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Resumen

Los videojuegos estan integrados en la vida cotidiana de los adolescentes. Por esta razon, conviene
analizar su influencia en las preferencias musicales del alumnado de Educacion Secundaria Obligatoria.
Para ello, se adopta una metodologia cuantitativa basada en un disefio descriptivo y comparativo,
mediante la aplicacion de un cuestionario a 480 estudiantes de la Region de Murcia. Los resultados
muestran los habitos y la frecuencia de juego que tienen los participantes, asi como los diferentes grados
de escucha activa de la musica de los videojuegos, el nivel de agrado hacia dicha musica y sus relaciones
con las tendencias de consumo musical fuera del contexto del videojuego. Estos datos generan hallazgos
relevantes que proporcionan una vision novedosa del nicho de investigacion localizado, el cual se asocia
a la identidad musical de los adolescentes a través de la musica presente en los videojuegos.

Palabras clave: Ludomusicologia; Videojuegos; Percepcion del alumnado; Educacion Secundaria
Obligatoria.

[en] Video Game Music: A Study on The Perception Of Students In Compulsory
Secondary Education

Abstract

Video games are integrated into the daily lives of teenagers. For this reason, it is worthwhile to analyze
their influence on the musical preferences of secondary school students. To this end, a quantitative
methodology based on a descriptive and comparative design was adopted, through the application of a
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questionnaire to 480 students in the Region of Murcia. The results show the participants' gaming habits
and frequency, as well as the different levels of active listening to video game music, their level of liking
for this music, and its relationship to music consumption trends outside the video game context. These
data generate relevant findings that provide a novel perspective on this research niche, which is
associated with the musical identity of teenagers through the music present in video games.

Keywords: Ludomusicology; Video games; Student perception; Compulsory Secondary Education.
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1. Introduccién

Los videojuegos tienen una gran presencia en la vida cotidiana de los adolescentes. Por este motivo,
contribuyen a una de las formas de ocio digital mas demandadas del momento. Tras su finalidad ludica
se integran multiples manifestaciones artisticas que, cada vez contienen una mayor visibilidad y, sin
duda, la musica es una de las principales, ya que acompana todas las acciones mas relevantes y aporta
una experiencia inmersiva desde la vinculacion emocional o las atmdsferas ambientales propias de la
escena.

Resulta relevante destacar como todas las personas recordamos melodias de los juegos mas
representativos de nuestra adolescencia, lo cual implica que la musica que los configuraba conectaba
directamente con nuestras vivencias. Cabe mencionar que el presente estudio se asocia a la etapa
adolescente, puesto que es el periodo en el que los videojuegos tienen un predominio mayor. Sin
embargo, en cuanto a su uso se ha de entender que nos encontramos ante un aspecto tan complejo como
la libertad de los gustos personales. En consecuencia se puede afirmar que, el mundo del videojuego ha
tenido una gran influencia en la experiencia vital de gran parte de la poblacion, por lo que su musica
forma parte del saber colectivo.

Tras observar la gran repercusion cultural del videojuego, se puede apreciar como un dato coherente
desde la dimension educativa que, seglin el informe de la Asociacion Espafiola de Videojuegos (2025)
el 36% de los docentes europeos utiliza los videojuegos en sus procesos de ensefianza-aprendizaje. El
interés educativo del videojuego no es algo novedoso, ya que desde hace décadas Gros (2008) observo
que existian nuevas formas de alfabetizacion digital, siendo el juego la predominante en los
adolescentes. Destacando también como elemento mediatico segun Lopez et al. (2023) por su capacidad
para la interaccion con los demas jugadores. Todo ello nos hace preguntarnos como percibe el alumnado
de Educacion Secundaria la musica de los videojuegos, lo cual nos acerca a su tratamiento desde
diferentes dimensiones de la pedagogia musical.

