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1. Contexto y metodologia



OBJETIVO: bAB

EXTRAER INSIGHTS RELEVANTES PARAAPOYAR LA CAMPANA R SNl

ESPAROLA DE

DE AEVI PARA LAS PROXIMAS NAVIDADES DEL 2014 VDEOJEGCS

Los objetivos principales de la investigacion son:

* Perfil de los padres

* Conocimiento de la ofertay equipamiento
* Relacion pasaday presente con los videojuegos.

e Gaming vy Educacion

* Influencia de los videojuegos en el proceso educativo de los hijos
* Habitos padres-hijos y usos comunes de los videojuegos

* Proyeccion de la categoria

* Intencion y tipologia de compra en periodo de Navidad

* Drivers de compray root causes: demandas para el crecimiento.



METODOLOGIA LAB

Encuesta online mediante captacion en panel de MetrixLab: OpinionBar. A

VIDEOJUEGOS

» Periodo de reclutamiento: Del 2 al 7 de Diciembre de 2014

Total Muestran =512 padres
(n=357 jugadores y n=155 No jugadores)

Err. Muestral £4,41 siendo p=g=0,50 y para un nivel de confianza del 95%

CONTENIDO DEL ESTUDIO

Seleccién de participantes
Sexo, edad, composicion del hogar, jugador/no jugador

Equipamiento
Plataformas que dispone, origen de los juegos, cédigo PEGI

Habitos de juego
Cuéndo juega, cuanto tiempo, con quién, categoria.

J
N
Dirvers y Barreras
Aspectos positivos, negativos, perfil tecnoldgico.
J
( N
Intencion de compra
Gasto anterior, gasto futuro
\ J
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EL 84% DE LOS PADRES ESPANOLES SON JUGADORES DE VIDEOJUEGOS LAB

Ligeramente predominio de hombres y con una edad media de 41 afios

SEXO Padres Jugadores:
84%
m Hombre = Mujer
EDAD
<35
35-44 51%
45-54
Edad Media:
55+ 41 afios

Q: Es usted... / ¢, Cuantos afios tiene usted?
Base: Total n=512 7



LOS JUGADORES CONSTITUYES UN PERFIL MAS MASCULINO Y LAB
LIGERAMENTE MAS JOVEN QUE LOS NO JUGADORES

ASOCIACION
ESPAINOLA DE
VIDEOJUEGOS

No
SEXO Jugadores SEXO
o Jugadores
mHombre mMujer mHombre = Mujer
EDAD EDAD
<35 <35
35-44 51% 35-44 52%
45-54 45-54
Edad Media: Edad Media:
41 anos 43 anos
55+ 55+
Q: Es usted... / ¢Cuéntos afios tiene usted? Los resultados del estudio han sido ponderados por SEXO y EDAD con

Base: Jugadores n=357 / No jugadores n=155 respecto al total para garantizar comparabilidad entre targets 8




LOS HOGARES ESTAN COMPUESTOS GENERALMENTE POR ENTRE 3 Y 4
PERSONAS

La edad media de los hijos es de 8 afos.

COMPOSICION DEL HOGAR (NUMERO DE INTEGRANTES)

Dos personas 4%
Tres personas 41%
40%

Cuatro personas

Cinco o mas personas

EDAD DE LOS HIJOS

0-4 afos 48%
5-9 afos
10-14 afnos Edad Media:
8 afios
15-18 afnos

Q: Incluyéndose a usted mismo, ¢cuéntas personas viven actualmente en su hogar? / ¢ Qué edad tienen los hijos que viven actualmente en su hogar?
Base: Total n=512

LA
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LOS HOGARES ESTAN COMPUESTOS GENERALMENTE POR 3 O 4
PERSONAS

La edad media de los hijos se sitla entre 8 y 9 afios.

Jugadores

COMPOSICION DEL HOGAR (NUMERO DE INTEGRANTES)

Dos personas 4%

Tres personas 40%
Cuatro
40%
personas
Cinco o mas
personas

EDAD DE LOS HIJOS

0-4 afos 49%

5-9 afos

10-14 anos

8 afos

15-18 afnos

Edad Media:

LA

ASOCIACION
ESPAINOLA DE
VIDEOJUEGOS

No
Jugadores

COMPOSICION DEL HOGAR (NUMERO DE INTEGRANTES)

Dos personas 5%

Tres personas 45%

Cuatro
personas

39%

Cinco o mas
personas

EDAD DE LOS HIJOS

0-4 afos 42%

5-9 afos

10-14 ainos
Edad Media:

9 afios

15-18 afnos

Q: Incluyéndose a usted mismo, ¢cuantas personas viven actualmente en su hogar? / ¢ Qué edad tienen los hijos que viven actualmente en su hogar?

