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Resumen

La aparicion de los videojuegos como forma de entretenimiento de nifios y
adolescentes ha suscitado una gran polémica y preocupacion acerca de las posibles
consecuencias negativas que pudieran tener sobre el desarrollo y la conducta de aquellos que
los utilizan con regularidad. En este trabajo se seleccionan 207 adolescentes entre 10 y 17
afios pertenecientes a distintos centros escolares de Primaria y Secundaria de Huelva capital.
Los resultados indican que el grado de implantacion de esta actividad es bastante elevado,
apareciendo de forma manifiesta diferencias asociadas al género: la mayoria de
videojugadores son chicos, dedicando mas del doble de tiempo que las chicas. Por otra parte,
videojugadores y no videojugadores no difieren significativamente ni en cuanto al
rendimiento académico ni en la estructura basica de personalidad.
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Abstract

The appearance of the videogames as a form of children and adolescents entertainment
has raised a great polemic and concern about the posible negative consequences it could have
on the development and the behavior of those that use videogames on a regular basis. In this
work 207 adolescents between 10 and 17 years old from different primary and secondary
school centers in Huelva were selected. The results indicate that the degree of implantation of
this activity is quite high, appearing apparent differences associated to the gender: most of
videoplayers are male, spending more than twice the time used by female players in
videogames. On the other hand, videoplayers and non videoplayers don’t differ significantly
neither from the academic achievement neither from the basic structure of personality.
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Nuestros actuales videojuegos (desde ahora VDJ) parten de la influencia recibida
desde tres vertientes esenciales: los juegos de mesa y sociedad, los juegos de salon y los
juegos mecanicos, aunque, sin lugar a dudas, el simulador de wvuelo (destinado
originariamente al entrenamiento de pilotos) es el pionero del videojuego tal como hoy lo
concebimos.

Es a comienzos de la década de los afios 70 cuando Bushwell disefiaba una nueva
maquina similar a las que inundaban las salas recreativas de la época. Dicha maquina recibid
el nombre de PONG y consistia en una simulacioén del tenis de mesa; su funcionamiento era
totalmente electronico controlado por un microprocesador, desarrollandose el juego por
primera vez frente a un monitor de television. A partir de ahi, acababa de nacer el VDJ.

Sin embargo, el VDJ no llegaria a ser una forma extendida de entretenimiento hasta
comienzos de la década de los 80, donde la llegada de los primeros ordenadores domésticos
(VIC-20 de Commodore, ZX81 y SPECTRUM de Sinclair) supuso una auténtica revolucion
del ocio. En nuestro pais, aunque comienzan a comercializarse a finales de los 80, es en la
década de los 90 cuando se extienden de forma masiva.

Los juegos creados por las dos principales compaiias fabricantes (Sega y Nintendo)
desplazan en poco tiempo a los juguetes tradicionales en las preferencias de los nifios. A partir
de 1991, después de mas de una década en el mercado, puede hablarse del hoom del VDJ,
popularizandose entre todas las clases sociales y especialmente en el mundo infanto- juvenil.

Marqués (2000 a) considera VDJ todo tipo de juego electronico interactivo, con
independencia de su soporte (CD Rom, cartucho, disco magnético u optico, on-line) y
plataforma tecnoldgica (méaquina de bolsillo, videoconsola conectable al televisor, maquina
recreativa, microordenador, video interactivo, red telematica o teléfono movil). Siguiendo a
Sanchez (1997), entre las caracteristicas mas definitorias de los VDJ se encuentra su caracter
tecnoldgico y sobre todo la interactividad.

Entre las diferentes clasificaciones propuestas de los videojuegos destacamos la que
realiza Estallo (1995) en funcién del contenido de los mismos. Este autor distingue seis tipos:
a) arcade (plataformas y laberintos), b) accion (de lucha), c) deportivos (ftbol, tenis, etc.), d)
estrategias (aventuras, rol, etc.), ¢) simulacion (de distintas situaciones) y f) juegos de mesa.

