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PALABRAS CLAVE RESUMEN

Metodologia cuantitativa Trabajos recientes sugieren que existe una brecha de género en el uso de videojuegos, mientras que en lo referente
Psicologia social ala edad no parece haber una conclusion tan unanimemente aceptada. La poblacion adolescente representa una
Brecha de género cohorte etaria en la que el uso de videojuegos es muy importante y, dado que a este divertimento se asocian una
Adolescencia plétora de consecuencias tanto positivas como negativas, resulta de interés aumentar el conocimiento de esta

forma de ocio durante esta etapa vital tan vulnerable. El abordaje del trabajo fue cuantitativo, con un disefio no
experimental transversal descriptivo y multifactorial. Se utilizé un cuestionario ad hoc en una muestra de 708
adolescentes gallegos (51.3% mujeres; M = 13.92; DT= 1.71). Los resultados muestran diferencias significativas
entre el género y la edad respecto al uso de los videojuegos. Los chicos presentan mayores valores en el tiempo
de ocio dedicado a videojuegos, afos jugando, horas dedicadas durante la semana y el fin de semana, tipo y
titulo de juego preferido, mientras que las chicas alcanzan mejores valores en la eleccion del dispositivo de
juego preferido. A mayor edad en el periodo adolescente, menos tiempo de ocio dedican a los videojuegos
y menos horas dedican a jugar durante la semana y el fin de semana. En conclusion, parece que el uso de
videojuegos varia en funcion de género y edad, por lo que se deben seguir realizando estudios sistematicos
sobre diferentes variables personales y sociales para sacarle el maximo potencial a estas nuevas herramientas
del mundo virtual.

Gender and age influence on adolescents’ video games use

KEYWORDS ABSTRACT

Quantitative methodology Recent studies have found a gender gap in the use of video games, while in terms of age there is no widely
Social psychology accepted consensus. The adolescent population use video games to a large extent and, given that this type of
Gender gap leisure activity is associated with many positive and negative outcomes, it is very important to gain knowledge of
Adolescence its use during this particularly vulnerable stage. The study was developed following a quantitative perspective,

with a cross-sectional nonexperimental design, both descriptive and multivariate. An ad hoc questionnaire was
used to gather the needed data, and the sample consisted of a total of 708 Galician adolescents, aged between
12 to 18 years old (51.3% women; M = 13.92; SD = 1.71). Results show significant differences according to
gender and age of the participants. Boys catalogue these kinds of games as their prime leisure activity more
often, spend more time playing video games during the scholar week and weekend, and have been playing
them for more years. On the other hand, girls achieve higher values in the choice of preferred gaming device.
Likewise, older adolescents state that video games are not an important element of their spare time and spend
less hours playing them both during the week and weekend. In conclusion, it appears that video games use
varies by gender and age, so it is capital to continue to study about personal and social variables to maximize
the outcomes of these new virtual elements.
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El gran desarrollo de las Tecnologias de la Informacion y
la Comunicaciéon (TIC) (Mateu-Mateu y Navarro-Gomez,
2015; Matosas-Lopez y Bernal-Calvo, 2020; Vazquez-Cano et
al., 2020) ha tenido como consecuencia el auge de otros sec-
tores estrechamente relacionados, como el de los videojuegos.
Esta industria es un gigante que sigue todavia en busca de su
cénit, como atestiguan los datos proporcionados por la Asocia-
cion Espafiola de Videojuegos [AEVI], desde 2015 hasta 2021
(AEVI, 2015; 2021): su facturacion aumenté mas de un 60%, de
1,083 millones de euros anuales a 1,795; el tiempo medio sema-
nal de uso de videojuegos paso de 6.2 a 8.1 horas; el nimero de
jugadores habituales se increment6 de 15 a 18.1 millones, entre
otros.

Ante las muchas definiciones existentes sobre lo que es un
videojuego (Arjoranta, 2019) nos decantamos por la defendida
por Esposito, que expone que es “un juego al que jugamos gra-
cias a un aparato audiovisual” (2005, p. 3). A la hora de cla-
sificarlos, surgen numerosos problemas, dado que las catego-
rias existentes para ello no son sino un “remanente heuristico”
(Casvean, 2018, p. 62) creado en épocas pasadas en las que los
videojuegos eran sistemas mucho mas simples y, por ende, mas
faciles de encasillar. Diversas taxonomias abundan en los dife-
rentes medios especializados, ante lo cual tomamos la expuesta
por Fritts (n.d.), quien divide los videojuegos en accion, aven-
tura, accion-aventura, juegos de rol (RPG por sus siglas en
inglés), simuladores, estrategia, casuales y multijugador online
(en inglés y siglas, MMO).

