerado solo los estudios realizados en Espafia ya que nuestro objeto de estudio es
la poblacién universitaria espanola. No obstante, somos conscientes de otros estudios realizados
fuera de nuestras fronteras como el de Henriquez, Moncada, Chacén, Dallos, y Ruiz (2012).
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3. MARCO TEORICO

3.1. Universo de la investigacion: universitarios espaiioles

El perfil del publico objetivo de esta investigacion se corresponde con hombres y
mujeres universitarios de cualquier universidad en Espana, publica o privada, sean
estudiantes de grado o master®.

Segun los ultimos datos proporcionados por el MECD, en el curso 2012-2013, se
matricularon 1.450.036 estudiantes de grado y 111.087 de master en las universidades
espanolas. Esto representa una tasa neta de escolarizacion universitaria del 28.6% de
los jévenes entre 18 y 24 anos (MECD, 2013).

En cuanto a las variables sociodemograficas de los estudiantes universitarios cabe
decir que, segun el dltimo estudio realizado por el Ministerio de Educacion, Cultura
y Deporte, el 71% de los estudiantes de grado tiene entre 18 y 25 afos y el 29,9%
tiene méas de 25 anos. En cuanto a los de master, el 65% tiene menos de 30 anos y el
10,5% tiene mas de 40. Ademas, tanto en los estudios de grado como en los de master,
aproximadamente el 54.2% son mujeres, siendo la distribucién de sexo por rama muy
similar en ambos casos pero “observédndose una proporcién de hombres muy superior
a la de mujeres (73,9%) en la rama de ingenieria y arquitectura. Esta distribucion se
invierte en Ciencias de la salud, rama en la que las mujeres tienen una mayor presencia
(70,1%)" (MECD, 2013, p. 39).

Referente a la distribucidn de los universitarios por Comunidades Auténomas, la mayor
parte de ellos estudia en Madrid, Castilla y Leén, Pais Vasco, Navarra y Comunidad

Valenciana, como se puede ver en la siguiente figura.

Fig. 1. Distribucién de universitarios por comunidades auténomas.

Fuente: elaboracion propia a partir de datos obtenidos de MECD, 2014, p.10.

A la hora de hablar del tipo de universidad a la que acuden, hay que desglosar entre
los alumnos de grado y los de master. En cuanto a los primeros, el 88.5% lo hace
a la publica a pesar de ser mayor la oferta de centros privados. En lo referente al
tipo de estudios que cursan, la gran mayoria cursa la rama de Ciencias Sociales y
Juridicas (47%), seguida de la de Ingenieria y Arquitectura (20.7%). Es destacable el

5 Se han excluido los estudiantes de doctorados por considerar que tienen unos patrones
diferentes de consumo que los de grado y master que vienen marcados por la edad: sélo el 17.7%
de las tesis se leen por estudiantes menores de 29 anos, y el 54,4% de los estudiantes tienen entre
30y 35 anos. (MECD, 2013).

129




Videojuegos: Disefio y Sociologia
lgnacio Martinez de Salazar Muiioz, David Alonso Urbano (Coordinadores)

hecho de que la mayoria de los estudiantes de la rama de Ciencias Sociales y Juridicas
y Ciencias de la Salud lo hace en universidades privadas mientras que, en las otras
cuatro ramas de ensefanzas que se imparten en Espana®, la mayoria de los estudiantes
prefieren las universidades publicas (MECD, 2013). En cuanto a los estudiantes de
master, el 72.9% pertenece a una universidad publica. En este caso la mayor parte de
la poblacion son estudiantes de la rama de ensenanza de Ciencias, seguidos por los
de Artes y Humanidades e Ingenieria y Arquitectura siendo, curiosamente, los de la
rama de Ciencias Sociales y Juridicas los que menos porcentaje de los universitarios
matriculados en master representan (MECD, 2013).

En cuanto a las pautas de ocio que presenta esta poblacion, se puede afirmar que son
similares a las de la poblacién juvenil con diferencias especificas en la realizacion de
alguna actividad, especialmente en el uso de nuevas tecnologias (Nieves Martin, 2011).
Asi, sus actividades de ocio mas frecuentes son: escuchar musica, usar de Internet y
acudir a bares, seguidas de leer, ver television, visitar a amigos y descansar. No obstante,
lo interesante es que, si se comparan estas actividades con las realizadas con mas
frecuencia por los jévenes de entre 15 y 29 anos, resulta que los universitarios van menos
al cine, ven menos televisién y acuden a menos conciertos que la media de los jévenes
de su edad pero, por el contrario, leen mas, usan el ordenador y las nuevas tecnologias
con mas frecuencia —aunque no presentan un consumo abusivo ni problematico de las
mismas— y la participacion en asociaciones y practicas deportivas es superiores que
las del resto de personas de su edad. Diferenciando por sexos, cabe comentar que son
las mujeres las que tienden a realizar con méas frecuencia estas actividades de forma
individual mientras que, los hombres, prefieren hacerlo de forma colectiva. No obstante,
se presenta un aumento muy considerable en la frecuencia en la que realizan estas
actividades durante los fines de semana, especialmente en las mujeres (Nieves Martin,
201).

Ademas, la edad media de inicio al consumo de videojuegos, se sitia segun los ultimos
estudios en los 9.3 anos de edad, aunque existen diferencias notables por sexos, siendo
las mujeres las mas tardias en iniciarse en el consumo de los videojuegos (Aranda y
Sanchez-Navarro, 2014).

3.2. Habitos de consumo y de adquisicion y/o alquiler de videoiuggos de
los espanoles, el equipamiento del que disponen para jugar y el tipo de
videojuego preferido

Llegado este punto y habiendo hablado de una serie de caracteristicas generales de
los universitarios espafoles y considerado cuéles son sus actividades de ocio mas
comunes, es oportuno entrar en los habitos de consumo y de adquisicion y/o alquiler
de videojuegos de los espafoles, el equipamiento del que disponen para jugar y el
tipo de videojuego preferido’. A continuacion se enumeran los datos mas significativos
obtenidos.

6 Las ramas de ensefianza impartidas en Espafia son: Ciencias Sociales y Juridicas, Ingenieria y
Arquitectura, Artes y Humanidades, Ciencias de la Salud y Ciencias.