2. De la ludomusicologia a la identidad musical

El estudio de la musica en los videojuegos se inscribe dentro de un campo de investigacion en expansion,
cuya consolidacion académica es relativamente reciente (Ferndndez-Cortés, 2020), visibilizando el
estudio de la musica en los videojuegos desde perspectivas diferentes. Los trabajos de Whalen (2004) y
Collins (2008) son antecedentes claros a la creacion de la ludomusicologia, los cuales se apoyaron en
analisis pioneros sobre el sonido en los videojuegos. Hace una década se publicaron una serie de trabajos
que consolidaron dicha subdisciplina de la musicologia, como Summers (2016) y Kamp (2016), lo cual
nos lleva a propuestas actuales con Galloway y Hambleton (2025) y Lambe y Nunes (2026) en los que
la sonologia de videojuegos concretos es el objetivo principal a través de una vision técnica y tedrica.
En esta linea, se puede afirmar que el videojuego presenta particularidades que condicionan su
tratamiento sonoro, a diferencia de otros elementos mediaticos como el cine o la television en los que
sus destinatarios realizan un papel pasivo y no condicionan el desarrollo de la historia. Segun Jiménez
Bueno (2022) en los videojuegos el jugador participa activamente en el desarrollo de la experiencia
narrativa. En consecuencia, la musica debe adaptarse a las acciones del usuario y a la evolucion de la
partida, favoreciendo asi la inmersion y la implicacion del jugador en el entorno virtual. Por otra parte,
la extension temporal de los videojuegos constituye otro factor diferenciador en relacion con otros
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formatos audiovisuales. Mientras que la duracion de una obra cinematografica o televisiva suele estar
delimitada, los videojuegos pueden prolongarse durante decenas de horas, lo cual implica un material
musical relevante.

La perspectiva descrita de la ludomusicologia ha centrado mayormente su produccion cientifica en
su definicion y alcance (Parrilla, 2019; Fernandez-Cortés, 2021), asi como los acercamientos al analisis
musical en los videojuegos (Kamp, 2021; Moscoso, 2023) y la experiencia del jugador en cuanto a su
inmersion en el juego y el disfrute en funcion de la musica de este (Wang, 2023; Stevens, 2023).

Tras analizar el estado de la cuestion se puede comprender que la conexion de la ludomusicologia
con la percepcion de la musica en los videojuegos por parte de los estudiantes es clave, puesto que
necesitamos conocer si la escucha que se produce mientras interactiian con la narrativa audiovisual es
consciente y activa, asi como el tratamiento de un aspecto con el que se abren nuevos nichos de
investigacion asociados a la identidad musical a través de los videojuegos, aspectos a los que tratamos
de ofrecer respuesta en el presente trabajo.

3. Videojuegos y pedagogia musical

El potencial educativo que poseen los videojuegos para los procesos de ensefianza-aprendizaje
musicales en Educacion Secundaria Obligatoria se sitia en plena progresion. En este sentido, el
musicograma animado, digital y mediado supone una aproximacion como herramienta mas ladica que
permite un acercamiento de la musica a los mas jovenes desde una optica tecnoldgica y educativa
(Sanchez Parra, 2022).

El enfoque de su integracion en la pedagogia musical actual hace del videojuego un ecosistema de
aprendizaje interactivo en el que la sonologia resulta fundamental para la percepcion y expresion
musical del alumnado. En consecuencia se puede deducir que la finalidad de su empleo en las aulas es
lo que determina su perspectiva pedagogica. Por ello se observan propuestas desde varias areas de
aprendizaje que abogan por una dimension interactiva y participativa del alumnado con grandes
resultados en el aprendizaje de idiomas o el tratamiento de cuestiones socialmente vivas (Diaz et al.,
2023).

En la misma sintonia, Moya y Moreno (2022) lo usan como influencia educativa en la construccion
de identidades nacionalistas o mediante el trabajo de la perspectiva de género (Trevifio et al, 2024). Otra
dimension educativa plantea propuestas propias del area musica con la recuperacion del folklore musical
desde el videojuego (Ramos y Botella, 2019).

Por otro lado, Rodriguez, Muioz y Castellary (2025) distinguen como variante dentro de las
metodologias de Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) el serius game como una estrategia que usa el
videojuego para el aprendizaje, incluido también dentro de la Educacion Musical. Todo ello evidencia
el auge descrito anteriormente de un elemento que va mas alla de su utilidad como herramienta
educativa.

Videojuegos como Minecraft utilizados como recursos didacticos con una intencion pedagogica
reporta beneficios sociales como la inclusion, motivacion y la afectividad en contextos educativos
(Romero Lopez et al., 2025). El juego presenta una estructura abierta donde la participacion del jugador
incide en el desarrollo de este de manera significativa creando su propio escenario virtual y siendo
especialmente util para trabajar contenidos geograficos relacionados con el espacio en la etapa de
ensefianza secundaria (Gonzalez et al., 2021).