Diversos estudios muestran como el género masculino
dedica mas tiempo a este divertimento (Camarata, 2017; Ratan
et al., 2021; Sanchez-Dominguez et al., 2021). En Espafia, la
diferencia porcentual en el uso habitual de videojuegos segun
el género no alcanza los cinco puntos —52% ellos vs. 48% ellas
(AEVI, 2021)—, siendo esta brecha menor que la existente en
otros paises, como Estados Unidos —Romrell (2014): 55% ellos
vs. 45% ellas; Leonhardt y Overa (2021): los adolescentes de 14
aflos juegan cinco veces mas que ellas— o Italia —Donati et al.
(2021): 100% ellos vs. 73% ellas—. Al ser el género masculino
el que mayor uso de este divertimento realiza, también es quien
mayor proporcion de juego problematico presenta (Lopez-Fer-
nandez et al., 2021; Rodriguez y Garcia, 2021). No obstante,
también se dan casos de juego problematico en el género feme-
nino, aunque de manera distinta: mientras en ellos este tipo de
juego se asocia a baja amabilidad y responsabilidad, en ellas
se vincula con baja extraversion y responsabilidad (Lopez-Fer-
nandez et al., 2021).

El publico masculino prefiere juegos de tipo violento (Phan
et al., 2012), competitivo (Lopez-Fernandez et al., 2021) o de
accion (Veltri et al., 2014), mientras que el femenino opta por
juegos no violentos (Lopez-Fernandez et al., 2021) o mues-
tra una preferencia similar por juegos violentos y no violen-
tos (Phan et al., 2012). A este respecto, Ali y Saleem (2020)
encontraron que el publico femenino adolescente de Pakis-
tan mostraban preferencia por juegos de aventura, accion y
horror, y optaba en mayor medida por juegos para un jugador
frente a juegos multijugador, preferidos por el género mascu-
lino. Resulta asimismo interesante lo postulado por Vermeu-
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len et al. (2011), que evidencian que “el género permanecio
como un elemento de considerable importancia, sugiriendo
que hombres y mujeres tienen diferentes estilos de jugar. Aun
asi, estas diferencias, muchas veces dependen de la experien-
cia previa de los jugadores con los diferentes tipos de juegos”
(p. 18).

Jamak et al. (2018) aseveran que “los video jugadores mas-
culinos tienen mayor propension que la poblacion femenina a
sentirse comprometidos a nivel cognitivo, afectivo y compor-
tamental con el entorno digital de los videojuegos” (p. 9). Por
su parte, Leonhardt y Overa (2021) encuentran que el género
femenino cataloga mas habitualmente este pasatiempo como
infantil, mientras que para el género masculino pertenece tanto
a la nifiez como a la cultura juvenil.

En lo referente a la edad, Protégeles et al. (2005) y AEVI
(2021) encuentran una relacion negativa entre el avance de esta
y el uso de videojuegos en la poblacion adolescente, al contra-
rio que Ricoy y Ameneiros, que concluyen que “cuanto mas
elevada es la edad de los adolescentes mayor es la cantidad de
los que tienen predileccion por el juego con videojuego” (2016,
p. 1,298). Por su parte, Zhao (2017) encuentra que es alrededor
del inicio de la adolescencia cuando comienza el uso de video-
juegos de caracter violento.

Asi pues, la evidencia disponible sugiere que es el género
masculino el que mas uso hace de este divertimento. A este
respecto, a nivel estatal, organismos como la AEVI realizan
estudios periddicos y exponen que el género masculino hace
un mayor uso de videojuego que el femenino, o que el uso de
videojuegos disminuye conforme avanza la edad en la adoles-
cencia, pero lo hacen con datos meramente descriptivos, sin
mayor profundidad. Este trabajo pretende ir un paso mas alla
y analizar si las diferencias existentes en género y edad son
significativas, asi como investigar si el uso de videojuegos sigue
patrones diferentes en relacion con género y edad. Investigar
sobre este tipo de cuestiones puede ser interesante para, por
ejemplo, conocer el perfil de adolescente que puede ser mas
proclive a situaciones de juego problematico, asi como ajustar
campaiias de sensibilizacion para un uso responsable de video-
juegos a dicho perfil por parte de los centros educativos. Por
consiguiente, se formuld como hipdtesis que el género y la edad
influyen de manera significativa en el uso de los videojuegos en
la etapa adolescente.

