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INTRODUCCION

La gente tiende a pensar en los videojuegos
solo como una forma de entretenimiento.
Sin embargo, a medida que el alcance

y desarrollo tecnoldgico del sector
evolucionan, se amplia también el debate
sobre los beneficios que los videojuegos
proporcionan mas alla de la diversion.

Por primera vez, las asociaciones
empresariales nacionales (AEN) que
aglutinan a los participantes de la industria
de los videojuegos en todo el mundo han
realizado una encuesta para analizar los
comportamientos e intereses de casi 13
000 jugadores (mayores de 16 afios) de 12
paises: Alemania, Australia, Brasil, Canada,
Corea del Sur, Espafa, EE. UU., Francia,
Italia, Japon, Polonia y el Reino Unido.

Los jugadores de todo el mundo
coincidieron en que la principal razén por
la que juegan a videojuegos es «divertirse»,
pero también manifestaron que hacerlo les
ayuda a superar momentos dificiles en sus
vidas, les ofrece una forma saludable de
evadirse de los problemas del dia a diay
les hace sentirse mas felices. Los jugadores
también recurren unanimemente a los
videojuegos para estimular su mentey
desestresarse.

De hecho, mucha gente encontré en los
videojuegos una forma de mantenerse en
contacto con amigos y familiares durante
la pandemia de COVID-19, una tendencia
gue han continuado una vez superada
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la crisis sanitaria. La encuesta mundial
revela que, mientras que mas de la mitad
de los entrevistados juegan en linea con
otros jugadores, mas de la tercera parte de
ellos lo hacen presencialmente con otras
personas. Casi la mitad de los jugadores de
todo el mundo afirman haber conocido a
un buen amigo, conyuge o pareja a través
de los videojuegos.

Pero los jugadores no son los Unicos

que ven y experimentan los efectos
positivos de los videojuegos; de hecho,

un creciente numero de estudios
académicos revisados por expertos esta
poniendo en tela de juicio suposiciones
obsoletas sobre los videojuegos y los 3000
millones de personas que los consumen
en todo el mundo. Son cada vez mas las
investigaciones cientificas que revelan que,
ademas de ofrecer una forma de diversién
y evasion, los videojuegos desempefian

un importante papel como punto de
encuentro global de amigos, herramienta
para la mejora de la salud mental y
potenciador de la creatividad.

El presente informe incluye los resultados
de la encuesta a jugadores, asi como

las conclusiones de unos diez estudios
académicos recientes que validan los
datos de dicha encuesta. La encuesta
Power of Play constata que los jugadores
obtienen de los videojuegos un valor
social y emocional que no les ofrecen
otras formas de entretenimiento.

DATOS DE LA ENCUESTA MUNDIAL
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SE ENCUESTO A 12 847 JUGADORES ACTIVOS (QUE JUGABAN TODAS LAS SEMANAS)
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Las tres principales
razones por las que
jugadores de todo
el mundo juegan a
VidEOjuegOS SoON. Divertirse Entretenerse Reducir el estrés/Relajarse
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Los jugadores de todo el
mundo afirman que jugar
a videojuegos reduce el
estrés, la ansiedad y la
sensacion de aislamiento.
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Los videojuegos:

Me ayudan a sentirme menos aislado/
solo al conectarme con otras personas

Me ayudan a sentir
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Me ayudan a sentir menos estrés
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Mas de la mitad de los Jugar a videojuegos:
jugadores de todo el mundo

afirman que jugar a videojuegos @

les proporciona una forma

saludable de evadirse y les A ————— i ———
ayuda a sentirse mas felices o B

y superar momentos dificiles.
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Los jugadores de todo

el mundo creen que los
videojuegos mejoran la
creatividad y las capacidades
cognitivas, de resolucion de
problemas y de colaboracion.