7 Debido a la inexistencia de estudios sobre los habitos de consumo de videojuegos en los
universitarios, tal y como ya se comentd, se ha tenido que recurrir a resultados obtenidos en
diferentes estudios para la poblacion en general dentro del tramo de edad 18 a 25 (GameTrack,
2014}, 7 a 34 anos (ADESE, 2009) o incluso 16 a 64 {ISFE, 2012).
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3.2.1. Habitos de uso de los videojuegos

* Los universitarios se encuentran dentro del segmento de la poblacién que mas
videojuegos consume. Este esta entre 15 y 34 afos {AEVI, 2014b).

* Aproximadamente el 67% de los usuarios juegan a videojuegos, siendo la mayor

parte de ellos hombres aunque, las proporciones de jugadores por sexos tienden

a igualarse {GameTrack, 2014).

El28.55% de los espanoles consume videojuegos entre uno y dos dias por semana

y, el 20.65%, entre tres y cuatro dias. Un 21.4 % declara no jugar a videojuegos y

solo un 12.3% lo hace todos los dias (ADESE, 2009).

* El mayor consumo de videojuegos en tiempo se concentra en los fines de
semana (ADESE, 2009).

* La forma maés comin de jugar fisicamente es en solitario (68.9%) aunque, el
32.1% suele hacerlo en compafia de sus amigos (ADESE, 2009).

* EI145.16% de los usuarios que juegan on line a juegos multijugador lo hacen con
desconocidos; el 36.13%, con amigos y el 18.71% con familiares (ISFE, 2012).

* El91.1% juega en su casa, mientras que el 3.2% lo hace en la de sus amigos y solo
el 0.5% en el transporte publico (ADESE, 2009).

3.2.2. Habitos de Adquisicién y/o alquiler de videojuegos y adquisiciones
mds recientes

El 93.5% considera que la oferta de videojuegos es suficiente, mientas que
del 6.5% restante que piensa lo contrario, el 73.3% lo hace porque “se aburre
enseguida de los mismos juegos” (ADESE, 2009, p. 84).

* El 36.3% adquiere de modo fisico sus juegos mientras que el 32.2% lo hace a
través de descargas gratuitas y el 12.9% dispone de ellos porque se los regalan.
Solo el 78% reconoce piratearlos y el 4.6% comprarlos ilegalmente en el top
manta. El 2.4% los alquila, el 2.3% dispone de ellos por haberle sido prestados y
tan solo el 1.5% los adquiere a través de descargas de pago (ADESE, 2009).

Sdlo el 32% de los jugadores espaiioles afirma pagar por los videojuegos que
consume en el smartphone o la tablet (AEVI, 2014a).

* El 55.12% compra los videojuegos en hipermercados mientras que el 47.65% lo
hace en tiendas especializadas en tecnologia y, solo el 1.8%, los adquiere a través
de plataformas on line especializadas (ADESE, 2009).

Los videojuegos a los que juegan los espanoles suelen ser comprados por ellos
mismos en un 40.22% de los casos y, en un 31.02%, por sus padres {ADESE, 2009).
* El 27.8% gasta entre 51 y 100€ en videojuegos mientras que el 275% no compra
videojuegos y el 26.1% gasta menos de 50€ (ADESE, 2009).

3.2.3. Equipamiento disponible para jugar

* EI32% usa consolas para consumir videojuegos (el 21% usa consolas fijas y el 11%
restante, consolas portables), el 23% usa el ordenador, el 18% los smartphones y,
tan solo un 10% las tablets (GameTrack, 2014).

¢ Los dispositivos mas usados para consumir videojuegos son los ordenadores
{32%), las consolas (22%) y los smartphones con sistema operativo Android
(13%) (ISFE, 2012).

* Si se recurre a estudios especificos sobre el uso de smartphones y tablets
en Espafia, como los elaborados por IAB, y no a estudios exclusivos sobre
consumos de videojuegos, como los dos citados anteriormente, se pueden
observar que el 59% de los usuarios de smartphones, y un 45% de los de tablet,
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declaran usarlo a diario con un fin ludico (IAB, 2014). Ademas, al preguntarles por
el tipo de aplicaciones que usan en estos dispositivos, el 256% de los usuarios de
Smartphone, y el 35% de los de tablet, responden que utilizan juegos {IAB, 2014).

3.2.4. Tipo de videojuego preferido

* Los juegos para consola siguen dominando el mercado espanol {95% de los
videojuegos vendidos) habiendo recaudado unos 381 millones de euros mientras
que los juegos de ordenador han sufrido en el 2013 el mayor descenso de ventas
en el mercado, recaudando tan solo 20 millones (ADESE, 2014).

+« En consolas, el 827% de la poblacién espanola consume juegos tradicionales vy,
dentro de estos, el 44% usa juegos de accion, el 23% de aventura graficay el 17%
de deporte, seguido de los de carreras (9%) y plataformas (7%) (ADESE, 2014).

* En los ordenadores, nuevamente, los videojuegos mas consumidos son de
aventura grafica y de accion, ambos son consumidos por un 18.2% de la
poblacion. Les siguen los videojuegos de estrategia con un 17.6%, los de baile
(15.4%) y deporte (8.6%) (ADESE, 2014).

« De los 20 videojuegos mas vendidos en 2013 en Espana, el 40% eran de accién,
el 20% de deporte, el 10% de aventura gréfica, baile o plataformas y el resto de
carreras (5%) y simulacién de vida (5%) (ADESE, 2014).

« E| 88% de los compradores de videojuegos los almacena en sus cajas originales,
el 8% en fundas de plastico (guardando las cajas originales) y solo el 5% tira o
recicla las cajas, lo que evidencia la consideracién hacia el formato fisico de los
videojuegos y de su envase (NPD Group, en El otro lado, 2008).

» La caracteristica méas valorada en los videojuegos es la historia, el argumento del
mismo (7.5 puntos sobre 10), seguida del precio, la rapidez y el protagonista del
juego (7.4 puntos sobre 10). Entre los atributos menos valorados se encuentra el
fabricante del videojuego (5.6 puntos sobre 10) y la publicidad (5.7 puntos sobre
10). No obstante, aparecen otros atributos o caracteristicas importantes en los
videojuegos (ADESE, 2009), tal y como se puede ver en la figura 2:

Fig. 2. Caracteristicas valoradas de 1 a 10 por la poblacién espanola de entre 7 y 34
anos.