Método
Participantes

La muestra, seleccionada mediante un procedimiento no
probabilistico por conveniencia, estuvo compuesta por un total
de 708 adolescentes gallegos de entre 12 y 18 afios (M = 13.92;
DT = 1.71), siendo un 51.3% del género femenino. En aras de
facilitar el analisis de resultados, codificamos la edad en tres
categorias: 12-13 afios (51.5%), 14-15 afos (29.3%) y 16-18 afios
(19.2%). El 54.1% estaba matriculado en cursos de primer ciclo
de la ESO (Educacion Secundaria Obligatoria), el 32.5% en
segundo ciclo de la ESO y el 13.4% cursaba bachillerato. La
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mayoria residia en su hogar con sus dos progenitores (81.5%),
y el resto convivia en un ambiente monoparental (18.5%). Res-
pecto a los centros educativos a los que acudian, un 53% lo
hacia a centros urbanos y el otro 47% a rurales; por otra parte,
un 66.2% estaba matriculado en centros de titularidad publica y
el 33.8% restante, en centros de caracter privado o concertado.

Instrumento

Se utilizé un cuestionario ad hoc con datos sociodemogra-
ficos —entre ellos, género y edad— e items relacionados con el
uso de videojuegos (nimero de horas dedicadas semanalmente
a videojuegos, dispositivo de preferencia para jugar, etc.). Se
trata de un cuestionario de facil comprension, breve y conciso,
que permite conocer informacién clave del uso de videojue-
gos de forma directa y clara. Se calculd su fiabilidad a través
del coeficiente Omega de McDonald —que trabaja con cargas
factoriales y no depende de las alternativas de respuesta ni
del numero de items—, alcanzando una fiabilidad aceptable
(w =.69). El cuestionario estaba conformado por seis items,
cuatro de ellos en forma preguntas abiertas que luego fueron
recodificadas (por ejemplo, ;Cudntas horas dedicas a video-
Jjuegos durante la semana?). Se procedié de esta forma para
evitar sesgar a la muestra y que no tuviesen ninguna nocion
sobre si su respuesta era “mucho tiempo de juego” o “poco”.
Los dos unicos items con respuestas fijadas fueron el referido
al uso de videojuegos como primera opcion de ocio (JEs jugar
a videojuegos la principal ocupacion de tu tiempo libre?: si/
no) y el referido al dispositivo habitual de juego (;Cudl es tu
dispositivo habitual de juego?: consola conectada a la TV/con-
sola portatil/ordenador/movil o tablet/ninguna). En este caso
se procedid de este modo para acotar claramente los disposi-
tivos a seleccionar. Una vez recodificada, la escala informa
sobre siete elementos dado que, ademas de lo comentado, la
variable “tipo de juego” fue codificada por los investigadores
en base a los titulos de videojuegos favoritos de cada adoles-
cente.

Procedimiento

Se contacto con centros educativos mediante correo electro-
nico o presencialmente. A los centros que aceptaron participar,
se les explicd que la investigacion estudiaba el ambito de los
videojuegos desde la perspectiva de la poblacion adolescente,
para lo cual se requeriria del alumnado que respondiese a un
breve cuestionario de forma anénima.

La recogida de datos se llevo a cabo mediante dos formas
distintas. La primera se efectu6 en centros de educacion secun-
daria de Galicia durante septiembre y diciembre de 2020: se fijo
una fecha y los participantes respondieron al cuestionario en
presencia del investigador y de miembro del cuerpo docente del
centro educativo. La segunda fue través de una encuesta online
en Google Forms entre agosto de 2020 y enero de 2021: los
institutos enviaron a los adolescentes el enlace del cuestionario
para proceder a su cumplimentacion. En todo momento se contd
con el consentimiento informado previo a la recogida de datos.
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Analisis de Datos

Los andlisis estadisticos se efectuaron utilizando el pro-
grama SPSS Version 24.0. Primero se realizé un analisis esta-
distico descriptivo mediante tablas cruzadas y, posteriormente,
para averiguar si el género (femenino/masculino) y la edad
(12-13/14-15/16-18) como variables independientes influian en
el uso de los videojuegos (cuestionario ad hoc: actividad prin-
cipal/afios de juego/horas semanales/horas fin de semana/dis-
positivo preferido/tipo de juego preferido/titulo preferido), se
efectuaron una prueba ¢ de Student para muestras independien-
tes y un ANOVA con analisis post hoc de Tukey tomando como
referencia tres indicadores: la p asociada (probabilidad de que
los efectos estudiados se deban al azar, tomando como validos
los valores menores a .05), tamafio del efecto (—rjzp - cuantifica
las diferencias intergrupales, tomando los valores de hasta .03
como pequeilos, de hasta .05 como medios y mayores a .08
como altos) y potencia observada (probabilidad de aceptar la
hipotesis alternativa cuando esta es efectivamente correcta, se
consideran valores 6ptimos a partir de .08 y aceptables valores
proximos).