Los videojuegos pueden mejorar
las capacidades de los jugadores en los siguientes ambitos:

CREATIVIDAD

PR R ORORORPR PR PR R R 73%

RESOLUCION DE PROBLEMAS

PR R OROROR PR OR PR PR R 69%

CAPACIDAD COGNITIVA

e e lalalalalalalala
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TRABAJO EN EQUIPO Y COLABORACION

e lalalalalalalala sl

ADAPTABILIDAD
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COMPETENCIA LINGUISTICA

PR PR PR PR PR P 01 P9 909 57%

CTIM (CIENCIA, TECNOLOGIA, INGENIERIA Y MATEMATICAS)

£ 0% R 0 PR 58 £ (1 05 01 55%
CONCIENCIA CULTURAL m m m mm 53%

PR R PR 52%

0% OB OB OB R 50%
0% 08 0% 08 0% 0% 08 O] R 0% 50%

RESOLUCION DE CONFLICTOS

INCLUSION
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La comunidad mundial
de jugadores cree que los
videojuegos unen a la gente.

Los videojuegos pueden hacer que las personas hagan
a nuevos amigos y entablen nuevas relaciones.

A través de los videojuegos, he tenido experiencias positivas conociendo
a gente que no habria conocido de otro modo.

Los videojuegos me han ayudado a crear recuerdos duraderos.

Los videojuegos me ayudan a mantenerme
en contacto con amigos y familiares.

Los videojuegos me ayudan a profundizar
en las relaciones con los demas.

He conocido a un buen amigo, un cényuge o una pareja a través de los 0
videojuegos (aqui, «videojuegos» incluye partidas multijugador, foros, 42 /0
salas de chat, reuniones, guilds, clanes, convenciones o fiestas LAN).

Los videojuegos refuerzan mis relaciones con mis amigos y familiares. 4 1 %
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75%

de los jugadores de todo el
mundo coinciden en que hay un
videojuego adecuado para cada
persona.
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Los videojuegos son una potente
herramienta de interconexion
personal. Mientras que la mitad de los
jugadores de todo el mundo juegan en
linea con otros todas las semanas, mas
de una tercera parte de ellos lo hace
presencialmente con otras personas
con esta misma frecuencia.

55%
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Diariamente juego
a videojuegos:
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LOS VIDEOJUEGOS MEJORAN LA SALUD MENTAL

Conforme los videojuegos van convirtiéndose
en lugares de encuentro virtuales cada vez mas
populares, se ha empezado a investigar como
influyen en nuestra salud mental.

Un estudio realizado en Oxford en 2022 revel6
que «participar en actividades artisticas y
culturales a través de Internet puede mejorar
la salud mental de los jévenes», reduciendo
asi la angustia generada por las restricciones
de distanciamiento social vigentes en todo

el mundo en aquel momento a causa de la
pandemia de coronavirus (Sheriff & Vuorre,
2022). La investigacion vino a complementar
un estudio publicado en 2021 en el Journal
of Medical Internet Research en el que
aproximadamente tres cuartas partes de

los participantes afirmaron que jugar a
videojuegos habia sido beneficioso para su
salud mental.

Refiriéndose a videojuegos como Pokémon Go,
en el que los jugadores van por el mundo real
buscando monstruos digitales que «cazar»,

los investigadores aseguraron que «juegos
como estos pueden mejorar la salud fisicay
mental al promover la socializacién virtual, el
ejercicio sostenido, la adquisicién de rutinas y
la estructuracion mental» (Ellis, 2020).

Los estudios también han demostrado que los
videojuegos ayudan a las personas a mejorar
su estado de animoy, en determinados

casos, a controlar los sintomas depresivos.

Un estudio publicado en 2014 por la revista
Pediatrics revel6 que los nifios de entre 10

y 15 afios presentaban menores niveles de
estrés cuando jugaban a videojuegos durante
menos de una hora. En 2021, una investigacion
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publicada en Cambridge University Press
arrojé conclusiones similares al revelar que
«los adolescentes que pasan menos tiempo
haciendo deporte y participando en juegos
activos pueden divertirse mas y mejorar su
interaccion social jugando a videojuegos

mas frecuentemente». Ademas, otro estudio
identificd que jugar 30 minutos a «videojuegos
activos» en los que se promovia el movimiento
fisico reducia la irritabilidad y la depresién de
los nifios participantes.