Desde su nacimiento, los videojuegos han venido rodeados de la controversia propia
de cualquier fendmeno sociocultural incipiente e impactante, apareciendo los primeros
trabajos acerca de sus efectos sobre los jugadores al mismo tiempo que se ponian de
manifiesto las primeras criticas. En la tabla 1 encontramos las consecuencias que para
opositores y defensores de los mismos se derivan de la exposicion a esta actividad recreativa.

Tabla 1. Polémica en el uso de los videojuegos.

OPOSITORES DEFENSORES

1. Restan tiempo al estudio y otras
actividades educativas y de ocio.

1. Favorecen el autocontrol.
2. Reducen otras conductas problematicas.
3. Potencian el aprendizaje.
4. Desarrollan la coordinacién oculomanual.

2. Favorecen conductas agresivas.

3. Limitan el desarrollo de habilidades

sociales y la fantasia. ) i
5. Potencian la autoestima.

4. Favorecen el consumo y gasto de dinero.

El estudio de las relaciones entre videojuegos, personalidad y conducta ha generado
muchas investigaciones. De forma mayoritaria no se suelen encontrar diferencias
significativas en la estructura de personalidad de los jugadores respecto a los no jugadores,
con la excepcion de un mayor grado de extraversion en los primeros (Mcloure y Mears, 1986;
Estallo 1995), circunstancia opuesta a la creencia de que los videojuegos fomentan el



aislamiento y la incomunicacion.

El autoconcepto ha sido uno de los aspectos de la personalidad que mas interés ha
despertado ya que, siguiendo a Estallo (1995), videojugar constituye un reto en el que se
ponen a prueba sentimientos de competencia y el propio autoconcepto. En general, existe
consenso entre los investigadores en senalar que esta forma de entretenimiento puede
considerarse como un mecanismo apto para mejorar el autoconcepto de aquellos sujetos que
lo tienen mas devaluado.

Por otra parte, algunos trabajos han tratado de establecer relaciones entre los
videojuegos y la presencia de trastornos de conducta y sintomas psicopatoldgicos,
concluyendo que no es posible establecer asociacion alguna entre el juego y el desarrollo de
psicopatologia (Gibb, Bailey, Lambirth y Wison, 1985; Funk, 1993).

Pero quizas uno de los temas que mas polémica ha suscitado ha sido el de la
agresividad ligada a los videojuegos. Asi, partiendo del Modelo del Aprendizaje Vicario u
Observacional se sugiere que tras la exposicion a modelos agresivos se detecta un incremento
en los niveles posteriores de agresividad y hostilidad. En este sentido, Calvert y Tan (1994)
investigaron los posibles efectos de jugar con videojuegos violentos frente a la simple
observacién de los mismos, concluyendo que quienes habian utilizado juegos de realidad
violentos tenian el pulso acelerado y manifiestan mayor cantidad de pensamientos agresivos.
En la misma linea, Anderson y Eneldo (2000) exponen que el VDIJ violento correlaciona
positivamente con la conducta agresiva y delincuencia, sobre todo en individuos que son
caracteristicamente agresivos y en mayor proporcion para los hombres. Por su parte,
Dominick (1984) encuentra que los videojuegos agresivos podian tener efectos negativos a
corto plazo en el estado emocional del sujeto (incrementando la hostilidad y ansiedad). No
obstante, aunque no es posible negar la existencia de algin tipo de relacion entre ambas
variables (agresividad y videojuegos), en la actualidad no existe una evidencia clara al
respecto ya que, siguiendo a Gros (2000), no se ha demostrado empiricamente que generen
agresividad, ni que los posibles efectos negativos mencionados anteriormente persistan a
largo plazo.