Resultados

Andalisis descriptivo del uso de los videojuegos segun el género
v la edad

El analisis descriptivo en funcion del género (Tabla 1) mues-
tra que el 49.9% de los participantes masculinos refieren utilizar
los videojuegos como primera opcion ludica, frente a un 13.8%
de las participantes femeninas. Atendiendo a los afios que lle-
van jugando a videojuegos, se observa que el género femenino
presenta menores porcentajes en todos los periodos excepto en
no haber jugado nunca o en el rango de uno a tres afios.

En la variable horas de juego durante la semana lectiva casi
el 70% de las adolescentes se sitiian en las dos primeras cate-
gorias: ninguna hora de juego y entre una y tres horas de juego.
Los adolescentes masculinos presentan unos valores mas ele-
vados en general y mas del 30% de estos refiere jugar mas de
nueve horas. Si se atiende a las horas de juego dedicadas durante
el fin de semana, la poblacion femenina aglutina muchas par-
ticipantes en el tramo de una a tres horas, seguida de ninguna.
Por parte de la muestra masculina sobresale jugar mas de nueve
horas, seguido de una a tres horas y de cuatro a seis horas.

En lo referente al dispositivo preferido, el 45.7% del género
femenino expone utilizar preferentemente movil/tablet. En el
género masculino, un porcentaje similar refiere jugar a video-
juegos preferentemente en consolas conectadas a la television.
Los juegos multijugador online son los mas utilizados: un 39.7%
de chicas y un 44.3% de chicos afirman que son sus favoritos.
Por su parte, la poblacion femenina refiere predileccion por el
titulo Among Us, mientras que sus homologos masculinos eli-
gen Fortnite.

Atendiendo a la edad (Tabla 2), puede apreciarse como es
dentro de la franja de 14-15 afios donde mas jovenes han res-
pondido que los videojuegos son la principal ocupacion de su
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tiempo, seguida de lade 12y 13 afios y de la de 16 a 18 afios. Si
se hace referencia a los afos de juego, para los grupos de 12-13
y 14-15 afios, la primera categoria en aparecer en el recuento
es la de entre cuatro y seis afios, mientras que, en el ultimo
rango de edad, las puntuaciones estdn mas concentradas en
las categorias mas extremas: ningln afio de juego y mas de
nueve afios.

Poniendo el foco en el nimero de horas semanales (de lunes
a viernes) que la muestra dedica a esta forma de ocio, los indi-
viduos de 12-13 y 14-15 afios dedican normalmente entre una
y tres horas de juego, y el grupo etario que cuenta con mas de
16 afios se inclina por no jugar, mientras que de hacerlo dedican
entre una y tres horas. Si se tiene en cuenta el fin de semana,
para los grupos joven y mediano la primera categoria es la de
entre una y tres horas de juego, mientras que para el mayor es
la de entre una y tres horas, seguida muy de cerca por la de no
jugar nunca.

Al hablar del dispositivo preferido en funcion de la edad,
para 12-13 afios, destacan dos categorias sobre el resto, como
son movil/tablet, y consola conectada a television. Para 14-15
y 16-18 afios la categoria movil/tablet es la preferida. Si se tie-
nen en cuenta el tipo de videojuego utilizado, se observa que el
preferido por la muestra es el de tipo multijugador online, que
aparece en cabeza en las tres cohortes etarias. Finalmente, cen-

Tabla 1

Diferencias en el uso de videojuegos por género
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trandonos en el titulo de videojuego mas utilizado, el grupo de
12-13 afios juega mas a Fortnite, mientras que Among Us es el
videojuego preferido de los otros dos grupos etarios.

Analisis multivariante del uso de los videojuegos segun el
género y la edad

Las medias y desviaciones tipicas obtenidas en el uso de los
videojuegos se encuentran en la Tabla 3.

