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RESUMEN

Existen muchos articulos que versan sobre las relaciones entre el videojuego y el contexto educativo desde mdultiples
perspectivas, pero la gran mayoria tratan el videojuego como un ente homogéneo y no como un discurso que tiene una
enorme diversidad. Por ello, esta investigacion plantea la necesidad de hacer una clasificacion de tipologias de videojuego
que permita saber si unos determinados tipos de juego son significativamente diferentes de otros en cuanto a su relacion
con cuestiones del contexto educativo como el rendimiento académico, la repeticion de curso, la frecuencia de estudio o
la tendencia hacia la lectura. Para hallar dichos resultados se realizaron los calculos necesarios para validar una escala de
Tipologias de Videojuego disefiada ad hoc, validacion que en si misma representa el objetivo principal de la presente
investigacion, ya que ademas de permitir con rigor encontrar las diferencias de media con respecto a la variables del
contexto educativo, posibilita futuras investigaciones especificas sobre videojuegos, contexto educativo y desarrollo de
competencias. Se contd para este estudio con 458 estudiantes de la isla de Gran Canaria con una edad media de 21 afios, a
los cuales se les paso el cuestionario de Google forms gracias a la mediacién de la Universidad del Atlantico Medio, la
Universidad de Las Palmas de Gran Canaria y otros centros educativos de la isla. Siguiendo una metodologia cuantitativa,
se disefié un cuestionario conformado por variables sociodemogréficas (sexo, edad, procedencia, estudios cursados, etc.),
variables especificas del contexto educativo (rendimiento académico, si se ha repetido curso alguna vez, frecuencia de
estudio, frecuencia con la que se asiste a clase) y la Escala de Tipologias de Videojuego compuesta por 33 items, de tipo
Likert de 4 puntos, la cual obtuvo un Alpha ordinal total de 0,96. La escala se validé mostrando unos buenos indices de
ajuste y de ella se extrajeron 5 factores, cada uno correspondiente a una tipologia de videojuego, los cuales fueron:
Videojuegos competitivos, Videojuegos de estética manga/anime, Videojuegos de estrategia en tiempo real, Videojuegos
de accion inmersiva fotorrealista y Videojuegos de entretenimiento generalista. Se analizd, asimismo, la validez
concurrente, hallando diferencias significativas entre los factores y variables criterio como la frecuencia de estudio, el
hecho de haber repetido curso y la frecuencia de lectura, no encontrando diferencias significativas en cuanto al rendimiento
académico.
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1. INTRODUCCION

Las investigaciones que se realizan sobre la influencia del videojuego en el contexto educativo rara vez tienen en cuenta
que los videojuegos son heterogéneos y que actualmente hay una propuesta adaptada a cada tipo de jugador, asi como
podemaos decir que existe un jugador para cada tipo de propuesta ltdica. Si bien la literatura cientifica ha ido evolucionando



al reconocer el potencial del videojuego en el aula, tanto en la educacion secundaria® como en el dambito universitario?,
sigue habiendo un sesgo que subyace en estas investigaciones y que esta intimamente relacionado con el trato al videojuego
como un fenémeno con potencial beneficioso o perjudicial, pero siempre como un todo. Los estudios que siguen valorando
el videojuego como una amenaza en el ambito educativo ponen énfasis en el apartado adictivo®, en su relacién con la salud
mental*e incluso desde el lado de la representacidn, vinculando el tabaquismo en los adolescentes y su percepcion del acto
de fumar, con los videojuegos donde se muestra el tabaco®. Por otro lado, los articulos que reconocen los efectos positivos
de jugar a videojuegos también lo hacen desde perspectivas que ignoran la tipologia de los videojuegos en sus analisis,
con especial foco en el ambito de la gamificacion en general®, en el apartado de las competencias digitales y el uso de la
gamificacién como metodologia de ensefianza online’, en los beneficios competenciales que proporciona a los alumnos® y
en el trabajo orientado a la atencidn a la diversidad®. Los pocos estudios que realmente tienen en cuenta al menos una
tipologia o género de videojuego son los que ven en estos tipos una funcionalidad clara y concreta, bien porque el
videojuego en sf trabaja las condiciones fisicas, como los exergames® y, por tanto, sirve como herramienta mas que como
producto en si mismo; o bien porque las caracteristicas de ciertos videojuegos, considerados “videojuegos serios” o serious
games, responden a una necesidad previa del ensefiante y no a un fin lidico®*.