La historia, el argumento
Lo Elpteciodeliiegs 74
5 s e - ," 5
| El protagonista, el personaje pr incipal 7.4
N2 de pantallas 7.2,
Recomendaciones de amigos, familiares, ... | 7.1
Que se pueda jugar varios jugadores alavez| 7.1
Que lo tengan mis amigos, familiares, .. 6.8
El ndmero de personales 6.8
El resto de personajes 6.8
Formato {CD, DVD,...) 6.4
Que se pueda jugar en red, por Internet 5.5
Publicidad 5.7
El fabricante del juego 5.6

Fuente: elaboracion propia a partir de datos obtenidos de ADESE, 2009, p. 53.
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4. HIPOTESIS DE LA INVESTIGACION

A partir del marco tedrico presentado anteriormente, la hipdtesis de primer grado
de la que se parte y se pretende demostrar mediante esta investigacidon es que los
universitarios espafoles suelen consumir videojuegos en solitario y cuando usan
juegos multijugador on line, lo hacen con desconocidos. Ademas, durante los fines de
semana dicho consumo se dispara.

Aparecen también una serie de hipétesis de sequndo grado pero no por ello con menor
interés:

1. La mayoria de los universitarios espanoles consideran las aplicaciones méviles
de juego como videojuegos.

2.La mayor parte de los universitarios espafoles adquieren ellos mismos los
videojuegos que consumen y lo hacen fisicamente en hipermercados gastando
entre 51y 100 € al ano. -

3. El dispositivo preferido y el més usado para consumir videojuegos entre los
universitarios espafoles es el ordenador, seguido de la consola.

4, La historia, el precio, la rapidez, el protagonista y el nimero de pantallas en el que
se puede consumir un videojuego, son las cinco caracteristicas mas importantes
para los estudiantes universitarios espanoles.

5. ASPECTOS METODOLOGICOS

La presente investigacion se ha desarrollado a través de la tecnica conclusiva,
estructurada, directa y cuantitativa: la encuesta. Esta, ha sido elaborada a partir del
marco tedrico realizado, los datos en él obtenidos y otros cuestionarios preexistentes
(Alvira, 2004). A través de ella se ha obtenido un conjunto de informacion relevante que
ha sido analizada y a partir del anélisis de estos resultados, se han extraido algunas
claves sobre los habitos de consumo de los universitarios espafoles y cuales son las
caracteristicas mas relevantes para ellos en los videojuegos.

6. HABITOS DE CONSUMO DE VIDEOJUEGOS EN UNIVERSITARIOS.
ESPANOLES. INVESTIGACION EXPLORATORIA

6.1. Disefio de técnicas estructuradas: confeccion de la encuesta

Parallevara cabo lafase exploratoria de esta investigacion se ha recurrido a una encuesta
disefiada teniendo en cuenta toda la informacion obtenida en la fase exploratoria y a
partir de otros cuestionarios preexistentes (Alvira, 2004}, como el elaborado por ADESE:
Usos y habitos de los videojugadores esparioles {ADESE, 2009). Ademas, también han
considerado otros cuestionarios realizados en foros de videojuegos®.

A partir de toda la informacion recogida, se elaboré un cuestionario con 22 preguntas
y compuesto de seis bloques tematicos:

1. Caracteristicas sociodemograficas. Esta seccién del cuestionario esta destinada
a obtener datos sociodemograficos del encuestado, como la edad, sexo, nivel
socioecondmico y el tipo de universidad en la que se estudia. De las seis
preguntas de esta seccién de la encuesta, han sido redactadas en forma de
pregunta abierta las relativas a la edad de los encuestados, su universidad y su

8 Algunos ejemplos serian los foros de Vandal, Viciojuegos o Game.
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edad de inicio en los videojuegos; en forma de escala tipo Thurston las relativas
al tipo de universidad v, para el resto de cuestiones, se ha optado por preguntas
con tres opciones excluyentes de respuesta.

.C_0ncepto de videojuego. En este apartado se ha preguntado a los participante$
si entienden que los juegos disponibles para moéviles son videojuegos9 a través
dﬁj una pregunta con tres opciones excluyentes de respuesta,

.Habitos de uso. A través de seis preguntas de entre tres y siete opciones
excluyentes, se intentan descubrir los habitos de uso de los videojuegos en 105
L{niversitarios espanoles. En esta etapa de la encuesta se introduce una pregunt@
ffltro de modo que, aquellos estudiantes que indiquen que no usan videojuegoS
finalicen automaticamente la encuesta en este punto.

4. Adquisicién y/o alquiler de videojuegos y adquisiciones mas recientes. En est@
pfirte se pretende detectar los habitos de compra de videojuegos entre 105
Jovenes universitarios y para ello, se han realizado cinco preguntas relativas a 12
oferta de videojuegos, el lugar y el medio donde suelen ser adquiridos y el gast©
medio al afio. Estas preguntas estaban dotadas de entre cinco y nueve opciones:
pudiéndose escoger una sola opcion. ;

5. Equipamiento disponible para jugar. Mediante tres preguntas se busca averigua’l
cudl es el equipamiento del que disponen los universitarios espafoles para juga’
y cual es el més usado. En la primera, con diez opciones, se les ha ofrecido 12
opcion de seleccionar diferentes respuestas, para poder identificar los gadgetS
de los que disponen para consumir videojuegos. En las otras dos, con opcion€S
exc!u‘yentes, se les ha preguntado por el equipamiento preferido y el mas usad®
para jugar.

6. Tipo de videojuego preferido. Finalmente, se les ha preguntado a los encuestad 08
por el tipo de videojuego preferido para ellos a través de dos preguntas centradas
en el género y/o tipo de videojuego méas consumido y en la importancia dé
diferentes atributos de esos productos. La primera cuestion, elaborada en forma
de pregunta con varias opciones y pudiendo escoger mas de una; la sequnda, @

través de una escala de Likert del 1 al 5, representando el 1 nada importante y el
5 muy importante.

.Una vez confeccionada la encuesta, fue testeada con diez personas diferent€S
integrantes de nuestro universo para corroborar su nivel de inteligibilidad.