Los resultados de la ¢ de Student ponen de manifiesto
que el género influyd significativamente en la preferencia
de los videojuegos en el tiempo de ocio, #(708, 607) = 11.11;
p=.000, con mayor eleccion por parte del género masculino
(M = 1.50, DT = 0.49); en los afios jugando, #(708, 699) = -10.66;
p=.000, con mas afios de juego por parte del género mas-
culino (M=3.40, DT=1.07); horas de juego semanales,
1(708, 678) = - 9.12; p = .000, con mas horas de juego semanales
por parte del género masculino (M = 3.19, DT = 1.49); horas de
juego durante el fin de semana, #708, 690) = -11.84; p =.000,
con mas horas de juego en fin de semana por parte del género
masculino (M= 3.31, DT = 1.29); dispositivo de juego prefe-
rido, #(708, 699) = 16.52; p =.001, con predominio del género
femenino en la preferencia de eleccion de dispositivo (M = 3.8,
DT=1.23); tipo de videojuego preferido, #(708, 694) = -3.46;

Ocupacion principal de ocio  Videojuegos Otras actividades

Género femenino 13.8% 86.2%

Género masculino 49.9% 50.1%

Afos jugando Ninguno 1-3 afios 4-6 afios 7-9 afios > 9 afios
Género femenino 30.3% 20.7% 25.3% 18.5% 5.2%
Género masculino 3.8% 15.4% 35.7% 27.2% 18%
Horas semanales Ninguna 1-3 horas 4-6 horas 7-9 horas > 9 horas
Género femenino 35.5% 33.1% 14.6% 6.3% 10.5%
Género masculino 15.4% 25.5% 16.2% 10.7% 32.2%
Horas fin semana Ninguna 1-3 horas 4-6 horas 7-9 horas > 9 horas
Género femenino 32% 36.1% 18.7% 5.5% 7.7%
Género masculino 5.2% 28.1% 26.4% 10.7% 29.6%
Dispositivo preferencia Consola/TV Consola portatil Ordenador Movil/Tablet No juega
Género femenino 10.5% 5.2% 8% 45.7% 30.6%
Género masculino 46.4% 5.8% 28.1% 16.2% 3.5%
Tipo de videojuego preferido  Accion-aventura  Rol-Estrategia-casuales Simuladores MMOs No especificado ~ No juega
Género femenino 8.3% 3.3% 8.3% 39.7% 9.9 % 30.6%
Género masculino 25.5% 4.9% 14.8% 44.3% 7% 3.5%
Videojuego mas jugado Among Us Fortnite FIFA Varios Ninguno
Género femenino 26.4% 6.3% 0.8% 35.8% 30.6%
Género masculino 4.1% 24.1% 9.3% 59.1% 3.5%
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Tabla 2

Diferencias en el uso de videojuegos por edad
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Ocupacion principal de ocio Videojuegos Otras actividades
12-13 afios 29.1% 70.9%
14-15 afios 35.5% 64.5%
16-18 aflos 22.8% 77.2%
Anos jugando Ninguno 1-3 afios 4-6 afios 7-9 afos > 9 afios
12-13 afios 11.6% 25.4% 38.1% 22.8% 2.1%
14-15 afos 15.9% 17.8% 30.8% 24.5% 11%
16-18 afos 29.4% 8.8% 18.4% 17.6% 25.7%
Horas semanales Ninguna 1-3 horas 4-6 horas 7-9 horas > 9 horas
12-13 afios 22.8% 33.3% 11.6% 10.1% 22.2%
14-15 aflos 24.8% 27.7% 17.8% 8.4% 21.4%
16-18 afios 32.4% 28.7% 14% 6.6% 18.4%
Horas fin semana Ninguna 1-3 horas 4-6 horas 7-9 horas > 9 horas
12-13 afios 12.7% 37.6% 21.7% 11.6% 16.4%
14-15 anos 17.8% 28.7% 26.1% 6.5% 20.9%
16-18 aflos 30.9% 34.6% 13.2% 7.4% 14%
Dispositivo preferencia Consola/TV Consola portatil Ordenador Movil/Tablet  No juega
12-13 afios 30.7% 10.6% 11.6% 36% (68) 11.1%
14-15 afos 29.8% 3.9% 20.1% 30.3% 15.9%
16-18 afios 19.1% 2.9% 19.9% 27.9% 30.1%
Tipo de videojuego preferido Accion-aventura Rol-Estrategia-casuales Simuladores MMOs No especificado  No juega
12-13 afios 14.8% 5.8% 10.1% 51.9%  6.3% 11.1%
14-15 afos 19.8% 2.9% 10.4% 413 9.7% 15.9%
16-18 afios 10.3% 5.1% 16.2% 30.1% 8.1% 30.1%
Videojuego mas jugado Among Us Fortnite FIFA Varios Ninguno
12-13 aflos 12.2% 25.4% 1.1% 50.3% 11.1%
14-15 afios 17.2% 14.9% 5.2% 46.7% 15.9%
16-18 afos 15.4% 0.7% 9.6% 44.1% 30.1%
Tabla 3
Medias y desviaciones tipicas del uso de videojuegos
GENERO EDAD
Femenino Masculino 12/13 14/15 16/17/18
M(DT) M(DT) M(DT) M(DT) M(DT)
Tiempo de ocio 1.50(0.5) 1.86(0.34) 1.29(0.45) 1.35(0.47) 1.23(0.42)
Aflos de juego 2.48(1.24) 3.40(1.06) 2.78(0.99) 2.97(1.22) 3.01(1.57)
Horas de juego semanal 2.23(1.28) 3.19(1.49) 2.76(1.47) 2.74(1.46) 2.50(1.46)
Horas de j fin
N juego fin de 2.21(1.17) 3.31(1.29) 2.81(1.27) 2.84(1.37) 2.39(1.36)
Dispositivo de preferencia 3.81(1.22) 2.25(1.28) 2.86(1.45) 2.99(1.47) 3.47(1.44)
Tipo de videojuego 3.48(1.91) 3.92(1.45) 3.96(1.56) 3.70(1.72) 3.30(1.82)
Juego preferido 2.85(1.7) 4.17(1.13) 3.67(1.46) 3.50(1.57) 3.22(1.78)
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p =.001, con mayor preferencia de tipo videojuegos por parte
del género masculino (M = 3.92, DT = 1.45); y, finalmente, el
titulo de los videojuegos mas utilizados, #708, 706) = -12.03;
p =.000, con mayor presencia en la eleccion de titulo por parte
del género masculino (M =4.17, DT = 1.13).