El hecho de que un videojuego pertenezca a un género concreto 0 a una clasificacién determinada es clave para identificar,
al menos, qué puede ofrecer a un jugador como reto y, con base a eso, qué puede estimular o perjudicar el desarrollo en el
ambito educativo. Los eSports, por ejemplo, tienen cualidades para fomentar las competencias sociales y civicas en los
adolescentes!?, gracias a que son videojuegos competitivos en los que el trabajo en equipo es incluso méas determinante
que en muchos deportes convencionales no electronicos. Por consiguiente, se puede tejer una relacion entre aquellos
videojuegos de &mbito competitivo y ciertas competencias asociadas al contexto educativo, pero no sabemos qué vinculos
hay entre otros tipos de videojuego y otras variables de dicho contexto, como el rendimiento académico en general,
entendimiento por rendimiento académico®®:

El nivel de conocimientos, habilidades y destrezas que el alumno adquiere durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje; la evaluacion de este se realiza a través de la valoracién que el docente hace del aprendizaje de los
educandos matriculados en un curso, grado, ciclo o nivel educativo, lo que va a estar en relacién con los objetivos
y contenidos de los programas y el desempefio de los escolares en todo el proceso mencionado

Jugar a videojuegos es una actividad que requiere un tiempo y una dedicacién que varia mucho dependiendo del tipo de
titulo en cuestion. La posibilidad de que un videojuego afecte a temas como el ya mencionado rendimiento académico, a
la frecuencia de estudio o a otras actividades complementarias del sistema educativo como es la lectura, va a estar
condicionada por lo que ese videojuego vaya a demandar del jugador y lo inmerso que esté en el contexto ltdico. Por
consiguiente, vemos clara la necesidad de comprender y clasificar dichas tipologias de videojuego, para luego poder hallar
diferencias significativas entre unos tipos y otros en funcién de estas variables del contexto educativo. Hay pocos autores
que hayan especificado modelos o teorias acerca de la clasificacion de tipologias de videojuego, sobre todo por la
mencionada tendencia hacia la investigacion sobre los efectos de los juegos y no sobre estos en si. Juul** clasifica los
videojuegos en funcién de lo restrictivos que sean los objetivos que plantea el juego, teniendo con ello videojuegos con
metas obligatorias, videojuegos con metas opcionales y videojuegos sin metas. Por otro lado, Gonzalez y Obando'®
categorizan los videojuegos en cuatro grupos: realizacion, potenciacion, actualizacién y virtualizacion. Estas tipologias
corresponden a lo que los autores denominan “talante y naturaleza de las tareas implicadas en los videojuegos” (p.74). De
otro modo, Martin'® describe tres tipologias de videojuego basadas en el gameplay: una denominada “juego reflexivo”,
donde es posible pausar el juego, trazar estrategias, buscar informacion, etc.; otra llamada “juego de reaccion” en la que
hay un cierto nivel de frenetismo y se pone a prueba los reflejos del jugador; y una tercera titulada “juego social” en la que
se engloban dindmicas de juego basadas en la interaccién y socializacion entre jugadores. Por otro lado, Martin también
establece una clasificacion por géneros en Andlisis narrativo del guion de videojuego'’, nombrando hasta catorce
variedades: arcade, aventura conversacional, shooter, puzle, plataformas, accion/aventura, survival horror, RPG,
estrategia, lucha, simuladores, deportivos, conduccion, musicales/baile y tipo “party” o juegos de mesa.

A partir de estos modelos de tipologia de videojuego, hemos atendido a aquellos aspectos de las diversas clasificaciones
que son transversales y que estan orientados hacia la accion del jugador en el videojuego y a lo que este le ofrece a su vez
al jugador, para confeccionar una Escala de Tipologias de Videojuego. En esta escala se han introducido un total de 60
videojuegos que tienen vigencia y que representan de la manera mas global posible a la comunidad gamer y sus principales
preferencias. Entre los 60 juegos hay sagas completas y pequefias agrupaciones de videojuegos con el fin de que los



participantes pudieran contestar basandose en uno de ellos, sobre todo por la imposibilidad de un usuario de conocer un
catalogo tan extenso.