Debido a que esta actividad puede demandar una cantidad considerable de tiempo y
dedicacion, el tema de la posible adiccion que pueda generar se encuentra constantemente en
el punto de mira. Sin embargo, coincidimos con Estallo, Masferrer y Aguirre (2001) cuando
afirman que los multiples niveles de dificultad creciente en que se estructuran los videojuegos
suelen despertar interés y tendencia a perseverar en el juego. Por tanto, la elevada dedicacion
puede conducir a lo que Estallo y colaboradores denominan adhesion o aficion, sin que esta
circunstancia implique necesariamente el desarrollo de una adiccion, ya que si asi fuese
deberian derivarse de la practica de los videojuegos una serie de consecuencias negativas que
hasta ahora no se han podido establecer de forma concluyente.

Finalmente, queremos hacer referencia a las posibilidades educativas de estos
instrumentos, en el sentido que pueden ayudar a los nifios a iniciarse en el aprendizaje de
diversas actividades (dibujo, lectura, calculo, ortografia, etc.). De hecho, autores como Gros
(2000) consideran no so6lo el factor motivacional de determinados videojuegos educativos,
sino que a través de ellos es posible desarrollar diversas destrezas, habilidades y estrategias
cognitivas como la capacidad de resolucion de problemas, toma de decisiones, busqueda y
organizacion de la informacion, habilidades perceptivomotrices e incluso razonamiento
abstracto (Thompson y Melancon, 1985).

Debido por tanto a la polémica que gira alrededor de la utilizacion de los videojuegos
por parte de los adolescentes, planteamos la realizacion de este trabajo con la finalidad de
alcanzar los siguientes objetivos:

1) Conocer el grado de implantacion que esta actividad tiene en una muestra
representativa de adolescentes de Huelva capital.



2) Describir el perfil tipico que caracteriza al videojugador (edad, género, frecuencia de
juego, videojuegos preferidos, etc.).

3) Determinar si existen diferencias estadisticamente significativas entre videojugadores
y no videojugadores en relacion a diversos aspectos como ocupacion del tiempo libre,
rendimiento académico, estructura de personalidad y autoconcepto.

Método
Sujetos

La muestra utilizada estd compuesta por un total de 207 alumnos de los cursos 5°y 6°
de Primaria (92 sujetos), 1°y 2° de Secundaria (115 sujetos) seleccionados entre los distintos
centros escolares de la ciudad de Huelva. La edad de los sujetos oscila entre los 10 y 17 afios,
con una media de 12°26 afios. En cuanto al género, 130 son mujeres (62'8%) y 77 hombres

(372%).
Procedimiento

La seleccion de los centros escolares se efectia al azar a partir de las zonas de
escolarizacion de centros de Primaria y Secundaria del curso académico 1999/2000 para
Huelva capital. En total fueron cuatro los centros seleccionados, dos de Primaria y dos de
Secundaria, administrandose los instrumentos de evaluacién a dos aulas por cada centro
escolar. En aquellos casos que contaban con mas de un grupo por curso, se selecciona al azar
la clase participante.

Instrumentos
Los instrumentos administrados fueron los siguientes:

e Un cuestionario elaborado al efecto, compuesto por 37 items, basado en los
cuestionarios de Calvo (1997) y Sanchez (1997). Dicho instrumento permite obtener
informacion acerca de: perfil del videojugador (edad, género, nimero de horas
dedicadas a jugar, videojuego preferido, etc.), situacion familiar, rendimiento
académico, consumo de television y actividades realizadas en el tiempo libre de los
adolescentes.

e Eysenck Personality Questionaire-Junior (EPQ-J). Elaborado por Eysenck y Eysenck
(1975), consta de 81 items con dos opciones de respuesta (V/F). Como es sabido, este
instrumento ofrece informacion de las siguientes escalas: Emocionabilidad (N),
Extraversion (E), Dureza (P) y Conducta antisocial (CA).

o Cuestionario AF5 de Musitu y Garcia (1999). Formado por 30 items que analizan el
autoconcepto en funcion de cinco dimensiones: Autoconcepto académico/laboral,
social, emocional, familiar y fisico.

Todos los instrumentos fueron administrados de forma anénima y colectiva siguiendo
las instrucciones generales y especificas que garantizan una buena administracion de las

pruebas, siendo cumplimentados en un tiempo méximo de una hora.