Este beneficio también es aplicable al resto de
grupos de edad. Una investigacion publicada
en Digital Games and Mental Health en 2020
hizo un seguimiento de personas mayores

de 55 aflos mientras jugaron al popular
exergame (videojuego de ejercicio) Wii Tennis
lanzado por Nintendo en 2006 durante seis
semanas en modo individual o multijugador
(Li, 2020). Segun los investigadores, los
resultados sugerian que «los mayores de 55
aflos que participaban en exergames en modo
multijugador experimentaban menores niveles
de soledad [...] que quienes lo hacian en

modo individual.

Un estudio publicado en 2014
por la revista Pediatrics revelo
que los niios de entre 10y 15
ainos presentaban menores
niveles de estrés cuando
jugaban a videojuegos durante
menos de una hora.

BENEFICIOS ADICIONALES DE LOS VIDEOJUEGOS

Aunque tradicionalmente los videojuegos

se han asociado con el entrenamiento que
proporcionan las historias y la evasién, cada
vez son mas los estudios que sefalan que
pueden ayudar a potenciar habilidades
cognitivas clave, e incluso ralentizar los efectos
de la pérdida de memoria.

Una investigacion publicada en Nature Human
Behavior en 2022 descubrié que apenas dos
horas de juego a la semana podian ayudar a
mejorar la concentracién y la comprension
lectora (Bavelier & Pasqualotto, 2022).
Investigadores de las Universidades de Ginebra
y Trento (Italia) realizaron un seguimiento

de los alumnos evaluados por el estudio al
cabo de periodos de seis, 12y 18 meses, e
identificaron una mejora de la comprension
lectora y los resultados académicos frente al
grupo que no jugo a videojuegos. Segun los
autores, «en consonancia con el beneficio de
reforzar la capacidad de aprender a aprender
que ofrecen los videojuegos de accion, los
efectos se mantienen a largo plazo».

‘ ‘ En consonancia con el beneficio

de reforzar la capacidad de
aprender a aprender que
ofrecen los videojuegos

de accion, los efectos se
mantienen a largo plazo.

Otro estudio -publicado también en 2022 y
basado en datos de la encuesta estadounidense
sobre el desarrollo cognitivo del cerebro
(Adolescent Brain Cognitive Development
survey) realizada a 2217 nifios- revel6 que los
nifios que jugaban a videojuegos presentan un

rendimiento cognitivo superior al de los que no
lo hacian (Bavelier & Pasqualotto, 2022).

Pero, de nuevo, los beneficios se extienden
también a otros grupos de edad. Un estudio de
2013 descubrié que jugar a Super Mario 64, el
juego de puzles de Nintendo, podia contribuir a
frenar la demencia y otros deterioros cognitivos
similares. Otra investigacion realizada en 2016,
en la que se hizo un seguimiento de 2802
pacientes, confirmé el hallazgo al revelar que
determinados programas de entrenamiento
mental especialmente disefiados pueden
contribuir a reducir el riesgo de demencia
(Edwards, 2017).

Se esta investigando incluso la forma en que
los videojuegos pueden ayudar a las personas
gue experimentan dolor y traumas. De hecho,
un estudio publicado en Molecular Psychiatry
en 2017 reveld que jugar a un videojuego
como Tetris durante 20 minutos podia ayudar
a alejar recuerdos traumaticos (lyadurai,
2017). De acuerdo con los resultados de dos
investigaciones realizadas en 2021y 2022, jugar
a videojuegos ayudo incluso a algunos nifios
a controlar el nivel de dolor experimentado

al administrarseles inyecciones anestésicas

o tratamientos en una planta de Oncologia
(Bagheri-Nesami, 2022), (Puig, 2020).

Otro estudio revelo que los
“ ninos que juegan a videojuegos

presentaban un rendimiento

cognitivo superior al de los

que no lo hacian.
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LOS VIDEOJUEGOS AMPLIAN SU DIMENSION SOCIAL

Desde hace décadas, los amantes de los
videojuegos se reunen en salones recreativos
para jugar a sus clasicos favoritos, compiten
contra amigos desde el sofa de casa o juegan
cara a cara en parties o en modo remoto a
través de Internet. Recientemente, muchos
videojuegos modernos han ampliado las
formas de interaccion incorporando salas

de chat privadas, quedadas para ver ciney
conciertos en directo.