Atendiendo a la edad, las diferencias no fueron significativas
en los aflos que llevan jugando a videojuegos, F(2, 705) = 1.81;
p = .164, 17'2[7: .005; potencia=.379, ni en las horas dedicadas
semanalmente a los videojuegos, F(2, 705)=1.53; p =.216,
iizp: .004; potencia=.327. Si resultaron significativas en
la eleccion de videojuegos para ocupar su tiempo de ocio,
F(2,705)=4.10; p=.017, n’zp =.012; potencia=.727, horas
de juego durante el fin de semana, F(2, 705)=5.97; p =.003,
ifp =.017; potencia=.880, dispositivo de juego preferido,
F(2,705)="151; p=.001, ﬁzp =.021; potencia=.944, tipo de
videojuego, F(2, 705) = 5.88; p = .003, n’zp = .016; potencia = .875,
y titulo de videojuego, F(2, 705) = 3.18; p .042, ifp =.009; poten-
cia =.610.

El analisis post hoc de Tukey (Tabla 4) revel6 que los ado-
lescentes de 14-15 afios dedican mayor tiempo de ocio a los

Tabla 4
Comparaciones multiples post hoc (Prueba de Tukey)
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videojuegos (M = 1.35, DT = 0.48) que los que tienen 16 afios o
mas; los adolescentes de 12-13 afios (M = 2.76, DT = 1.48) y los
de 14-15 afos (M =2.74, DT = 1.46) juegan un mayor nimero
de horas durante el fin de semana a videojuegos que los de 16
aflos o mas; los adolescentes de 16 o mas afios presentan un
mayor interés en la eleccion del dispositivo de juego (M = 3.47,
DT = 1.44) que los que tienen 12-13 afios y los de 14-15 afios; los
adolescentes de 12-13 afios (M = 3.96, DT = 1.56) y los de 14-15
afios (M = 3.70, DT = 1.72) muestran mayores preferencias en la
eleccion del tipo de juego a utilizar que los de 16-18 afios; final-
mente, los adolescentes de 12-13 afios tienen un mayor interés
en la eleccion del titulo del videojuego (M = 3.67, DT = 1.46)
que los de 16 afios 0 mas.