Resultados



En primer lugar, en cuanto al grado de implantacion de los videojuegos entre los
adolescentes, se observa que mas de las tres cuartas partes de los sujetos estudiados,

concretamente el 77°29%, suelen videojugar habitualmente.
En relacion al género, de las 130 chicas que integran la muestra, el 55°62% declara

videojugar habitualmente, mientras que, en el caso de los chicos el porcentaje sube hasta el
89736% (figura 1).
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Figura I: El género y la utilizacion de los videojuegos

Esas diferencias asociadas al género también se observan en cuanto al tiempo de inicio
en esta actividad ya que, frente al 43°8% de las chicas que llevan jugando mas de dos afios,
nos encontramos al 59°2% de los chicos.

En relacién a la frecuencia de juego, nuevamente aparecen diferencias en funcion del
género, en el sentido de una mayor dedicacion a esta forma de ocio por parte de los chicos.
Asi, tal y como observamos en la tabla 2, mientras que durante la semana solo el 2'2% de las
chicas juegan mas de cuatro horas diarias, en el caso de los chicos llega al 8'5%, cifra que, tal
y como podemos comprobar, casi se duplica los fines de semana (14°1%). Analizadas
estadisticamente estas diferencias si resultan significativas para la frecuencia de juego durante

los fines de semana (%*=19"902 ; p<0°01).

Tabla 2: Tiempo de dedicacion a los videojuegos y género

Videojugar en la semana Videojugar fines de semana

Hombres Mugjeres Hombres Mugjeres

No juega 28% 22% 28% 22%
Menos de 1 hora diaria 43"7% 61'8% 31% 5177%
De 1 a 2 horas 25°4% 24"7% 15'5% 28"1%

De 2 a 3 horas 14'1% 56% 22°5% 79%

De 3 a 4 horas 56% 3'4% 14°1% 4"5%

+ de 4 horas 8'5% 22% 14'1% 56%

Con respecto al dispositivo utilizado para videojugar, aparece en primer lugar la
videoconsola (el 56'3% videojugadores emplean este medio para jugar), seguida del



ordenador (utilizado por el 356%). Destacar que practicamente no acuden a las salas
recreativas para realizar esta actividad (1°3%).

Por otra parte, la practica de los videojuegos no parece ser una actividad en solitario,
ya que el 54% de los sujetos juegan en compaiiia, de sus hermanos preferentemente (32°5%) o
de sus amigos (181%).

En relacion al tipo de videojuego preferido, en general se decantan por los de tipo
arcade en un 23°8% y los de accion en un 14°4%. Analizando las preferencias en funcion del
género, los chicos prefieren en primer lugar los juegos deportivos (16"9%) seguidos de los de
accion con un 1575%; por su parte, las chicas eligen en primer lugar los juegos tipo arcade
(33"7%) y los de accion (13°5%). Los juegos de mesa y juegos de estrategias ocupan los
ultimos lugares en la eleccion ambos géneros. Analizadas estadisticamente las diferencias
observadas en cuanto a videojuego preferido, resultan estadisticamente significativas
(x*=19"164 ; p< 0°01).

En cuanto a las posibles diferencias entre videojugadores y no videojugadores en la
ocupacion del tiempo libre (figura 2), podemos destacar en lineas generales que los
videojugadores juegan mas con los amigos, suelen utilizar mas el ordenador, practican menos
deportes y escuchan menos musica que los no videojugadores. No obstante, estas
discrepancias no alcanzan significatividad estadistica (y*=8 371; p= 0'05).

Figura 2: Actividades realizadas en el tiempo libre
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En relacion a la situacion académica, tanto videojugadores como no videojugadores no
suelen repetir curso por norma general, obteniéndose unos porcentajes de superacion del
curso del 85°6% y 872 % respectivamente.

Con respecto a las asignaturas suspensas, el 36"2% de los no videojugadores y el
41'9% de los videojugadores suspenden una asignatura, mientras que el 13"1% de los
videojugadores y el 21'3% de los no videojugadores suspenden tres o mas. Estas diferencias
no resultan estadisticamente significativas (x*=7"908; p> 0°05).