Base: Jugadores n=357 / No jugadores n=155
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PRACTICAMENTE TODOS LOS HOGARES CUENTAS CON ORDENADOR Y LAB
TELEFONO MOVIL

ANEV I

En 3 de cada 4 hogares hay al menos una consola y en mas de la mitad una consola portatil /E\SS'EJ%EAI%NE
Al

VIDEOJUEGOS

PLATAFORMAS DE QUE DISPONE EN EL HOGAR

Ordenador / PC 95%

95%

Teléfono movil / Tablet

Consola

Consola portatil

Ninguna de las anteriores

Q: ¢De cudles de las siguientes plataformas para jugar a videojuegos dispone en su hogar?
Base: Total n=512
12



EL EQUIPAMIENTO EN LOS HOGARES DE JUGADORES ES MAS COMPLETO LAB
QUE EN EL DE LOS NO JUGADORES

Ordenador y movil/tablet tienen una penetracion generalizada en los hogares.
Incluso en la mitad de los hogares de no jugadores hay una consola, y en un tercio de ellos una portatil.

Jugadores

PLATAFORMAS DE QUE DISPONE

Ordenador / PC

Teléfono movil
/ Tablet

97%

97%

Consola

Consola portatil

Ninguna de las
anteriores

Q: ¢De cudles de las siguientes plataformas para jugar a videojuegos dispone en su hogar?
Base: Jugadores n=357 / No jugadores n=155

No
Jugadores

PLATAFORMAS DE QUE DISPONE

Ordenador / PC

Teléfono movil
/ Tablet

Consola

Consola portatil

Ninguna de las
anteriores

ASOCIACION
ESPAINOLA DE
VIDEOJUEGOS

86%

85%

Dif. Est. Positiva respecto No Jugadores 95%

Dif. Est. Negat respecto No Jugadores 95%

13



LA MITAD DE LOS JUEGOS ADQUIRIDOS SON ORIGINALES LAB

Junto con los originales, las descargas gratuitas y los juegos regalados constituyen la mayor fuente de adquisicion MOEAUONI

de videojuegos ESPAR(OLA DE
VIDEQJUEGOS

Jugadores

ORIGEN DE LOS JUEGOS 3% 3% 2% — 1%
4%

B Originales
B Descargas gratuitas
M Regalados
B Descargas de pago
Segunda mano a través de Internet
B Copiados
B Prestados
Alquilados

Top Manta

Q: Diganos, de los videojuegos de que dispone, ¢qué porcentaje son...?
Base: Jugadores n=357
14



EL CODIGO PEGI ES CONOCIDO POR PRACTICAMENTE LA MITAD DE LOS LAB
PADRES

Una gran mayoria de los conocedores del codigo PEGI lo tiene en cuenta a la hora de elegir videojuegos para sus ASCCIACION
ESPANOLA DE

hijos VIDFOJUEGOS

CONOCIMIENTO CODIGO PEGI

mSi

H No

CONSIDERACION CODIGO PEGI

mSi

H No

Q: ¢Conoce el codigo PEGI de catalogacion de videojuegos por edades y contenidos? /'Y cuando va a comprar o a elegir un videojuego para sus hijos, ¢tiene en cuenta esta clasificacion (PEGI)?

15

Base: Total n=512 Base Consideracion: total n=208



PRACTICAMENTE LA MITAD DE LOS JUGADORES CONOCE EL CODIGO PEGI LAB

Aquellos que conocen el codigo PEGI lo tienen en cuenta mayoritariamente a la hora de adquirir juegos para sus Q MOEAUONI
hijos ESPACILA DE
VIDEQJUEGOS

CONOCIMIENTO CODIGO PEGI x Jugadores CONOCIMIENTO CODIGO PEGI No
Jugadores

mSi mSi
H No H No
CONSIDERACION CODIGO PEGI CONSIDERACION CODIGO PEGI

0,
| Si | Si
m No m No
Dif. Est. Positiva respecto No Jugadores 95%
Dif. Est. Negat respecto No Jugadores 95%