Discusion

Los videojuegos son una opcion ludica ampliamente exten-
dida en la cohorte adolescente (Gomez-Gonzalvo et al., 2020)
y pueden ser un elemento tanto positivo como negativo (Hodge
et al., 2019). El uso de videojuegos se ha relacionado positiva-

Variable Grupo etario Grupos comparativos  Diferencia de medias  Error estandar
N 14-15 afios -0.06 0.04
, . 12-13 anos 16-18 afios 0.06 0.05
Tiempo de ocio
14015 a 12-13 afios 0.06 0.04
anos 16-18 afios 0.13* 0.05
L 14-15 afios -0.19 0.11
_ 12-13 aflos 16-18 afios -0.23 0.14
Afios de juego
14-15 12-13 afios 0.19 0.11
T1o anos 16-18 afios -0.05 0.12
N 14-15 afios 0.02 0.13
, 12-13 afos 16-18 afios 0.26 0.16
Horas de juego semanal
14-15 afios 12-13 afios -0.02 0.13
) 16-18 afios 0.24 0.15
o 14-15 afios -0.03 0.12
, , 1213 afios 16-18 afios 0.42% 0.15
Horas de juego fin de semana
14015 a 12-13 afios 0.03 0.12
anos 16-18 afios 0.45%* 0.13
o 14-15 afios -0.12 0.13
L 12-13 aflos 16-18 afios -0.61%% 0.16
Dispositivo
14-15 afi 12-13 anos 0.12 0.13
1o anos 16-18 afios -0.48%% 0.15
12-13 ait 14-15 afios 0.25 0.15
‘ , anos 16-18 afios 0.66%* 0.19
Tipo de juego
14215 i 12-13 afios -0.25 0.15
T1o anos 16-18 afios 0.40* 0.17
N 14-15 afios 0.18 0.14
. 1213 afios 16-18 afios 0.45* 0.18
Titulo de juego
14215 af 12-13 afios -0.18 -0.18
anos 16-18 afios 0.27 0.27

Nota. *: p <.05; **: p <.01; ***: p <.001
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mente con la autoestima (Ledo et al., 2015; Tamplin-Wilson et
al., 2019) y con un peor rendimiento en matematicas (Gnambs
et al., 2020). Asimismo, De Pasquale et al. (2020) y Fumero
et al. (2020) concluyen que los circulos sociales de aquellos
jugadores que mas tiempo dedican a jugar en linea son peores.
Cisamolo et al. (2021) exponen que los propios adolescentes son
conscientes de los posibles efectos negativos de los videojuegos.

Los hallazgos muestran una preferencia mayoritaria por
parte del género masculino sobre el femenino en la dedicacion
de su tiempo de ocio a los videojuegos. Un mayor porcentaje
de chicos informa llevar jugando a videojuegos entre cuatro y
mas de nueve afios, mientras que la mayoria de las chicas indica
llevar entre cero y tres aflos jugando. Asimismo, el género mas-
culino sostiene jugar entre cuatro y mas de nueve horas tanto
durante la semana como el fin de semana; sin embargo, el feme-
nino lo hace entre cero y tres horas. Los resultados obtenidos
referentes a un mayor uso de videojuegos por parte masculina
van en linea con otras investigaciones y publicaciones, como
las de Ponce-Blandon et al. (2020) o Rubio (2017) a nivel esta-
tal. En general, el uso de videojuegos esta mas relacionado con
el género masculino, aunque esta preferencia parece atenuarse
levemente con el paso del tiempo (Romrell, 2014). Esta ten-
dencia concreta sigue los pasos de la sociedad en su conjunto,
donde cada vez se difuminan mas los limites entre géneros;
otro ejemplo seria el mundo del futbol, otro territorio eminen-
temente masculino, hoy en dia cada vez mas abierto al género
femenino.

Por otro lado, mientras los chicos se decantan por la utiliza-
cion de la consola conectada a la television y jugar a Fortnite,
las chicas juegan a través de movil/tablet y mayoritariamente
a Among Us. En lo referente a los dispositivos de preferencia,
parece que se cumple lo expuesto por la AEVI (2021): ellos pre-
fieren utilizar consolas conectadas a television, mientras que
ellas eligen moviles o tablets. El hecho de que los jugadores
masculinos utilicen en mayor medida que ellas dispositivos
especificos el uso de videojuegos puede estar relacionado con
su mayor consumo de este medio; por su parte, es posible que
las chicas, al hacer un uso mas esporadico de este divertimento,
no posean equipo especializado para ello. Ambos géneros pre-
fieren juegos multijugador online; a este respecto, se confirma
lo postulado por Tsai (2017) para el género masculino, pero no
asi para el femenino, que optaba en mayor media por un juga-
dor. La preferencia de ambos grupos por juegos multijugador
online puede deberse a que los videojuegos no son ya conside-
rados como una actividad exclusivamente solitaria (Kowert y
Olmeadow, 2012; 2013), sino cada vez mas social, y es proba-
ble que muchos jovenes de ambos géneros jueguen a este tipo
de juegos en mayor medida por su vertiente social que por los
videojuegos en si mismos.