9 ESt_a pregunta se debe a que, a la hora de realizar los diferentes anélisis de los informes de 2
lnc!u.strla la industria del videojuego, algunos consideran las aplicaciones de juego para dispositivos
moviles ofrecidas por plataformas como Google Play o App Store, otros no lo dejan claro. Por Un
lado, AEVI, hace breves referencias a ellos en su ultimo Anuario (2014} pero no queda claro S'
los Ipcluye a la hora de hablar de las cifras de la industria ya que, por ejemplo, en su ranking
de videojuegos mas vendidos {AEVI, 2014c), al revisar las plataformas que recoge, aquellas d@
smartphu_ne o tablets como las antes citadas, no constan. Ademas, en el Balance Econémico
la Industria del Videojuego 2013 presentado por ADESE en marzo de este afio, ni siquiera se hac®
algun tipo de referencia a estos dispositivos méviles. Sin embargo, informes internacionales, corm®
los elaborados por ISFE {2012) 0 GameTrack (2014) si los consideran.
I:o_r otrol I.ado, si se acude a la definicién de la RAE se observa que, segun ella, un videojuego es Un
dISDOSItlvp electrénico que permite, mediante mandos apropiados, simular juegos en las pantal 128
de un televisor o de un ordenador” (RAE, 2014). Una definicion que se queda atrasada a dia de hOY:
Sl se compara con lo que ISFE 0 GameTrack entienden por un videojuego.
Es por ello que, ante esta situacion, se ha decidido averiguar qué entienden por videojuegos 105

universitarios espafioles y si consideran o no que este tipo de aplicaciones son videojuegos a traves
de la presente investigacién.
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6.2. Encuestacion

El cuestionario ha sido elaborado a través de e-encuesta.com y distribuido del 21
de Noviembre al 6 de Diciembre de 2014 de forma on line a través de e-mailing y
llamamientos publicos en diferentes Redes Sociales como Google +, Facebook yTwitter.
Durante la encuesta, se les ha explicado a los sujetos muestrales el procedimiento
adecuado para contestar los distintos tipos de preguntas a partir de unas breves
instrucciones incluidas en el cuestionario.

Gracias al uso de herramientas on line —e-encuesta.com- se ha podido recoger el
tiempo empleado en la respuesta de cada cuestionario (Dominguez Alvarez, en Diaz
de Rada, 2012), lo que ha permitido tomar como validas aquellas que tardaron mas de
5 minutos en realizarse y desechar las de un tiempo inferior, ya que se considera que
es imposible contestar concienzudamente a las preguntas en ese tiempo. También se
restringié la posibilidad de contestar mas de una encuesta por un mismo usuario a
través de la identificacion de su direccién IF.

En cuanto a las caracteristicas de la muestra y del disefio muestral cabe destacar
(Alvira, 2004):

1. Universo: Alumnos de los planes de grado y master de todas las universidades
espanolas, tanto publicas como privadas.

2. Tamano de la muestra (n): 400 {entrevistados de forma on line).

3. Error muestral {x) = +5% con un nivel de confianza del 95% (p = q = 50 %).

Esto, ha permitido afirmar con un 95% de confianza que los resultados obtenidos en la
encuesta pueden tener como maximo un error muestral de +5%.

6.3. Analisis de los resultados: Habitos de consumo de videojuegos en los
universitarios espaiioles

A continuacién se incluyen los resultados obtenidos en la encuestacién asi como
el andlisis e interpretacién de los mismos. Cuando se han encontrado diferencias
significativas en funcién de alguna de las caracteristicas sociodemogréficas de la
muestra (sexo, nivel econémico y tipo de universidad en la que estudian) se hace una
comparacion de los datos o se indica expresamente.

6.3.1. Caracteristicas sociodemogréficas

Una vez realizada la encuestacién, a través de la primera parte del cuestionario se
han obtenido los datos suficientes para establecer cuéles son las caracteristicas
sociodemograficas de la muestra, tal y como se puede observar en las figuras 3, 4 y 5.

La muestra, comparada con la sociedad espafola, esta repartida de forma uniforme en
cuanto a sexo (53% hombres y 47% mujeres), nivel socioecondmico (29% medio-bajo
o bajo, 54% medio-medio y 17% medio-alto o alto) y al tipo de universidad a la que
acuden los estudiantes (el 19% son estudiantes de universidades privadas vy, el 81%
restante, de publicas), asi como a la Comunidad Auténoma a la que pertenecen (figura
6).

La edad media de nuestra muestra es de 21.29 afos y la edad media de inicio al consumo
de videojuegos en universitarios se sitla en los 9.49 anos, practicamente igual que la
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de la poblacién espanola, situada en 9.3 afios. Ademaés, como era de esperar segun los
ultimos estudios, existen diferencias por sexos en cuanto a la edad de inicio: en los
hombres es de 766 afos v, la de las mujeres, de 11.32 afios. (Aranda y Sanchez-Navarro,

2014)

Fig.4. Distribucion de la

Fig.3. Distribucion de la i
muestra por nivel eco-

muestra por sexo.

Fig.b. Distribucion de la
muestra por tipo de univer-

nomico. sidad.
Medig-aitc o Universidad
fedio-bajo o altor Privada
bajo 17% 19%
Mujer 258%

47%

Medio-media
54%

Fuente: elaboracion propia a partir de
los datos obtenidos en la encuesta.

Fuente: elaboracion propia a Fuente: elaboracion propia a
partir de los datos obtenidos en la  partir de los datos obtenidos en
encuesta. la encuesta.

Fig. 6. Distribucién de la muestra por comunidad auténoma de pertenencia.
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- 18.50%
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Fuente: elaboracion propia a partir de los datos obtenidos en la encuesta.

6.3.2. Concepto de videojuego

Esta ha sido una de las preguntas cuya respuesta resulta muy interesante debido a las
dudas sobre este concepto. ;Pueden considerarse las apps de juego para smartphones
o tablets como videojuegos o simplemente como parte de la competencia de estos?
Segun los resultados obtenidos en este estudio, los universitarios espanoles lo tienen
claro: el 63% afirma que si se pueden entender como videojuegos las aplicaciones de

juego disponibles para smartphone o tablets.
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Fig. 7 Nivel de consideracion de las app de Jjuegos para smartphones o tablets como
videojuegos por los universitarios espanoles.

NS/ NC
7%

Fuente: elaboracion propia a partir de los datos obtenidos en la encuesta.

6.3.3. Habitos de uso

En cuanto a la cantidad de horas dedicadas a jugar, el 46% de los universitarios juega
mas de cuatro horas por semana, el 31% lo hace entre una y cuatro y el 21% menos de
una hora por semana (figura 8). Sin duda, los universitarios son jugones, de hecho la
mayor parte de ellos son heavy players™.