Q: ¢Conoce el codigo PEGI de catalogacion de videojuegos por edades y contenidos? /'Y cuando va a comprar o a elegir un videojuego para sus hijos, ¢tiene en cuenta esta clasificacion (PEGI)?
Base Conocimiento: Jugadores n=357 / No jugadores n=155 Base Consideracion: Jugadores n=169 / No jugadores n=**37 16
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EL HABITO DE JUEGO SE HA IDO INCREMENTANDO CON LA EDAD LAB

ASOCIACION

8 de cada 10 padres jugaba a videojuegos antes de ser padre -
ESPANCLA DE
VIDEOJUEGOS

BACKGROUND DE JUEGO

Jugaba de PEQUENO

Jugaba de ADOLESCENTE

Jugaba ANTES DE SER PADRE

| Si H No

Q: Jugaba a videojuegos de pequefio / de adolescente / antes de ser padre
Base: Total n=512
18



LOS PADRES JUGADORES SE HAN IDO INCORPORANDO AL JUEGO LAB
PROGRESIVAMENTE CON LA EDAD

De los no jugadores, entre 4 y 5 de cada 10 han sido jugadores en algin momento antes de ser padres /E\Sbgtl(/)\(d%?
Al
VIDEQJUEGOS

No

Jugadores Jugadores

BACKGROUND DE JUEGO BACKGROUND DE JUEGO

Jugaba de Jugaba de

PEQUENO PEQUENO
Jugaba de Jugaba de

ADOLESCENTE ADOLESCENTE

Jugaba ANTES DE
SER PADRE

Jugaba ANTES DE
SER PADRE

mSi H No ESi HENo

o Dif. Est. Positiva respecto No Jugadores 95%
Q: Jugaba a videojuegos de pequefio / de adolescente / antes de ser padre

Base: Jugadores n=357 / No jugadores n=155

Dif. Est. Negat respecto No Jugadores 95%

19



LAS RAZONES PRINCIPALES DE NO JUGAR A VIDEOJUEGOS ESTAN
RELACIONADAS CON LA FALTA/PERDIDA DE INTERES

La falta de tiempo en el momento de ser padres también es un factor relevante, especialmente entre los ex

jugadores

No
Jugadores

RAZONES DE NO JUGAR (EX JUGADOR)

Falta de tiempo para

. 63%
jugar

Prefiere otros tipos
de ocio

Le aburren, no le
gustan, no le
interesan

Por el precio (es caro)

Se considera
demasiado mayor

Pantalla
pequefia/limitado/ca
nsa la vista

Otros

Q: ¢De cudles de las siguientes plataformas para jugar a videojuegos dispone en su hogar?
Base: Ex jugador n=103 / Nunca ha jugado n=*52

Jugadores

LA

ASOCIACION
ESPAINOLA DE
VIDEOJUEGOS

RAZONES DE NO JUGAR (NUNCA JUGADOR)

Prefiere otros tipos de
ocio

Le aburren, no le
gustan, no le
interesan

Falta de tiempo para
jugar

No entiende los
videojuegos/no sabe
jugar

Se considera
demasiado

mayor/cree que...

No tiene
consola/videojuegos

No sabe

46%

20



LA FRECUENCIA DE JUEGO ES, MAYORITARIAMENTE, SEMANAL O MAYOR LAB

Mas de la mitad de los jugadores lo hacen varios dias a la semana. ?5?%&%?
Al
VIDEQJUEGOS

Jugadores

FRECUENCIA DE JUEGO

Varias veces al dia

Todos o casi todos los dias 28%

84%

Varias veces a la semana 28%

Unavez a la semana

Un par de veces al mes

Una vez al mes

16%

Menos de una vez al mes

Q ¢Con qué frecuencia juega usted a <u>videojuegos actualmente?
Base: Jugadores n=357

21



EL PERFIL “TIPO” DE JUGADOR JUEGA TANTO ENTRE SEMANA COMO EN IN -
DE SEMANA, POR LA TARDE/NOCHE Y POR UNA DURACION DE 2B
APROXIMADAMENTE HASTA 2 HORAS

ASOCIACION

i A i ESPANOLA DE
El juego se concentra mas en fin de semana y rara vez supera las 3 horas. A