En el figura 3 podemos observar el tiempo que los chicos dedican a estudiar
diariamente. En dicho grafico vemos que el porcentaje de chicos que estudia menos de una
hora es algo mayor en el caso de los videojugadores (23°8% frente al 17% de los no



videojugadores). Por el contrario, son precisamente los videojugadores los que en mayor
proporcion dedican al estudio mas de dos horas diarias (27°5%, frente al 19°1% de los no
videojugadores); en cualquier caso, estas diferencias obtenidas no alcanzan significatividad
estadistica (y>=7"042; p> 0°05). Si aparece no obstante correlacion de signo positivo entre el

numero de horas diarias dedicadas a videojugar y el nimero de asignaturas suspensas (Rho=
0213; p<0°01).
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Figura 3: Tiempo diario de estudio

En relacion con las caracteristicas bésicas de personalidad de videojugadores y no
videojugadores, en la tabla 3 podemos observar las puntuaciones obtenidas en cada una de las
dimensiones evaluadas en el EPQ-J. Tal y como se puede apreciar, videojugadores y no
videjugadores no difieren en la estructura de personalidad.

Tabla 3: Dimensiones de personalidad de videojugadores y no videojugadores

Escalas Vid'eojugadores No vttdeojugadores )
Media D.T. Media D. T

Emocionalidad 11,19 4,07 12,85 15,28 -0,736 (n.s.)

Extraversion 18,73 3,23 18,62 2,97 0,217 (n.s.)

Dureza 3,54 3,21 2,55 2,53 1,947 (n.s.)

Sinceridad 9,92 4,46 8,51 4,39 1,905 (n.s.)

Conducta Antisocial 19,47 422 18,4 4,05 1,533 (n.s.)

De la misma forma, tampoco aparecen diferencias en ninguna de las dimensiones del

autoconcepto (académico, social, emocional, familiar y fisico) de videojugadores y no
videojugadores (tabla 4).

Tabla 4: Dimensiones del autoconcepto de videojugadores y no videojugadores

Escalas th.eojugadores No vz.deOJugadores .
Media D.T. Media D. T
Académico 7,06 2,10 7,23 1,98 -0,496 (n.s.)




Social 738 1,66 7,32 2,03 | 0,223 (ns.)

Emocional 5,38 2,04 5,34 2,32 0,113 (n.s.)

Familiar 8,53 1,71 8,67 1,58 -0,493 (n.s.)

Fisico 6,69 2,10 6,54 2,16 0,414 (n.s.)
Discusion

La popularidad de los VDJ ha traido consigo el debate social entre padres, educadores
y nifios-jovenes acerca de esta manera de ocio siendo, en lineas generales, la opinion publica
poco favorable a este tipo de juguetes. Este rechazo viene en parte por el desconocimiento de
los videojuegos y de la utilizacidon que se hace de los mismos (fundamentalmente por parte de
los niflos) generando una actitud reacia frente a ellos. Asi, entre los docentes esta generalizada
la idea de que esta actividad influye negativamente en la interaccion social, el rendimiento
académico y el tiempo de estudio. Como afirma Estallo (1995), nos encontramos con un
ambito dominado desde su origen por una serie de creencias y topicos basados en estereotipos
mas que en observaciones directas. De ahi que creamos necesario la realizacion de estudios
que den a conocer de manera objetiva y precisa la incidencia y posibles consecuencias de esta
forma de entretenimiento.

Centrandonos ya en nuestra investigacion y en relacion a la implantacion en los
jovenes estudiados de esta actividad ladica, podemos indicar en primer lugar que la practican
con regularidad el 7729% de los sujetos de la muestra, cifra ligeramente superior a la
referenciada a nivel nacional por Rodriguez, Megias, Calvo, Sanchez y Navarro (2002).