La concentracion del uso de los videojuegos, como era de esperar segun los estudios
anteriores (Nieves Martin, 2011), se da notablemente los fines de semana (59%). Solo el
18% de los estudiantes afirma jugar mas durante la semanay el 23% reconoce que suele
hacerlo con la misma asiduidad cualquiera dia de la semana (figura 9).

Fig. 9. Concentracion del consumo de
videojuegos en los universitarios espa-
Aoles.

Fig. 8. Cantidad de horas dedicadas a
jugar de los universitarios espanoles.

Nunca Etmismo tizmpo,
9 23% |

.~ Entre semana
168%

Menos de
1h/semana
21%

"“Fuente: elaboracicn propia a partir de los datos obte-

5 Fuente: elaboracién i i -
ridos en la-encuasta; oracion propia a partir de los datos obte:

nidos en la encuesta.

10 Se pueden considerar tres tipos de jugadores segiin el nimero de horas a la semana dedicadas
a consumir videojuegos: el heavy player, que consume mas de cuatro horas a la semana; el medium
player, que consume entre una y cuatro horas, y el light player, que juega menos de una hora a la
sernana (ADESE, 2009).
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En cuanto a la compaiia fisica, el 49% de los universitarios juegan solos, mientras que
el 26% lo hacen con sus amigos, el 15% juega con sus hermanos y el 11% con su pareja
{figura 10).

Se encuentran diferencias notables en cuanto al sexo y al tipo de universidad a la que
pertenecen los individuos encuestados, ya que, del 11% que reconoce jugar en pareja,
el 68,2% son mujeres y del 15% que reconoce hacerlo con sus hermanos, el 86,7%
pertenecen a universidades privadas.

Si lo que se considera es la compainia on line —con quién comparten los videojuegos
multijugador en la red— se observa que el 44% lo hace con desconocidos y el 41% con
amigos, mientras que un interesante 10 % de los universitarios no usa este tipo de
juegos. En este caso también se han encontrado diferencias significativas en cuanto a
sexo, ya que, en el caso de las mujeres, solo el 13.07% admite jugar con desconocidos
(figura 11).

El motivo que mueve a jugar a los universitarios es claramente el del ocio (60%) aunque
también les interesa mejorar sus habilidades (19%) vy la relacion con sus amigos (14%).
En este caso, se producen diferencias significativas en cuanto al tipo de universidad y
el sexo. Las mujeres, que juegan menos con desconocidos que los hombres, son las
que mas interés tienen por mejorar la relacién con sus amigos (del 14% que lo hace con
esta finalidad, el 89.29% son mujeres) mientras que, los hombres de las universidades
publicas buscan conocer a gente nueva (del 7%, representan el 85.71%) (figura 12).

Finalmente, en cuanto al lugar dénde los universitarios espafoles consumen
videojuegos, el 66% lo hace en casa y el 21% en transporte publico aunque, en
este caso, no aparecen diferencias notables en funcion de las diferentes variables
sociodemogréficas (figura 13).

Fig. 10. Compania fisica mas frecuente para  Fig. 1. Compania mas frecuente en
jugar en los universitarios espafioles. juegos multijugador on line de los
universitarios espanoles.

MNo juega a juegos
Pareja_ multijugadaor

3% il

Hermanos -
2%

Hermanos
15%

Fuente: elaboracion propia a partir de los datos

i i6 i ir de los datos obtenidos 7
Fuente: elaboracion propia a partir de los da Ahtenidcs an la e dsta.

en la encuesta.
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Fig. 12. Motivos de consumo de videojuegos Fig. 13. Lugares de consumo de
en los universitarios espanoles. videojuegos en los universitarios
espanoles.

Cualquier lugar __
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Fuente: elaboracion propia a partir de los datos obtenidos en
la encuesta.

Fuente: elaboracion propia a partir de los datos
obtenidos en la encuesta.

6.3.4. Adquisicion y/o alquiler de videojuegos y adquisiciones mas recientes

Hablando de los habitos de adquisicion de videojuegos y comenzando por la oferta
de videojuegos, la amplia mayoria de los universitarios (el 64% frente el 93.5% de la
poblacién en general) piensan que es suficiente mientras que el 36% piensan que no lo
es por diferentes motivos, tal y como se puede ver en la figura 14.

Fig. 14. Satisfaccion de los univer-  Fig. 15. Modo de adquisicién de videojuegos

sitarios espanoles con respecto a la en los universitarios espanoles.
oferta de videojuegos. 2
_Prestada
Alguilado S .TE. . Hegald

2%

15%

Mo porgus son _Na parque me
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aburro enseguida
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b gratuitas
a9%

i g

64t
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Fuente: elaboracion propia a partir de los datos 15%

obtenidos en la encuesta.

Fuente: elaboracion propia a partir de los datos obtenidos
en la encuesta.

139




Videojuegos: Diseiio y Sociologia
Ignacio Martinez de Salazar Mufoz, David Alenso Urbane (Coordinadores)

Fig. 16. Ventana de distribucién Fig. 17 Responsable de la compra de los vi-

mas frecuente para adquirir los deojuegos que consumen los universitarios
videojuegos en los universitarios espanoles.
espanoles.
Padres o Pareja
; 5%_._ =R
Hipermercados Amigos_,
5% 7%

Tiendas fisicas
especializadas en
tecnologia
22%

Plataformas
on line
30%

Fuente: elaboracién propia a partir de los datos ~ Fuente: elaboracién propia a partir de los datos obtenidos en
obtenidos en la encuesta. la encuesta.

Por su parte, como se representa en la figura 15, el modo de adquisicién de videojuegos
maés comun entre los universitarios es a través de descargas gratuitas (44%) y un 15%
reconocen piratear. Justo por detras de las descargas ilicitas se encuentra con un 14%
la compra on line de videojuegos aunque, el 13% aln prefiere comprarlos fisicamente
en una tienda y el 9% se los descarga pagando. Solo el 1% de los universitarios —todos
ellos mujeres— decide alquilarlos.

Se dan diferencias significativas segun el nivel adquisitivo, siendo los del nivel medio-
medio los que mas descargan ilicitamente (85% del total de descargas ilegales) y los
del nivel meadio-alto o alto los que mas descargas de pago efectiian (86.1% del total de
descargas de pago).

Como se puede observar, los universitarios recurren frecuentemente a las descargas
gratuitas y a la compra online, lo que se puede deber, en parte, al mayor uso que hacen
de la tecnologia, tal y como indicaban estudios recogidos anteriormente como el de
Nieves Martin (2011) (figura 16).