DIA DE LA SEMANA DE JUEGO Jugadores

36%

B Entre semana En fin de semana HW Ambos

Q: ¢Cuéndo juega a videojuegos actualmente?
Base: Jugadores n=357

FRANJA HORARIA DE JUEGO

Al despertar

Entre horas por la mafiana

Al mediodia

Por la tarde

Por la noche / Después de cenar 62%

De madrugada

Q: ¢En qué franjas horarias suele jugar a videojuegos?
Base: Jugadores n=357

TIEMPO DE JUEGO (DURACION)

B Menosdelhora MEntrely2horas MEntre2y3horas M Masde3 horas

Q: ¢ Cuénto tiempo le dedica al dia a jugar a videojuegos actualmente?
Base: Jugadores n=357 22



2 DE CADA 10 PADRES AUMENTA EL TIEMPO DE JUEGO AL CONVERTIRSE EN LAB
PADRE

Un tercio de los padres mantiene el tiempo que dedicaba a videojuegos antes de ser padre y en casi la mitad el ASCCIACION
tiempo se ve disminuido PN

Jugadores

TIEMPO DE JUEGO AL SER PADRES VS ANTES DE SER PADRE

B Ha aumentado
B Se mantiene

W Ha disminuido

Q: Y este tiempo que dedica a jugar a videojuegos ahora que es padre, ¢ha aumentado, se mantiene o ha disminuido con respecto a antes de ser padre?
Base: Jugadores n=357 23



EL MOVIL/TABLET ES LA PLATAFORMA DE JUEGO MAYORITARIA SEGUIDO
POR EL ORDENADOR Y POR DELANTE DE LAS CONSOLAS

PLATAFORMA DE JUEGO

Teléfono movil
/ Tablet

68%

63%

Ordenador / PC

Consola

Consola portatil

Q: Diganos con qué plataforma suele jugar a videojuegos
Base: Jugadores n=357

LA

ASOCIACION
ESPAINOLA DE
VIDEOJUEGOS

x Jugadores

24



LOS PADRES JUEGAN NORMALMENTE SOLOS O CON SUS HIJOS LAB

ANEV I

Practicamente 6 de cada 10 padres jugadores juegan con sus hijos /E\Ss'g%cd%?
Al

VIDEOJUEGOS

Jugadores

CON QUIEN JUEGA

63%

Solo

Con su hijo/s

Con su pareja

Con amigos

Online

Con otros familiares

Q ¢con quién suele jugar a videojuegos normalmente?
Base: Jugadores n=357 25



LA CATEGORIA MAS HABITUAL A LA QUE LOS PADRES JUEGAN CON SUS LAB
HIJOS ES LA INFANTIL SEGUIDO DE DEPORTES.

z . - ASCCIACION
Aunque, en general, los padres se decantan mas por juegos de habilidad ESPAOLA DE
VIDEOJUEGOS

Jugadores
TIPO DE JUEGO (EN GENERAL VS CON SUS HIJOS)
Juegos de habilidad “
Accidén -19
Estrategia -22
Deportes +10
Aventuras -7
Coches/Carreras +1
Infantil 539% +23
Plataforma -2
Disparos n
Simulacién “
Rol B General n
Lucha 8%
Eréticos B Con hijos NA
Otros /7% -3

Dif. Est. Positiva respecto juego en general 95%

Dif. Est. Negat respecto juego en general 95%

Q: Diganos con qué plataforma suele jugar a videojuegos / Mas concretamente, ¢qué modelo de consola suele utilizar habitualmente?
Base: Jugadores n=357 / Juega con sus hijos n=205 26
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EN GENERAL, LOS PADRES ESTAN DE ACUERDO CON LOS EFECTOS LAB
POSITIVOS DE LOS VIDEOJUEGOS EN SUS HIJOS

ANEV I
IR WV
. .. 5 2 - 2 SOCIACIO
Los relativos al entretenimiento/diversion y el desarrollo de habilidades son los beneficios de mayor consenso .
VIDEOJUEGOS

DRIVERS (TOTALMENTE DE ACUERDO + DE ACUERDO)

Entretienen/Divierten 92%

Aumentan los reflejos
Son emocionantes

Aumentan la actividad mental

Desarrollan la agilidad en los
dedos

Hacen pensar

Desarrollan la inteligencia

Permiten hacer lo que no se
puede hacer en la vida real

Son educativos 49%

Q: En qué medida esta usted de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes afirmaciones en relacion a la influencia de los videojuegos sobre los hijos?