El uso de los videojuegos esta dominado claramente por los chicos (figura 1), quienes
representan el 89°36%, mientras que la implantacion entre las chicas baja al 55°62%. Esta
diferencia de género en cuanto a incidencia se refleja también en relacion al tiempo que llevan
praticando esta actividad, la frecuencia de juego, asi como en relacioén al tipo de juego
preferido. En este sentido, el publico masculino es mas fiel a esta forma de entretenimiento ya
que, mas de la mitad de los chicos (59°2%) juegan desde hace més de dos anos, cifra que para
las mujeres baja al 43°8%. Del mismo modo, la frecuencia de juego estd claramente a favor de
los chicos quienes, tanto en dias laborables como durante los fines de semana, invierten un
tiempo considerablemente mayor (mas de dos horas, el 28°2% y el 50°7% respectivamente)
que las chicas, cuyos porcentajes se reducen a 11°2% y 18% (tabla 2). Por tanto, queda claro
que, coincidiendo con autores como Funk (1993) y Estallo (1995), los hombres emplean mas
tiempo y mayor frecuencia que las mujeres. En la misma linea de nuestros resultados,
Rodriguez y cols. (2002) afirman que el uso de los videojuegos es un comportamiento cultural
masculino, los chicos juegan el doble que las chicas, y esto hace que el mercado se organice
para los varones reforzando la tendencia de género. Y si las chicas juegan menos puede ser
debido a que los juegos estan pensados para un imaginario masculino que dan respuesta a los
deseos, afinidades y aficiones de los chicos, obviando e ignorando las preferencias de las
chicas.

En relacion con dichas preferencias, nos encontramos que los chicos prefieren los
juegos deportivos y de accion (16°9% y 15°5%), mientras que las chicas se decantan
claramente por los de tipo arcade (33°7%); de hecho, éstos ultimos son los tinicos mas usados
por las chicas, ya que en los demas tipos de videojuegos las aventajan los chicos. En ambos
casos, los ultimos lugares los ocupan los juegos de mesa y de estrategias. Al mismo tiempo,
hemos de indicar que un 30°6% de los videojugadores no se inclina por ningln tipo de juego;
una posible explicacion puede radicar en el desconocimiento y dificultad a la hora de
clasificar o catalogar su juego favorito y ello es asi porque algunos videojuegos participan de



dos 0 més categorias, conjugando por ejemplo la modalidad deportiva con la de accién o los
de estrategias con los de simulacion, entre otras posibilidades.

El medio utilizado mayoritariamente para practicar esta actividad es la videoconsola
doméstica. Este dispositivo es utilizado por el 56"3% de los videojugadores, conectandola
indistintamente al televisor de su dormitorio u otro cualquiera de la casa. El segundo medio
mas empleado para videojugar es el ordenador (35'6%), destacando su casi inasistencia a las
salas recreativas.

Jugar con videojuegos no suele ser una actividad que se realice en solitario. En nuestro
caso, el 53"7% de los videojugadores juega acompanado, preferentemente de sus hermanos
(32'5%) y amigos (181%). Resultado similares son obtenidos por autores como
Garitaonandia, Juaristi y Oleaga (1998) y Rodriguez y cols. (2002), para quienes alrededor
del 60% de los jugadores juegan acompanados.

En relacion a posibles diferencias significativas entre videojugadores y no
videojugadores en cuanto a actividades a realizar en su tiempo libre, rendimiento académico y
variables de personalidad, los resultados encontrados en general apuntan a la inexistencia de
tales discrepancias. Asi, si exceptuamos la actividad en si de videojugar, videojugadores y no
videojugadores no difieren en cuanto a la ocupacion del tiempo de ocio (figura 2), realizando
ambos las mismas actividades (ver la television, ir al cine, jugar con sus amigos, leer o
escuchar musica). Por tanto, el uso de los videojuegos no va en detrimento de otras
actividades de ocio mas educativas, ni de una menor dedicacion a otras actividades sociales,
culturales o de ocio que se pudieran considerar mas constructivas ya que, en algunos casos,
los jugadores acostumbran incluso a superar en estos aspectos a los no jugadores.