Ademds, como era de esperar teniendo en cuenta lo anterior, las ventanas de
distribucién maés frecuentes para adquirir videojuegos en este sector de la poblacién
son las plataformas 2.0. —App Store y Google Play {43%) y otras plataformas on line
como Steam (30%) —, seguidas de las tiendas fisicas especializadas en tecnologia
(22%). Decir también que, en el caso de los estudiantes universitarios, el consumidor
y el comprador de los videojuegos coinciden en un 85% de los casos, destacando que,
del 3% de los estudiantes que consumen el videojuego que ha comprado su pareja, el
91.67% son mujeres (figura 17).Finalmente, comentar que el gasto anual en videojuegos
en el 38% de los casos es de 50€, mientras que solo el 15% gasta entre 51 y 101€. Un
40% de los estudiantes declara no comprar videojuegos ya que, o los descarga de
forma ilicita, o solo consume videojuegos gratuitos.
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Fig. 18. Gasto anual de los universitarios espafoles.
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Fuente: elaboracion propia a partir de los datos obtenidos en la encuesta.

6.3.5. Equipamiento disponible para jugar

Al preguntar a los estudiantes universitarios por los dispositivos y diferentes
equipamientos disponibles en su hogar para jugar, el 89.50% afirman contar con
ordenador y el 80.25% con consola (el 93,45% con consola fija y, 6,5%, con consola
portatil), aunque solo el 9.25% dispone de accesorios™.

Es significativo el 71% que responde que cuenta con su smartphone (81.33%) y su
tablet (18.66%) para consumir videojuegos. También llama la atencion que ningun
universitario afirma usar microconsolas Android, consolas de cddigo abierto o
televisiones conectadas (Smart TV) a la hora de consumir videojuegos, lo que no
era de esperar teniendo en cuenta que es una poblacién muy activa en el uso de las

tecnologias y que dispone de mas equipamiento para consumir videojuegos que la
media de los espanoles.

Fig. 19. Equipamiento disponible para jugar entre los universitarios espanoles.
1. ¢Cudles delos siguientes equipamientos utilizas para consumirvidesjuegos?

rdenador

Ceonsola

Smartphones y tablats [

N Accusoriat 0,254

Fuente: elaboracion propia a partir de los datos obtenidos en la encuesta.

11 Se entienden como accesorios los mas tradicionales como el joystick o el volante (94.59%), y los
mas innovadores como los de realidad virtual {Oculus, The Play Room, Kinect,...) {5.41% del total de
estudiantes que disponen de accesorios).
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Cuando lo que se les pregunta es el dispositivo que prefieren para jugar el 42% sigue
prefiriendo el ordenador frente a la consola 39% (de los cuales el 99,35% se refieren
a la consola fija) y solo un 19% prefiere el smartphone (92.1%) o la tablet (8.57%).
Sin embargo, si lo que se pregunta es el dispositivo en el que suele jugar, en el que
dedican mas tiempo a consumir videojuegos, las respuestas cambian puesto que los
dispositivos maviles ganan ventaja de forma considerable frente a los ordenadores
y las consolas, llevandose el 44% de la tarta y quedando el ordenador relegado al
segundo lugar (34%) y la consola a ser el dispositivo menos utilizado (22%, del cual, el
98,86% se refiere a la consola fija).

Fig. 20. Dispositivos preferidos para con-  Fig. 21. Dispositivos més usados para
sumir videojuegos por los universitarios consumir videojuegos por los universita-
espanoles. rios espanoles.

Smartphone
y Tablet
44%

Fuente: elaboracidn propia a partir de los datos obte- Fuente: elaboracion propia a partir de los datos obte-
nidos en la encuesta. nidos en la encuesta.

6.3.6. Tipo de videojuego preferido

Los videojuegos masconsumidos porlosuniversitarios espanoles son los pertenecientes
al género de accion (49.50%), seguidos de los de deportes (35.25%), carreras (32.25%),
habilidad y agilidad mental (29.5%) vy los de aventura gréafica (28.25%).

Si se segmenta por sexos, se encuentran diferencias significativas. Como se puede ver
en la figura 23, los videojuegos mas consumidos por las mujeres son los de habilidad
y agilidad mental, los de aventura gréfica, deportes, aventuras conversacionales y
plataformas. Mientras, los hombres prefieren los videojuegos de accién, carreras,
deportes, lucha y los shooters en primera persona.

Partiendo de los diferentes atributos de los videojuegos y recurriendo a la escala de

Likert para valorar su interés para los universitarios, se han obtenido los siguientes
resultados, ordenados de mayor a menor importancia:
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Fig. 23. Importancia de los diferentes atributos de los videojuegos segun los
universitarios espanoles.

1 2 3 4 5 Media
Que sea divertido es... 2% 3% 16% 25% 54% 4,24
El precio es... % 5% 12% 27% 49% 4,06
El nivel de los gréaficos e ilustraciones es... 2% | % 18% 38% 34% 3,95
La historia es... 0% 10% 28% 36% 26% 3,78
La duracion de un videojuego es... 2% 4% 28% 46% 3,78

Que se pueda jugar varias personas a la vez (multiju- av 5% 9%, 18% 2% 3,52

gador) es...

Que sea fluido es... 3% 8% 43% 29% 17% 3,49
Que un videojuego sea largo es... 8% 8% 30% 38% 16% 3,46
La miusica y el sonido ambiente son... 8% 14% 27% 34% 17% 3.38
g:;alrrs:n;::ﬁtﬂa encontrar el videojuego en las tiendas 125 1%, 259, 259, 17% 2.24
Que sea facil de jugar es... 8% 13% 38% 30% M% 3.23
El protagonista y los personajes principales son... 2% 33% 21% 31% 13% 3,2
Que se pueda consumir en otras pantallas es... 4% 12% 34% 23% 17% 317
Su publicidad es... 13% 15% A2% 13% 17% 3,06
Las opiniones de otros son... 1% 28% 38% 14% % 2,82
Que lo tengan mis amigos, familiares,... es... 15% 25% 36% 14% 10% 2,79
La presentacion fisica del videojuego... 16% 29% 36% 9% 10% 2,68
El nimero de personajes es... 13% 38% 30% 13% 6% 2,61
El fabricante del juego es... 2% 30% 27% 15% 7% 2,57

Que sea necesaria la conexion a internet para poder

= 30% 17% 34% 8% 1% 2,53
jugar es...