Base: Total n=512
28



LOS PADRES JUGADORES TIENEN MAYOR CONCIENCIA DE LA INFLUENCIA
POSITIVA DE LOS VIDEOJUEGOS EN SUS HIJOS

El factor de aportar entretenimiento es el que genera un mayor grado de acuerdo, mientras que la facultad de ser

educativos no es una cualidad destacada

Jugadores

DRIVERS (TOTALMENTE DE ACUERDO + DE ACUERDO)

Entretienen/Divierten
Aumentan los reflejos

Son emocionantes

Aumentan la actividad mental

Hacen pensar

Desarrollan la agilidad en los
dedos

Desarrollan la inteligencia

Permiten hacer lo que no se
puede hacer en la vida real

Son educativos

No
Jugadores

ASOCIACION
ESPAINOLA DE
VIDEOJUEGOS

DRIVERS (TOTALMENTE DE ACUERDO + DE ACUERDO)

Entretienen/Divierten

Desarrollan la agilidad en los
dedos

Aumentan los reflejos
Son emocionantes
Aumentan la actividad mental

Hacen pensar

Permiten hacer lo que no se
puede hacer en la vida real

Desarrollan la inteligencia

Son educativos

LA

83%

Dif. Est. Positiva respecto No Jugadores 95%

Dif. Est. Negat respecto No Jugadores 95%

Q: En qué medida esta usted de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes afirmaciones en relacion a la influencia de los videojuegos sobre los hijos?

Base: Jugadores n=357 / No jugadores n=155

29



LA POSIBILIDAD DE QUE LOS NINOS SE “ENGANCHEN” A LOS VIDEOJUEGOS LAB
SUPONE LA MAYOR BARRERA PARA LOS PADRES.

, . ., . . , ASOCIACION
El coste econdmico también es un factor decisivo que actia como freno en este mercado ESPAROLA DE
VIDEQJUEGOS

BARRERAS (TOTALMENTE DE ACUERDO + DE ACUERDO)
Pueden obsesionar 74%

Son caros 72%
Provocan adiccion

Quitan tiempo al estudio

Provocan aislamiento

No hay control de la edad por parte del consumidor
Provocan mal humor y enfados

Producen molestias fisicas

Provocan violencia

Tienen fallos técnicos

Son una pérdida de tiempo

Son mondtonos

Son aburridos

Q: De nuevo, diganos, ¢en qué medida esta usted de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes afirmaciones en relacién a la influencia de los videojuegos sobre los hijos?

Base: Total n=512
30



LAS PRINCIPALES BARRERAS SON: EL PRECIO Y LAS ACTITUDES DE LAB
OBSESION/ADICCION QUE PUEDAN PROVOCAR EN LOS NINOS

. : : . . ANEV I

Los padres jugadores son menos sensibles a los posibles efectos negativos que pueda tener el uso de videojuegos ASOCIACION
| .~ ESPARGILA DE

€én I0s ninos VIDEOJUEGOS

No
Jugadores
Jugadores
BARRERAS (TOTALMENTE DE ACUERDO + DE ACUERDO) BARRERAS (TOTALMENTE DE ACUERDO + DE ACUERDO
Son caros Pueden obsesionar 93%
Pueden obsesionar Provocan adiccién 84%

Provocan adiccion Son caros 84%

Quitan tiempo al estudio Quitan tiempo al estudio 79%

No hay control de la edad . .

Y ) Provocan aislamiento 79%
por parte del consumidor
. . No hay control de la edad por parte del
Provocan aislamiento )
consumidor
Provocan mal humory

Provocan violencia
enfados

Producen molestias fisicas Provocan mal humor y enfados

Provocan violencia Producen molestias fisicas

Tienen fallos técnicos Son una pérdida de tiempo

Son una perdida de tiempo Tienen fallos técnicos

Son mondtonos ,
Son monétonos

Son aburridos

Son aburridos

] ) ) . o i ) B ) ) Dif. Est. Positiva respecto No Jugadores 95%
Q: De nuevo, diganos, ¢en qué medida esta usted de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes afirmaciones en relacion a la influencia de los

videojuegos sobre los hijos?
Base: Jugadores n=357 / No jugadores n=155

Dif. Est. Negat respecto No Jugadores 95% 31




LOS PADRES CONSIDERAN QUE ESTAN POR DELANTE DE SUS HIJOS EN
DESEMPENO TECNOLOGICO Y DE VIDEOJUEGOS

El juego en familia es una buena motivacién para jugar a videojuegos, ya que genera muy poco rechazo.