En 2018, dos afos antes de la pandemia

de COVID-19, Ryan Perry y su equipo de
investigadores (Perry, 2022) reclutaron a mas
de 2000 jugadores en los foros del juego de
disparos y ciencia ficcion en linea Destiny
(Bungie) y les preguntaron con qué frecuencia
jugaban con amigos de la vida real, amigos en
linea y desconocidos. Los resultados, que se
publicaron en la revista Computers in Human
Behavior, revelaron que, para muchos de los
entrevistados, el videojuego y sus funciones en
linea constituian una eficaz forma de afianzar
sus amistades existentes y forjar otras nuevas.

Segun los autores del estudio, «los videojuegos
proporcionan un entorno Unico que permite
interactuar con un abanico muy amplio de
personas sin apenas limites de edad, sexo,
idioma o ubicacion».

Esta fue también la conclusion de una serie de
investigaciones publicadas en 2007, antes del
lanzamiento de Destiny. Entre ellas figura la
del profesor de la Universidad de Westminster
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John Colwell, quien observé que los jugadores
asociaban los videojuegos con la «reduccion
del estrés», la «diversion de superar desafios»
y el «compafierismo». Segun los sujetos del
estudio, sus sensaciones fueron «casi iguales
a las de estar con un amigo» (Colwell, 2007).

‘ ‘ Los videojuegos proporcionan
un entorno unico que permite
interactuar con un abanico
muy amplio de personas sin
apenas limites de edad, sexo,
idioma o ubicacion.

Pero un hallazgo quizéd mas importante es

el del estudio publicado en 2020 en Human
Behavior and Emerging Technologies (Zhu,
2020), que revel6 que cuando las personas
hacen amistades en linea, estas «suelen

ser especialmente buenas». Mas de una
tercera parte de los jugadores encuestados
afirmaron hablar con sus amigos en linea sobre
problemas que no compartian con sus amigos
de la vida real.

Otro aspecto a tener en cuenta es que la
cantidad de comunicacion que tiene lugar

a través de Internet es cada vez es mayor.

Asi lo confirma otra investigacion publicada
en 2009 en Theory and Research in Education,
que sostiene que las relaciones en linea
«refuerzan el valor de los mundos virtuales
para ensefar habilidades valiosas y Utiles»
(Rigby & Przybylski, 2009).

VIDEOJUEGOS QUE CONTRIBUYEN A LA INVESTIGACION

Mientras los investigadores siguen
estudiando los videojuegos, los
desarrolladores crean nuevas formas de
recabar datos y aprender de los jugadores.
En 2023, investigadores de las Universidades
de Oxford y Tilburgo colaboraron con el
desarrollador de videojuegos FuturLab para
recopilar datos en tiempo real sobre las
sensaciones experimentadas por 11 000
personas de 39 paises mientras jugaban al
popular simulador Powerwash.

Segun los resultados del estudio, «pese

a la preocupacion generalizada por el
impacto de los juegos en la salud mental

y el bienestar de los jugadores, son pocas
las pruebas empiricas que validen o

refuten dicho impacto. En colaboracion

con FuturLab, nos propusimos abordar

esta preocupacion recabando datos en
tiempo real sobre las sensaciones que las
personas experimentaban mientras jugaban
y no después, como suele hacerse en la
investigacion de videojuegos» (Vuorre, 2023).

‘ ‘ Pese a la preocupacion
generalizada por el impacto
de los juegos en la salud
mental y el bienestar de los
jugadores, son pocas las
pruebas empiricas que validen
o refuten dicho impacto.

20



BIBLIOGRAFIA

Bagheri-Nesami, M. (febrero de 2022).

The effect of video games on the behavioral re-

sponse and self-assessment of pain prior to inferior
alveolar nerve block administration in children.

International Journal of Pediatrics.

Bavelier, D., & Pasqualotto, A. (14 de enero de 2022).
Improving reading skills through action video
ames.
Université de Genéve.

Chaarani, B. (24 de octubre de 2022).