El objetivo principal de esta investigacién, por tanto, es la validacion de esta Escala de Tipologias de Videojuego y, con
ello, poder hallar resultados que permitan saber si el hecho de jugar a un tipo de videojuego u otro guarda relacién con
diferentes variables del contexto educativo, permitiendo abordar futuros estudios y acciones educativas teniendo en cuenta
la incidencia de dichos videojuegos.

2. METODO

2.1 Participantes

Para la presente investigacién se ha contado con 458 jovenes residentes en Gran Canaria, de entre los cuales el 43,9% son
de género masculino y el 56,1% de género femenino. La media de edad es de 21 afios (rango de edad, de 15 a 33 afios), el
67,2% pertenece a familias heteroparentales, el 24,9%, a familias monoparentales, el 59,8% se encuentra solamente
estudiando, el 11,8% estudia y trabaja diariamente y el 10,3% solo trabaja. Por otro lado, el 64% esta cursando estudios
universitarios y el 24% estudia Ciclo Formativo o Bachillerato.

2.2 Instrumentos

Para esta investigacion se ha utilizado un cuestionario en el que se preguntan por diferentes variables sociodemogréficas,
como el sexo, la edad, la procedencia, los estudios cursados actualmente; otras preguntas que estan relacionadas
directamente con el contexto educativo, como la frecuencia de estudio, la asistencia a clase, si se ha repetido curso alguna
vez, asi como el propio rendimiento académico general del estudiante; otras sobre aspectos vinculados con la frecuencia
de uso de los videojuegos, como la frecuencia de juego a la semana; y una escala disefiada ad hoc a la que denominamos
“Escala de tipologias de videojuego”. Esta escala es de tipo Likert de 4 puntos (1=Nunca lo he jugado, 2=solo lo he
probado, 3=Lo he jugado de vez en cuando, 4=Lo juego muchas veces 0 me lo he pasado) y esta constituida por 33 items
que corresponden a videojuegos que son representativos de lo que se juegan en la actualidad. El hecho de utilizar 4 puntos
en esta escala tipo Likert se debe a que no existe un grado maximo, que corresponderia al quinto punto, al no haber la
posibilidad de que alguien juegue a un videojuego “siempre”. La escala gradia desde la posibilidad de no haber jugado
nunca hasta la posibilidad de haber jugado mucho o, en caso de que tal videojuego tenga final (propio de los videojuegos
narrativos), haberse terminado el juego, lo cual equivale a la idea de jugar mucho a un videojuego cuyo final no existe.
Hay evidencias que sostienen que el indice éptimo de alternativas se sitla entre 4 y 7, por lo que la escala de 4 puntos
estarfa dentro de este rango idéneo'®. En el apartado de resultados se presentara el Analisis Factorial Exploratorio y
Confirmatorio, asi como los indices de ajuste de dicha escala.

2.3 Procedimiento

A través de la mediacion del decanato de la Facultad de Comunicacién de la Universidad del Atlantico Medio y con la
colaboracidn de la Facultad ESCOEX de la misma Universidad, se realizé internamente un envio del cuestionario, a través
de Google Forms, al alumnado de las diferentes titulaciones de la Universidad a través de su correo universitario. Por otro
lado, se contactd con el Departamento de Educacién de la Universidad de Las Palmas de Gran Canaria y con algunos
centros de educacion secundaria de la isla de Gran Canaria, tanto publicos como privados, explicando a sendos equipos
directivos el objetivo de la investigacion. Debido a la Ley Organica de Proteccion de Datos, para todos los centros,
universitarios y de educacion secundaria, se informé previamente al alumnado de cudl era la naturaleza del estudio y de su
caracter anénimo. Se explicé también al profesorado que trasladaria los cuestionarios a los alumnos algunas preguntas
clave y que pudieran suscitar dudas, con el fin de evitar que pudieran afectar a las contestaciones, una de ellas, por su
relevancia en el estudio, fue la de “rendimiento académico”. Se traslado al profesorado que dicha variable se preguntaria
a los alumnos como la equivalencia a su nota media, siendo un rendimiento muy bajo el equivalente a un 0-2 de media, un
rendimiento bajo a un 3-4 de media, un rendimiento medio de 5-6 de media, un rendimiento alto de 7-8 de media y un
rendimiento muy alto a un 9-10 de media. Asimismo, se acord6 con los diversos centros formativos que en el futuro se les
informaria de los resultados facilitando al profesorado los resultados una vez fueran publicados.