PERFIL TECNOLOGICO

No me siento en inferioridad
tecnolégica frente a mis hijos.

El juego en familia es una
motivacién para jugar a
videojuegos.

Sé tanto o mas de videojuegos )
A 22%
como mis hijos. -

Utilizo los videojuegos como

herramienta para mejorar la
educacion de mis hijos.

ET2B W Neutral HB2B

Q: Por ultimo, ¢en qué medida esté usted de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes afirmaciones?
Base: Total n=512

LA

ASOCIACION
ESPAINOLA DE
VIDEOJUEGOS
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LOS PADRES JUGADORES SE CONSIDERAN A UN NIVEL SIMILAR EN CUANTO LAB
ATECNOLOGIA Y VIDEOJUEGOS QUE SUS HIJOS

Por el contrario, los no jugadores, si bien no se consideran en inferioridad tecnoldgica con respecto a sus hijos, si ASCCIACION

gue saben menos de videojuegos que sus hijos 5?5?&%&8@

No

Jugadores Jugadores

PERFIL TECNOLOGICO PERFIL TECNOLOGICO

El juego en familia es una No me siento en

motivacion para jugar a inferioridad tecnoldgica
videojuegos frente a mis hijos

No me siento en El juego en familia es una

inferioridad tecnoldgica motivacion para jugar a
frente a mis hijos videojuegos

Sé tanto o mas de

videojuegos como mis

hijos

Sé tanto o mas de
videojuegos como mis
hijos

Utilizo los videojuegos
como herramienta para

0, 0,
mejorar la educacion de

mis hijos

Utilizo los videojuegos
como herramienta para
mejorar la educacion de

mis hijos

ET2B H Neutral H B2B ET2B W Neutral HB2B

Dif. Est. Positiva respecto No Jugadores 95%

Q: Por ultimo, ¢en qué medida esté usted de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes afirmaciones?
Base: Jugadores n=357 / No jugadores n=155

Dif. Est. Negat respecto No Jugadores 95% 33
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LA INTENCION DE GASTO EN VIDEOJUEGOS POR HOGAR PARA ESTAS LAB
NAVIDADES ES, EN GENERAL, DE HASTA 100€.

. . . . . . - ASCCIACION
La intencion de gasto estas navidades es ligeramente inferior a la de las navidades pasadas ESPAROLA DE
VIDEOJUEGOS

GASTO ANTERIOR EN VIDEOJUEGOS - NAVIDADES

No compré videojuegos ni lo hizo nadie en mi hogar
50€ o menos
Entre 51€y 100€ 33%

Entre 101€y 200€

Mas de 200€

GASTO PREVISTO EN VIDEOJUEGOS - NAVIDADES

No tengo intencion de comprar/regalar videojuegos durante

. . . . 30%
estas navidades ni de que lo vaya a hacer nadie en mi hogar

50€ o0 menos 28%

Entre 51€y 100€ 32%

Entre 101€y 200€ 7%

Mas de 200€ 3%

Q: Pensando en las navidades, ¢Cuanto dinero se gasté las navidades pasadas usted o su familia en la compra de videojuegos? / Y ahora, ¢cuanto dinero tiene intenciéon de gastarse usted o su familia en la
compra de videojuegos durante las préximas navidades?

Base: Total n=512

35



TANTO EL GASTO EN VIDEOJUEGOS EN LAS NAVIDADES PASADAS COMO LA LAB
INTENCION DE GASTO EN ESTAS NAVIDADES ES MAYOR ENTRE LOS

PADRES JUGADORES ANEVI
ASOCIACION

La intencién de compra de videojuegos estas navidades es algo menor que la del afio pasado. SISS/E\(I;EELQ%E

No
Jugadores
Jugadores
GASTO ANTERIOR EN VIDEOJUEGOS - NAVIDADES GASTO ANTERIOR EN VIDEOJUEGOS - NAVIDADES

No compré videojuegos ni lo hizo
nadie en mi hogar

No compré videojuegos ni lo hizo

)
nadie en mi hogar 58%

50€ o menos 29% 50€ o menos

Entre 51€y 100€ 36% Entre 51€y 100€

Entre 101€ y 200€ Entre 101€ y 200€

Mas de 200€ Mas de 200€

GASTO PREVISTO EN VIDEOJUEGOS - NAVIDADES GASTO PREVISTO EN VIDEOJUEGOS - NAVIDADES

No tengo intencién de comprar/regalar
g prar/reg

videojuegos durante estas navidades ni...