Association of Video Gaming With Cognitive Perfor-

mance Among Children.
Jama Network.

Colwell, J. (diciembre de 2007).
Needs met through computer game play among
adolescents
WestminsterResearch.

Edwards, J. (7 de noviembre de 2017).
Speed of processing training results in lower risk of
dementia.
National Library of Medicine.

Ellis, L. A. (22 de diciembre de 2020).
COVID-19 as ‘Game Changer’ for the Physical Ac-
tivity and Mental Well-Being of Augmented Reality
Game Players During the Pandemic: Mixed Methods

Survey Study.
Journal of Medical Internet Research.

lyadurai, L. (28 de marzo de 2017).
Preventing intrusive memories after trauma via a
brief intervention involving Tetris computer game
lay in the emergency department: a proof-of-con-
cept randomized controlled trial.
Molecular Psychiatry.

POWER~PLAY

Li, ). (5 de octubre de 2020).

Play Mode Effect of Exergames on Subthreshold

Depression Older Adults: A Randomized Pilot Trial.
Frontiers in Psychology.

Perry, R. (2 de octubre de 2022).
Online-only friends, real-life friends or strangers?
Differential associations with passion and social

capital in video game play.
Computers in Human Behavior.

Puig, A. M. (30 de marzo de 2020).

The Association Between Pain Relief Using Video
Games and an Increase in Vagal Tone in Children
With Cancer: Analytic Observational Study With a

Quasi-Experimental Pre/Posttest Methodology.

Journal of Medical Internet Research.

Rigby, C. S., & Przybylski, A. (30 de junio de 2009).
Virtual worlds and the learner hero - How today’s
video games can inform tomorrow's digital learning
environments.

SelfDeterminationTheory.org.

Sheriff, R., & Vuorre, M. (8 de septiembre de 2022).
A co-produced online cultural experience compared
to a typical museum website for mental health

in people aged 16-24: A proof-of-principle ran-
domised controlled trial.

Sage Journals.

Vuorre, M. (2 de junio de 2023).

An intensive longitudinal dataset of video game

play, well-being, and motivations: Case study of
PowerWash Simulator. PsyArXiv.

Zhu, L. (9 de septiembre de 2020).

The psychology behind video games during
COVID-19 pandemic: A case study of Animal Cross-

ing: New Horizons.
Wiley Online Library.

ASOCIACIONES PARTICIPANTES

entertainment®
software
association

ASSOCIATION CANADIENNE DU

LOGICIEL DE
DIVERTISSEMENT

KGAMES

-6;_"—__;' 7-" oﬂl ﬂ- Oﬁ" '6;] §I Korea Association

of Game Industry

+
EUROPE

ENTERTAINMENT
SOFTWARE

ASSOCIATION OF CANADA

1~ ™A

interactive games & entertainment association

VIDEO

x... game !D=& [Nz sS~FDOR ukie

ESPANOIA DE

VIDEOJUEGOS The German Ggmgs
Industry Associatior

Ialibn Interactive Digital Entertsinment Associstior

EMPRESA DE ESTUDIOS DE MERCADO COLABORADORA

Nuestra empresa colaboradora AudienceNet realizé una encuesta interactiva por Internet a 12 847 personas

de 12 paises. En cada uno de ellos, se seleccioné a los participantes mediante una encuesta de cribado enviada

a partir de muestras con cupos estadistica y demograficamente representativos de las respectivas poblaciones en
linea de mayores de 16 afios. Las preguntas de cribado garantizaron que hubiera en cada pais una muestra final
de mas de 1000 jugadores activos que jugaran a videojuegos al menos una hora a la semana. El contacto con todos
los encuestados se realiz6 a través de grupos de estudio de mercado acreditados por profesionales. AudienceNet
es una empresa de estudios de mercado de alcance mundial plenamente acreditada que actualmente realiza
estudios representativos a escala nacional en 52 paises. En su calidad de Miembro de la Market Research Society
(MRS), AudienceNet cumple tanto el Cédigo Practico de la MRS como el RGPD en lo concerniente a la recogida y

el tratamiento de datos de consumidores para sus estudios.
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