Fuente: elaboracion propia a partir de los datos obtenidos en la encuesta.

Tal y como se puede ver, lo més valorado en un videojuego por los universitarios
espanoles es que sea divertido y tienen bastante consideracion el precio, los graficos, el
argumento, la duracién del mismo y que sea multijugador. Ademas, los universitarios
consideran que el hecho de que un videojuego tenga pocos videos, que sea largo, su
musica y su distribucién es transcendente. Menos importancia se le da a la facilidad de
juego, su protagonista, la publicidad que de él se hace, las opiniones de los demas, que
lo tengan otros amigos o familiares, su presentacion fisica, el nimero de personajes, el
fabricante y que sea necesaria la conexion a internet para poder jugar.

7. CONCLUSIONES

A modo de conclusién, es oportuno recurrir a las hipotesis de partida para ver si se han
verificado o no tras la realizacion de esta investigacion.
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En cuanto a la hipdtesis de primer grado, ésta se ha verificado, ya que los resultados
muestran que los universitarios espanoles suelen jugar en solitario y cuando consumen
juegos multijugador on line lo hacen mayoritariamente con desconocidos, aunque un
importante porcentaje de la poblacidn universitaria también lo hace con sus amigos.
Ademas, el consumo de videojuegos se dispara durante los fines de semana en un 59%
de los casos, por ser cuando mas tiempo libren tienen.

En cuanto a las hipétesis de segundo grado, es conveniente ir desgranandolas
individualmente. Asi, la primera de estas hipdtesis, ha sido verificada ya que el 63% de
los universitarios afirma que si se pueden entender como videojuegos las aplicaciones
de juego disponibles para dispositivos maviles. Dadas las cifras, ;deberia la RAE
replantearse la adaptacidn de la definicion de videojuego, considerando las pantallas de
los dispositivos maviles (smartphones y tablets), asi como la nueva era digital, una era
en la que todo se puede “tocar” y manipular con las manos, sin la necesidad exclusiva
de recurrir a mandos externos? Y AEVI, jdeberia comenzar a incluir en su ranking
oficial {2014c) las cuotas de los videojuegos mas vendidos para smartphone o tablet?
Independientemente de que el coste para el usuario de un videojuego para dispositivos
maviles sea infinitamente menor que el de uno para PC o consola, el volumen de
negocio que las aplicaciones de juegos pueden llegar a generar, considerando otros
factores que van mas alla de su precio, como la publicidad que mueven, puede ser
muy importante para la industria del videojuego.Y es que parece imposible analizar de
forma correcta el sector si no se consideran este tipo de aplicaciones en los informes y
estudios elaborados en torno a los mismos.

La segunda hipdtesis de sequndo grado no se verifica, ya que, aunque la mayor parte de
los universitarios espanoles adquieren ellos mismos los videojuegos que consumen,
no lo hacen fisicamente, sino a través de plataformas digitales o plataformas 2.0 y
gastan menos de 50 euros al ano declarando el 40% de ellos no comprar videojuegos.
Y es que los universitarios suelen recurrir a descargar gratuitamente contenidos (44%)
o a piratearlos (15%).

En cuanto a la tercera de estas hipotesis, a pesar de que los dispositivos preferidos para
consumir videojuegos son el ordenador y la consola fija, no son los mas utilizados.
Los dispositivos moviles ganan la batalla siendo utilizados durante mas tiempo para
consumir videojuegos y quedando el ordenador y la consola a un segundo plano. Asi,
mientras los universitarios prefieren jugar con la consola y el PC —quizas debido a la
mejor calidad de los graficos que pueden ofrecer o a que son mas comodos gracias a
su pantalla de mayor tamafo—, es con los dispositivos moviles con los que mas horas
juegan por poder disponer de ellos en cualquier lugar y en cualquier momento. Parece
que al final nuestra investigacién corrobora la afirmacidn de Nielsen de que “los juegos
para plataformas moéviles estan ayudando a impulsar la participacién en los juegos de
consolas” (en Alcober, 2014), haciendo que se aumenten las horas de juego gracias a
que estos han pasado a consumirse en nuevas pantallas pero no han dejado de hacerlo
en las anteriores.

La ultima hipétesis de segundo grado, que gira en torno a los atributos mas valorados
por los universitarios, no se verifica, puesto que |las caracteristicas mas valoradas es
que sea divertido, el precio, los graficos, su historia o argumento y la duracion que el
videojuego tiene. La fluidez o rapidez de un videojuego, su protagonista y el nGmero
de pantallas quedan relegados al puesto séptimo, duodécimo y decimotercero,
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respectivamente. Sorprende sobre todo que para los individuos, el hecho de poder
consumir un videojuego a través de mas de una pantalla sea algo que no adquiere
demasiada importancia, y que tenga mas, por ejemplo, su musica y sonido ambiente,
su distribucién en puntos de venta o su duracién. Parece contradictorio que en la
era digital, una era de movilidad y segundas pantallas, no se le dé mucho interés a
este atributo. ;Por qué ocurre esto? Sin duda se abre aqui una interesante linea de
investigacion.

Destacar que, de |los diferentes elementos pertenecientes a la comunicacién audiovisual
que se presentan en un videojuego, como los personajes, la historia, los gréaficos o
la musica, son los graficos los que mayor importancia tienen para los universitarios,
seguidos del argumento del videojuego. Los que menos importancia tienen para este
segmento de la poblacién serian el protagonista, la musica y los sonidos ambientes. En
cuanto a los elementos del marketing'?, el precio es, sin duda, el que mas repercusion
tiene para los estudiantes junto con el producto en si, y aunque otros factores como
su distribucién o su publicidad son transcendentes, bien es cierto que no entusiasman
tanto como el coste monetario del producto.