Si atendemos al videojuego favorito, FIFA es el juego mas
vendido durante 2020 y 2021 (AEVI 2020; 2021); en el caso de
este trabajo, aparece como el segundo juego favorito del género
masculino y el tercero del femenino.

Por otra parte, en linea con Protégeles et al. (2005) y AEVI
(2021) se evidencia una ligera relacion inversa entre edad y uso
de videojuegos en la adolescencia: en la ultima etapa adoles-
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cente menos horas se emplean en jugar durante el fin de semana
y menos se cataloga a los videojuegos como primera opcion de
ocio. Los adolescentes de mayor edad son mas selectivos en la
eleccion del dispositivo de juego, mientras que los de menor
edad lo son en el tipo juego o el titulo de videojuego a elegir.

Con respecto a tener a los videojuegos como primera opcion
de ocio, el grupo mediano esta en primer lugar, el grupo menor
indica que lleva entre cuatro y seis afios jugando, mientras que
el mayor sefiala como primera opcion que no han jugado nunca.
En los dos primeros tramos de edad prevalece la dedicacion
de una a tres horas durante la semana excepto para el grupo
mayor: ellos refieren no jugar nunca en mayor medida. Durante
el fin de semana prevalece para los tres grupos jugar de una a
tres horas. Estos resultados obtenidos en la edad siguen la linea
expuesta por las publicaciones recientes de la AEVI (2021).
Contrariamente, Maldonado et al. (2014) refieren que el uso
de videojuegos aumenta con la edad en la etapa adolescente.
Un motivo que puede ocasionar este ligero descenso del uso de
videojuegos con la edad podria ser que conforme esta avanza,
los jovenes comienzan a tener contacto social de otro modo,
mucho mas similar al de la adultez joven, teniendo asi menos
tiempo para dedicar a estos juegos, que también podrian verse
como mas infantiles.

Los tres grupos informan utilizar preferentemente como dis-
positivo de juego el movil/zablet. Estos datos contradicen lige-
ramente las aportaciones de la AEVI (2021), donde se observa
que la consola conectada a television es la primera eleccion para
los adolescentes de entre once y catorce afios. Sin embargo,
estan en la linea de la Asociacion Espaiiola de Distribuidores y
Editores de Software de Entretenimiento (2009), al vislumbrar
una tendencia descendente en el uso de la consola conectada a
la television conforme avanza la edad de los adolescentes. Es
posible que estos resultados respondan a un incremento expo-
nencial de la telefonia movil dentro de la poblacion adolescente,
que comienza a poseer estos dispositivos cada vez antes. A ello
se puede afiadir que estos moviles son excelentes plataformas
multimedia, lo que los hace perfectos para jugar a videojuegos
en cualquier momento y lugar.

Los videojuegos online multijugador son los preferidos por
los tres grupos etarios; sin embargo, los mas jovenes prefieren
jugar a Fortnite, mientras que los mayores de trece afios eligen
Among Us. Estos ultimos hallazgos contradicen lo expuesto por
AEVI (2021), al no escoger en primera instancia algin video-
juego de la saga FIFA. Esto puede ser debido a que los dos jue-
gos elegidos se encontraban en su apogeo durante la recogida de
datos; no es descartable que, con un estudio de caracter longitu-
dinal, FIFA volviese a emerger como primera opcion.

Este articulo posee limitaciones que deben ser tenidas en
cuenta. En un principio se intentd conseguir una muestra mayor
al millar y, debido a las restricciones derivadas de la COVID-19
y a la falta de recursos, solo aparecen en ella jovenes dentro del
sistema educativo de secundaria y bachillerato. En lo tocante a
propuestas de futuro, podria ser interesante aumentar el tamafio
de la muestra, incluir mas adolescentes que consideren este
divertimento como elemento central de ocio, incorporar tam-
bién a jovenes que no se encuentren cursando ESO o bachille-



Iglesias-Caride et al.

rato, estudiar y comparar otros grupos etarios, plantear estudios
longitudinales e indagar en el potencial educativo de esta forma
ludica.

Este trabajo ha pretendido analizar si las diferencias exis-
tentes en género y edad son significativas, asi como investigar
si el uso de videojuegos sigue patrones diferentes en relacion
con el género y la edad. Los datos parecen apoyar la idea de que
género y edad influyen en el uso de videojuegos por parte de los
jovenes: en este caso, el prototipo de jugador mas activo durante
la adolescencia es varén y menor de 16 afios.
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