2.4. Andlisis de datos

El presente estudio consta de la realizacion de diversos analisis estadisticos, comenzando con la validacién de la Escala de
Tipologias de Videojuego, comprobando que los datos sean normales; luego realizando un andlisis factorial exploratorio



y confirmatorio, evaluando los indices de ajuste del modelo analizado; calculando, en tercer lugar, la fiabilidad de la escala
y sus correspondientes factores y, finalmente, comprobando las diferencias significativas presentes en los factores segun
las variables criterios elegidas. Se utilizd para estos calculos el paquete estadistico Mplus 7.3, asi como el programa
Statistical Package for the Social Sciences (SPSS).

3. RESULTADOS

Con el objetivo de validar la Escala de Tipologias de Videojuego se calcularon los valores descriptivos de tendencia central
y distribucion de las variables pertenecientes a la escala. En cuanto a la Asimetria, se observé que, de las 33 variables del
cuestionario final, el rango oscila entre -0,37 a 3,4, mientras que la Curtosis, el rango va de -1,452 a 5,97.
Excepcionalmente, hay un item cuyo indice de Curtosis resultd elevado, 11,83, el cual se decidi6 mantener en la escala
por fundamentacion tedrica. Esta variable corresponde al videojuego StarCraft, el cual, dentro del conjunto de tipos de
videojuego que componen la escala, ademas de ser considerado un juego “de nicho”, también se le atribuye ser uno de los
videojuegos méas complejos y dificiles por parte de la comunidad gamer. Es razonable, por tanto, que dicha variable
obtuviese una respuesta general muy polarizada.

Por otro lado, con el fin de constatar la posibilidad de llevar a cabo un analisis factorial exploratorio, se hallaron las medidas
de Kaiser-Meyer-Olkin (K-M-O), asi como el Test de Esfericidad de Barlett. La medida de adecuacion K-M-O es de 0,93,
valor considerado excelente!®, y el test de Esfericidad de Barlett registra un valor de 8.301,65 significativo (p= 0.000).
Estos datos resultantes sefialan que es posible hacer, en este estudio, el analisis factorial exploratorio®.

La estructura factorial de la escala se determind utilizando la técnica multivariada, modelo de ecuaciones estructurales
exploratorio (MESE), la cual fue desarrollada por Asparouhov y Muthen. Mediante la técnica multivariada se puede
combinar ambos analisis: el exploratorio (AFE) con el confirmatorio (AFC). El resultado fue una estructura factorial con
un aceptable ajuste del modelo atendiendo al Root Mean Square Error of Approximation (RMSEA), al Comparative Fit
Index (CFI), al Tucker-Lewis Index (TLI) y al Standardized Root Mean Square Residual (SRMR). Los correspondientes
datos son: RMSEA=0,067 (90 Percent C.1=0,033-0,045); CFI=0,985; TLI=0,979 y SRMR=0,34. A continuacion, en la
Tabla 1, se muestra la estructura factorial obtenida de la Escala de Tipologias de Videojuego:



Tabla 1:

Pesos factoriales de los items de la Escala de Tipologias de Videojuego

ITEMS F1 F2 F3 F4 F5
Fortnite o Player Uknown Battleground 0,682 -0,012 0,175 0,202 -0,026
League of Legends o DOTA 0,072 0,294 0,599 0,056 -0,075
Zelda (cualquiera de la saga) -0,184 0,863 0,029 0,041 -0,093
World of Warcraft -0,074 0,098 0,654 0,202 0,049
Assassin’s Creed o God of War (cualquiera de la saga) 0,28 0,172 0,129 0,519 0,006
FIFA o Pro Evolution Soccer 0,781 0,062 -0,13 0,277 -0,014
Super Mario Bros o Sonic (cualquiera de la saga) -0,006 0,928 -0,369 0,038 0,37
Tekken o Dragon Ball FighterZ o Street Fighter 0,138 0,504 0,008 0,226 -0,055
Mario Kart o Crash Team Racing (cualquiera de la saga) 0,132 0,8 -0,249 -0,093 0,438
Metal Gear Solid (cualquiera de la saga) 0,043 0,2 0,114 0,573 -0,174
CS:GO o OverWatch o Call of Duty o Apex 0,562 -0,048 0,296 0,424 -0,047
Uncharted o Tomb Raider o Far Cry (cualquiera de la saga 0,214 0,091 -0,069 0,771 -0,065
StarCraft 0,014 0,065 0,618 0,254 0
Forza MotorSport o Gran Turismo 0,476 0,094 -0,006 0,353 0,022
Final Fantasy o Dragon Quest (cualquiera de la saga) -0,242 0,725 0,066 0,252 -0,171
Pokémon Go 0,176 0,543 0,213 -0,021 0,132
Pokémon (cualquiera de la saga) 0,094 0,822 0,035 0,027 0,01
Just Dance -0,073 -0,007 0,103 -0,044 0,883
Sing Star -0,092 -0,043 -0,025 0,169 0,733
Sumer Smash Bros -0,077 0,749 0,118 0,002 0,05
HearthStone 0,011 0,272 0,733 -0,016 -0,063
Clash Royale 0,599 0,117 0,322 -0,038 0,076
Sims (cualquiera de la saga) 0,04 0,089 0,045 0,319 0,567
Age of Empires o Civilization o Total War -0,027 0,019 0,58 0,351 0,02
Kingdom Hearts (cualquiera de la saga) -0,205 0,572 0,097 0,264 0,025
The Elder Scrolls (cualquier de la saga, como Skyrim) -0,007 0,099 0,443 0,468 0,019
GTA o0 Read Dead Redemption (cualquiera de la saga) 0,499 -0,048 0,014 0,62 0,045
Minecraft o Animal Crossing 0,123 0,323 0,265 0,12 0,281
The Last of Us o Resident Evil o Silent Hill 0,004 0,149 -0,026 0,81 -0,028
Until Down o Beyond: Two Souls o Life is Strange -0,06 -0,01 -0,002 0,864 0,132
Fallout (cualquiera de la saga) 0,012 -0,065 0,317 0,672 0,047

Del andlisis factorial exploratorio y confirmatorio se obtuvo una escala con un alpha ordinal total de 0,96, compuesta por
5 factores que engloban diferentes tipologias de videojuego. El factor 1 corresponde a “Videojuegos competitivos”
(recogido en cinco items, con un apha ordinal =0,76), los cuales son juegos que se relacionan por su caracter deportivo,
independientemente de su tematica y estilo de competicidn, desde futbol, conduccion, hasta enfrentamientos tipo first



person shooter por equipo (disparos en primera persona) o battle royale (mediante eliminacion). Si bien la competicién es
un rasgo comun de muchos juegos, lo que diferencia a los que componen el factor “Videojuegos competitivos” es que
estan disefiados exclusivamente para este cometido, orientados al juego online y a la competicién federada o profesional,
aunque contengan modalidades amateurs.

El factor 2, denominado “Videojuegos de estética manga/anime” (recogido en nueve items, con un alpha ordinal =0,87),
reline a un conjunto de videojuegos cuya ambientacién y estética esta disefiada siguiendo el estilo del manga y el anime
japonés. La mayoria son, de hecho, juegos que o bien pertenecen o forman parte de la compafiia japonesa Nintendo, o bien
son producidos por compafiias desarrolladoras de videojuego japonesas.

El factor 3 se refiere a “Videojuegos de estrategia en tiempo real” (recogido en cinco items, con un alpha ordinal =0,74) y
esta conformado por videojuegos donde lo que prima es la toma de decisiones en entornos complejos, en los cuales hay
muchos estimulos visuales e informativos, para los que se requiere un tiempo largo de adaptacion, estudio del propio juego
y entrenamiento de acciones por minuto.

El factor 4, “Videojuegos de accion inmersiva fotorrealista” (recogido en ocho items, con un alpha ordinal =0,86), engloba
a aquellos videojuegos que tienen un apartado grafico muy potente, mayoritariamente considerados triple A (de elevado
presupuesto) donde el argumento y la narrativa tienen un peso fundamental, asi como la accion del jugador, que tiene que
ejecutar golpes, disparos, saltos, evasiones o tomas rapidas de decision. Como punto de unién entre los Videojuegos de
accion inmersiva fotorrealista esta el disefio de personajes y entornos con caracter realista y verosimil, donde el jugador
pueda sentirse inmerso, identificado e incluso proyectado, pese a que pueda tratarse de un universo de fantasia.