Finalmente, resaltar un curioso resultado: a pesar de que los universitarios son
una poblacion muy activa en el uso de las tecnologias, se encuentran dentro de los
heavy player y dispone de una gran cantidad de gadgets para consumir videojuegos
(smartphone, ordenador, consola, tablet,...), solo unos pocos disponen de accesorios
tradicionales y casi son inexistentes (0.05%) los que disponen de dispositivos de
realidad virtual, lo que evidencia que es una poblacion que, a pesar de tener gran
cantidad de dispositivos, no cuenta con las ultimas novedades del mercado.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

ADESE (2009). Usos y habitos de los videojugadores espafioles [on line]. Disponible en:
tinyurl.com/mjmjy7c [Ultima consulta el 21.11.2014]

ADESE (2011). E/ videojugador espanol: perfil, ha"b{tos e inquietudes de nuestros
gamers [on line]. Disponible en: tinyurl.com/k5jghhs [Ultima consulta el 08.11.2014]

ADESE (2014). Balance econdmico de la industria del videojuego 2013 [on line].
Disponible en: tinyurl.com/myc2hw4 [Ultima consulta el 08.11.2014]

AEVI {2014a). Anuario de la Industria del Videojuego [on line]. Disponible en: tinyurl.
com/ogmddnn [Ultima consulta el 08.11.2014]

AEVI (2014b). Cada vez hay mas mujeres entre los 14 millones de videojugadores en
Espana [on line]. Disponible en: tinyurl.com/qd738ve [Ultima consulta el 20.11.2014]

AEVI (2014¢c). Ranking de videojuegos mds vendidos [on line]. Disponible en: www.
aevi.org.es/videojuegos-mas-vendidos [Ultima consulta el 08.11.2014]

12 Las 4P's del Marketing Mix son: Producto, Precio, Promotion (comunicacidén) y Place
{distribucion} {(McCarthy, 1964). ——

145




Videojusgos: Disefio y Sociologia
fgnacio Martinez de Salazar Mufioz, David Alonso Urbano (Coordinadores)

Avcoeer, G. (2014). Nielsen asegura que los videojuegos para mdéviles no restan tiempo
de juego en otras plataformas [on line]. Disponible en: tinyurl.com/p9ewqws [Ultima
consulta el 21.11.2014]

Awira MarTin, F (2004). La encuesta: una perspectiva general metodolégica, Madrid:
Centro de Investigaciones Socioldgicas, Cuadernos metodolégicos.

Aranpa, D., SAncHEz-Navarro J. (2014). “Ocio digital, sociabilidad juvenil, cultura
participativa y aprendizaje’; en Aranpa, D., Creus, A. y SancHEz-Navarro J. (eds.):
Educacion, medios digitales y la cultura de la participacion, Barcelona: UOC Editorial.
Disponible en: tinyurl.com/I9sky8f [Ultima consulta el 21.11.2014]

Benito Garcia, J.M. (2005). “El mercado del videojuego: unas cifras” en lcono 14, 7,
Madrid: Asociacién cientifica Icono 14, pp. 1-11.

Diaz pe Rapa, V. (2012). “Ventajas e inconvenientes de la encuesta por Internet” en
Papers: revista de sociologia, 97 (1), pp. 193-223.

EL otRo LADO {2012). La importancia de las cajas de los videojuegos [on line]. Disponible
en: tinyurl.com/q2utq7e [Ultima consulta el 21.11.2014]

GamME (2014). Encuestas [on line]. Disponible en: tinyurl.com/ommg8s4 [Ultima consulta
el 21.11.2014]

GameTrack (2014). GameTrack Digest: Quarter 2 - 2014 [on line]. Disponible en: tinyurl.
com/ppjkxlo [Ultima consulta el 21.11.2014]

Henrlauez, B, Moncapa, G., CHacon, L., Datos, J. y Ruiz, C. (2012). “Nativos digitales:
aproximacion a los patrones de consumo y héabitos de uso de internet, videojuegos y
celulares” en Revista Educacion y Pedagogia, vol. 24, nim. 62, enero-abril, 2012, pp.
145-156. Universidad de Antioquia: Colombia.

IAB (2014). VI Estudio Anual Mobile Marketing [on line]. Disponible en: tinyurl.com/
nmp49mt [Ultima consulta el 21.11.2014]

ISFE {2012). Videogames in Europe: Consumer Study: Spain [on line]. Disponible en:
tinyurl.com/02%9umd2 [Ultima consulta el 20.11.2014]

ISFE (2014). ISFE presents GameTrack to measure entire games market [on line].
Disponible en: tinyurl.com/o2f7om8 [Ultima consulta el 20.11.2014]

Levis, D. (1997). Los videojuegos, un fenémeno de masas: qué impacto produce sobre
la infancia y la juventud la industria més préspera del sistema audiovisual, Barcelona:
Paidos.

MECD (2013). Datos basicos del sistema universitarios espanol. Curso 2013/2014,
Madrid: Solana e hijos.

McCartHy, J. E. (1964). Basic Marketing. A Managerial Approach. Homewood, IL: Irwin.

Hébitos de consumo de videojueges en universitarios espafioles

MoraL, M. E. y ViLLaLustrRe MarTiNEZ, L. (2008). “Television y videojuegos: apuntes sobre
el consumo de los escolares asturianos” en Revista Comunicacion y pedagogia:
Nuevas tecnologias y recursos didacticos, 231-232, Barcelona: Centro de Comunicacién
y Pedagogia, pp. 20-25.

Nieves Marrin, Y. (2011): Habitos de ocio y consumo en poblacién universitaria menor de
30 anos, Madrid: Fundacién Atenea y Ministerio de Sanidad y Politica Social.

Parra, D., Garcia, A. y PErez, A, (2009). "Habitos de uso de los videojuegos en Espana
entre los mayores de 35 afios” en Revista Latina de Comunicacién Social, 64, La Laguna
(Tenerife): Universidad de La Laguna, pp. 694 a 707. DOI: 10.4185/RLCS-64-2009-855-
694-707

Perez Martin, J. (2006). Mujeres y videojuegos: habitos y preferencias de las
videojugadoras [recurso on line], Madrid: Universidad europea de Madrid. Disponible
en: www.adese.es/pdf/EstudioMujeresyvideojuegos.pdf [Ultima consulta el 18.11.2014]

RAE (2014). Videojuego [on line]. Disponible en: tinyurl.com/klfsqgv [Ultima consulta
el 18.11.2014]

TeJeiro SaLGuero, R. (2003). Los videojuegos: qué son y como nos afectan, Barcelona:
Ariel.

VanpaL (2014). Encuestas [on line]. Disponible en: www.vandal.net/encuestas [Ultima
consulta el 21.11.2014]

VicioJuegos (2014). Encuestas [on line]. Disponible en: www.viciojuegos.com/encuestas
[Ultima consulta el 21.11.2014]




	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	Scan0001
	Scan0002
	Scan0003
	Scan0010
	Scan0013
	Página en blanco