Igual sucede con el rendimiento académico, ya ni los porcentajes de superacion de
curso (8576% para los videojugadores y 872 % para los no videojugadores) ni el nimero de
asignaturas suspensas difieren significativamente. Sin embargo, si aparece correlacion (Rho=
0213; p< 0°05) entre el namero de horas que dedican a jugar los dias laborables y las

asignaturas suspensas. Por tanto, aquéllos que mas horas juegan durante la semana son los que
mas asignaturas suspenden, no encontrandose esta asociacion si el tiempo de juego se produce
los fines de semana. No obstante, estd claro que videojugar, al igual que cualquier otra
actividad (sea escuchar musica, ver la television, practicar deporte, etc.) que los chicos puedan
realizar regularmente, no tiene por qué restarles tiempo para los estudios, siempre y cuando
no se invierta un tiempo excesivo en ellas.

En relacion a las caracteristicas de personalidad, nuestros resultados van en la linea de
los obtenidos por Gibbs y cols. (1985), ya que tampoco aparecen diferencias estadisticamente
significativas en ninguna de las dimensiones evaluadas con el EPQ- J entre videojugadores y
no videojugadores, presentando ambos una estructura de personalidad similar. Por lo tanto, en
nuestro caso, debemos rechazar tanto la creencia generalizada a nivel popular del aislamiento
y la incomunicacién que fomentan los VDJ, como el hallazgo de autores como Mcloure y
Mears (1986) y Estallo (1995), quienes afirman que los videojugadores son personas mas
habladoras, abiertas y sociables.

De la misma forma, aunque en un primer momento se consideraba que favorecian la
aparicion de conductas antisociales, autores como Provenzo (1992) apuntan la posibilidad de
que los chicos que practican con regularidad este entretenimiento manifiesten menos
conductas desviadas que los que no lo hacen. Sin embargo, los resultados obtenidos por
nosotros no apuntan en esa direccion, ya que no aparecen diferencias estadisticamente
significativas en la escala de Conducta Antisocial del EPQ-J.

Finalmente, otro aspecto en el que también se ha tratado de encontrar diferencias entre
videojugadores y no videojugadores es el autoconcepto, afirmando que el jugar con
videojuegos puede considerarse como un mecanismo apto para mejorarlo (Marqués, 2000 b).
Sin embargo, en nuestro estudio no encontramos que videojugadores y no videojugadores



difieran en las distintan dimensiones del autoconcepto evaluadas por el AFS5
(académico/laboral, social, emocional, familiar y fisico). De cualquier modo, para poder
concluir acerca de la posible influencia beneficiosa de los juegos en el autoconcepto seria
necesario plantear trabajos de corte longitudinal.

A la vista por tanto de lo expuesto hasta aqui, podemos extraer como conclusiones
mas importantes de nuestro trabajo las siguientes:

a) El77°29% de la muestra afirma jugar con VDJ regularmente.

b) El medio utilizado en mayor medida es la videoconsola doméstica.

c) La mayoria de los videojugadores juegan acompafiados de sus hermanos y/o
amigos.

d) Videojugar es un actividad preferida en mayor medida por los chicos quienes,
ademas de llevar mas tiempo introducidos en esta forma de entretenimiento, suelen
invertir (tanto los dias laborables como los fines de semana) mas del doble de
tiempo que las chicas.

e) Los primeros lugares en las preferencias de los chicos los ocupan los VDIJ
deportivos y de accidon, mientras que en el caso de las chicas, son los de tipo
arcade.

f) Videojugadores y no videojugadores no difieren significativamente en las
actividades que realizan en su tiempo libre (excepto claro estd en la propia de
videojugar), ni en el rendimiento académico (evaluado a través de la superacion o
no de curso y del nimero de asignaturas suspensas).

g) Por ultimo, tampoco aparecen diferencias en cuanto a la estructura bésica de
personalidad ni al autoconcepto.

Para finalizar, podemos concluir afirmando que con esta investigaciéon esperamos
haber contribuido al esclarecimiento de un campo de estudio plagado de creencias infundadas,
topicos y grandes controversias.
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