Por ultimo, el factor 5 hace referencia a “Videojuegos de entretenimiento generalista” (recogido en cuatro items, con un
alpha ordinal =0,77). Estos videojuegos se identifican por un control muy sencillo de sus mecanicas, de manera que
practicamente pueda jugarlos cualquier persona con independencia de su edad, capacidad de juego, destreza o experiencia
con videojuegos. Son videojuegos “livianos”, que no exigen tension competitiva ni generan un ambiente desafiante o que
penalice en exceso al jugador.

Por otro lado, se ha calculado la validez concurrente de los factores y una serie de variables criterio elegidas en la presente
investigacion. Estas responden al objetivo principal del estudio de comprobar si hay diferencias significativas entre jugar
a determinados tipos de videojuegos con respecto a diversas variables del contexto educativo, como son el rendimiento
académico, la frecuencia de estudio, la frecuencia de asistencia a clase, si han repetido curso alguna vez y la frecuencia de
lectura.

En primer lugar, se constata que no hay diferencias significativas en ninguna de las tipologias de videojuego en cuanto al
rendimiento académico. No obstante, en las otras variables criterio mencionadas si existen diferencias significativas. Con
respecto a la frecuencia de estudio, los estudiantes cuya frecuencia de estudio es media-baja informan de una mayor
preferencia hacia los videojuegos de entretenimiento generalista que aquellos que estudian con una frecuencia alta (tse)=
0,332; p=0,28). Por otro lado, los estudiantes que han repetido curso alguna vez en su historia académica, informan que
juegan mas a videojuegos de accion inmersiva fotorrealista que aquellos que no han repetido nunca (F, ss7= 9,740;
p=0,002). Estas diferencias significativas las podemos encontrar en la Tabla 2.

Tabla 2

Diferencias de media entre tipologias de videojuego en funcidn de haber o no repetido curso

No ha repetido curso  Ha repetido curso

Factores M (D.T) M (D.T) F P valor
Videojuegos competitivos 1,86 (0,82) 1,90 (0.80) 0,241 0,624
Videojuegos de estética manga/anime 1,94 (0,70) 1,95 (0,74) 0,16 0,900
Videojuegos de estrategia en tiempo real 1,32 (0,56) 1,39 (0,63) 1,208 0,272
Videojuegos de accién inmersiva fotorrealista 1,54 (0,65) 1,76 (0,81) 9,740** 0,002

Videojuegos de entretenimiento generalista 2,07 (0,74) 2(0,81) 0,798* 0,372




*p <.05; ¥ p <.01; *¥*¥* p <.001

Finalmente, existen diferencias significativas en las tipologias de videojuego en funcién de la frecuencia con la que juega
el estudiante. EI alumnado que lee con una frecuencia media-baja informa hacer un mayor uso de los videojuegos
competitivos que el que lee con una frecuencia alta (F, 4s7= 16,329; p=0,000).

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Al analizar si hay diferencias significativas entre las tipologias de videojuego y las variables criterio elegidas del contexto
educativo, lo primero que destaca es la ausencia de significatividad en cuanto al rendimiento académico. Esto contradice
a aquellos articulos e investigaciones que aseguran que los videojuegos tienen repercusiones negativas en el desarrollo
académico del alumno como sostienen Sanchez-Diaz et al.?* al relacionar la frecuencia de juego con el mal rendimiento
escolar. Otros como Rodriguez y Sandoval®?, por el contrario, no encontraron diferencias significativas entre el consumo
habitual de videojuegos y el rendimiento. La base de estas incongruencias entre investigaciones puede estar claramente
relacionada con el hecho de no tener informacidn sobre qué tipos de videojuegos estan jugando los sujetos de las respectivas
investigaciones. No obstante, el no encontrarse estas diferencias significativas puede deberse, simplemente, al hecho de
que el consumo de videojuegos no tiene por qué ir de la mano con una frecuencia excesiva de juego que perjudique su
rendimiento académico. Por otro lado, hay adolescentes cuyo consumo de videojuegos es muy elevado, pero solo en dias
concretos o sefialados, lo cual no tiene por qué interferir en caso alguno con una dindmica escolar normalizada?®. Por
consiguiente, jugar a videojuegos no tiene por qué relacionarse con un mal desempefio en los estudios.