No tengo intencion de comprar/regalar

0,
videojuegos durante estas navidades ni... 65%

50€ o menos

30% 50€ o menos

Entre 51€ y 100€ 35% Entre 51€ y 100€

Entre 101€y 200€ Entre 101€ y 200€

Mads de 200€ Mds de 200€

Dif. Est. Positiva respecto No Jugadores 95%
Q: Pensando en las navidades, ¢Cuanto dinero se gast6 las navidades pasadas usted o su familia en la compra de videojuegos? / Y ahora, ¢cuanto

dinero tiene intencion de gastarse usted o su familia en la compra de videojuegos durante las proximas navidades? Dif. Est. N t to No J d 95%
Base: Jugadores n=357 / No jugadores n=155 IT. ESt. Negat respecto No Jugadores ° 36




PARA LA MITAD DE LOS NINOS, LOS REGALOS MAS DESEADO ESTAS LAB
NAVIDADES SON VIDEOJUEGOS

N E ol

. oo - q SOCINC
En concreto, los juegos fisicos para consola, por encima de los juegos para ordenadores y descargables. ESHREOIA D
VIDEQJUEGOS

REGALOS MAS DESEADOS POS LOS HIJOS - NAVIDADES

Videojuegos 50%
Deporte
Juegos de mesa

Ropa

Otros

VIDEOJUEGOS MAS DESEADOS POR LOS HIJOS - NAVIDADES
Juegos fisicos para consola 83%

Juegos para PC
Juegos para portatiles

Juegos descargables

Otros

Q: Pensando ahora en los reyes magos, ¢.cuales son los regalos mas deseados por su hijo/s, los que harian mas ilusiéon? / ¢ A qué tipo de videojuegos se refiere?
Base: Total n=512 Total regalo videojuegos n= 255 37



LOS HIJOS DE PADRES JUGADORES TIENEN UNA MAYOR PREFERENCIA POR
LOS VIDEOJUEGOS COMO REGALO DE NAVIDAD

ANEV I

ASOCIACION

En concreto los juegos fisicos para consola muy por encima de otras opciones de videojuegos ESPAROLA DE

Jugadores

REGALOS MAS DESEADOS POS LOS HIJOS

Videojuegos 54%
Juegos de mesa

Ropa

Deporte

Otros

VIDEOJUEGOS MAS DESEADOS POR LOS HIJOS

Juegos fisicos

0,
para consola 84%

Juegos para PC

Juegos para
portatiles

Juegos
descargables

Otros

Q: Pensando ahora en los reyes magos, ¢cuales son los regalos méas deseados por su hijo/s, los que harian mas ilusion? / ¢ A qué tipo de

videojuegos se refiere?

Base: Jugadores n=357 / No jugadores n=155 / Jugadores regalo videojuegos n= 191 / No jugadores regalo videojuegos n=**46

VIDEOJUEGOS

No
Jugadores

REGALOS MAS DESEADOS POS LOS HIJOS

Videojuegos
Deporte

Ropa

Juegos de mesa

Otros 55%

VIDEOJUEGOS MAS DESEADOS POR LOS HIJOS

Juegos fisicos
para consola

Juegos para
portatiles

Juegos para PC

Juegos
descargables

Otros

Dif. Est. Positiva respecto No Jugadores 95%

Dif. Est. Negat respecto No Jugadores 95%

LA

80%
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- ASOCIACION
(ITI etrix @ ESPANOLA DE
VIDEOJUEGOS

3. Principales conclusiones del estudio



LAS

EL 84 % DE LOS PADRES SON JUGADORES DE VIDEOJUEGOS

CONCLUSIONES

*Los padres espaioles se tecnifican: Un 84% de ellos son jugadores

 La actual generacion de padres no se siente en inferioridad tecnoldgica frente a sus
hijos

» Los padres espafoles saben tanto o mas de videojuegos como sus hijos

* Aprender jugando: El 40% de los padres utiliza videojuegos para mejorar la educacion de

sus hijos

» Mas de la mitad de los padres jugadores ha aumentado o mantenido el tiempo que
dedica a videojuegos desde que es padre. Y el juego en familia es una gran motivacion

para jugar a videojuegos.

*Los videojuegos son los reyes: para el 50% de los nifios los videojuegos son el regalo mas

deseado estas navidades.
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