En cuanto a las diferencias significativas observadas entre quienes juegan a videojuegos de entretenimiento generalista
con respecto a la frecuencia de estudio, juegan mas a los titulos de esta categoria los que estudian con menos frecuencia.
Los otros tipos de videojuego no ofrecen diferencias significativas en cuanto a esta variable criterio. Esta categoria esta
conformada por juegos cuyo caracter es poco exigente, tanto a nivel mecanico como a nivel de aprendizaje y es por este
motivo por el que suelen ser consumidos por aquellas personas que no invierten su tiempo de ocio en los videojuegos, al
menos no de forma asidua. Se puede inferir de este dato que, quienes juegan mas a videojuegos de entretenimiento
generalista, tienden a otras férmulas de ocio que si pueden repercutir en su frecuencia de estudio. Lo que si es evidente es
que el hecho de jugar a las tipologias de videojuego mas asociadas a la figura del gamer no implica una menor frecuencia
de estudio.

Llama la atencidn la vinculacién entre haber repetido curso alguna vez con jugar més a videojuegos de accién inmersiva
fotorrealista, puesto que hay diferencias significativas con respecto a quienes no han repetido nunca, que juegan menos a
estos juegos. La repeticién de curso tiene multiples casuisticas posibles, pero si tenemos en cuenta que no se han hallado
diferencias significativas en cuanto a rendimiento académico y videojuegos de accién inmersiva fotorrealista, seria
contradictorio que un aspecto que pudiese estar asociado al mal rendimiento, como es la cuestién de repetir curso, si
ofreciese estas diferencias significativas.

Por ultimo, los estudiantes que juegan a videojuegos competitivos tienden a leer menos que quienes prefieren otros tipos
de videojuegos. Los jugadores competitivos disfrutan del riesgo, la tension y la adrenalina, un tipo de satisfaccion que se
encuentra alejado de un ocio mas pausado y calmado como el de leer. Es natural que existan estas diferencias significativas,
puesto que la lectura no resulta normalmente atractiva para jugadores hardcore o que busquen experiencias vertiginosas,
de accion y reaccion continua.

Como conclusion, los videojuegos tienen un caracter especialmente heterogéneo, como se puede apreciar en las tipologias
resultantes del analisis factorial realizado. Esta disparidad segmenta muy bien a los jugadores, los categoriza y con ello se
hace posible entender como se producen diversas diferencias significativas en cuanto a algunas de las variables del contexto
educativo. No obstante, la principal de ellas, que es la referente al rendimiento académico, no encuentra dichas diferencias
significativas, demostrando que los videojuegos no son la razén ni del éxito ni del fracaso escolar, reafirmandose como
una experiencia de ocio mas, la cual tiene aplicaciones ventajosas y positivas para el desarrollo personal y competencial,
asi como malos usos y abusos, como el ocio asociado a otras pantallas como la del maévil o el ordenador. Si seria necesario
explorar mas sobre los contextos personales de los jugadores para poder terminar de responder a preguntas que quedan
planteadas, como qué opciones de ocio estan prefiriendo quienes juegan a videojuegos de entretenimiento generalista y



por qué se relacionan con la media-baja frecuencia de estudio, o por qué quienes han repetido curso alguna vez, tienen
preferencia hacia videojuegos de accién inmersiva fotorrealista.

Cada vez los videojuegos van evolucionando, sumando a mas tipos de jugadores y diversificando sus propuestas de
entretenimiento, hasta el punto en que practicamente no hay ninguna persona que no pueda encajar en algunas de las
tipologias de videojuego resultantes del analisis factorial: videojuegos competitivos, videojuegos de estética manga/anime,
videojuegos de estrategia en tiempo real, videojuegos de accion inmersiva fotorrealista y videojuegos de entretenimiento
generalista.

Estas categorias no solo eshozan los perfiles de distintos tipos de jugador, también son representativas del tiempo presente,
donde el estudiante puede sentirse atraido por una estética, como la del manga y el anime, jugando a juegos de este estilo
visual mas alla de lo que le ofrezcan a nivel ludico. El videojuego es arte, comunicacion y entretenimiento a la vez, un
espacio de evasion y de conexion, de relajacion y de competicion. El contexto educativo es también el contexto del
videojuego.
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