De forma similar, el videojuego EA Sport FC (anteriormente llamado FIFA) de gran popularidad
entre género masculino permite un acercamiento al mundo real no solo en la practica deportiva, sino en
el alcance mediatico de este propiciando en el jugador posibles forma de interaccion virtual con
simulaciones de alto grado de profundidad en el contexto del juego. En este sentido, Gilje y Silseth
(2019) destacan que el conocimiento del videojuego y el contexto que lo rodea estd presente en las
practicas de alfabetizacion del jugador fuera del ambito escolar.

Se puede observar como el desarrollo de estudios que vinculan la musica en los videojuegos como
fendmeno cultural e interactivo esta en auge. Sin embargo, no existe una proyeccion simultanea en el
ambito educativo, especialmente desde enfoques analiticos vinculados a la identidad musical del
alumnado de Educacion Secundaria Obligatoria. Esta situacion pone de manifiesto la necesidad de
integrar la ludomusicologia con la pedagogia musical para plantear nuevas oportunidades en los
procesos de ensefianza-aprendizaje.
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4. Metodologia

Los objetivos planteados para este estudio son identificar las preferencias musicales del estudiantado de
Educacion Secundaria Obligatoria en relacion con los videojuegos que consumen y determinar si la
musica de los videojuegos establece influencias sobre los estudiantes.

El presente estudio se articula con una metodologia cuantitativa basada en un analisis descriptivo y
comparativo de estadisticos. La poblacion del estudio son estudiantes de Educacion Secundaria
Obligatoria de la Region de Murcia y han sido seleccionados por conveniencia. Asi pues, la muestra
final del estudio la constituyen 480 participantes, todos ellos alumnos (260; 54.16%) y alumnas (220;
45,84%) de Educacion Secundaria Obligatoria que actualmente cursan 2.° (172; 35,83%), 3.° (215;
44,79%) y 4.° (93; 19,37%) curso de dicha etapa. La muestra se reparte atendiendo a la variable curso,
género y edad tal como se presenta en la Tabla 1:

Tabla 1
Muestra por curso, sexo y edad
Mujer
13 14 15 16 17
F % F % F % F % F %
2.° 47 9.8 17 3.5 4 0.8 0 0 0 0
3.° 0 0 76 15.8 34 7 2 0.4 0 0
4.° 0 0 1 0.2 23 4.9 12 2.5 4 0.8
Total 47 9.8 94 19.5 60 12.5 24 5 4 0.8
Hombre
13 14 15 16 17
F % F % F % F % F %
2.° 84 17.5 19 3.9 1 0.2 0 0 0 0
3.° 0 0 74 15.4 25 52 4 0.8 0 0
4.° 0 0 0 0 27 5.6 13 2.7 13 2.7
Total 84 17.5 93 19.3 53 11 17 3.5 13 2.7

Para llevar a cabo la recogida de informacion se disefié un cuestionario ad hoc ante la ausencia de un
instrumento actualizado y validado sobre la tematica de estudio. El cuestionario consta de 15 preguntas
distribuidas en tres dimensiones. La primera de ellas consta de cuatro preguntas y esta destinada a
recoger los datos sociodemograficos: a) datos identificativos (sexo, edad, localidad del centro, curso).
La segunda, conformada con ocho cuestiones: b) videojuegos y musica, se postulan preguntas con la
intencion de saber cudles son sus preferencias de videojuegos y si atienden al hecho sonoro del
videojuego. Las tres Glltimas preguntas se agrupan en la dimension tres: ¢) influencia de la musica de los
videojuegos, pretende recoger informacion acerca de como usan la musica de estos més alla de servir
como banda sonora al videojuego.

Para la validacion del cuestionario se han seguido tres procedimientos siguiendo el planteamiento de
autores como De Gea Quirés, Lopez Nuiiez y Rodriguez Pérez (2025). En un primer momento, se
procedid a una evaluacion a partir de un comité de expertos compuesto por ocho doctores en el campo
de la educacion musical y de universidades espafiolas (Universidad de Murcia, Universidad de Castilla-
La Mancha y Universidad Internacional de La Rioja). Se recurrié a un cuestionario atendiendo a la
pertinencia y adecuacion de este mediante una escala Likert del 1 al 5 y obteniendo valores de medias
como 4,6/5 (adecuacion) y 4,6/5 (pertinencia). Ademas, se calcul6 el coeficiente Alfa de Cronbach para
medir la consistencia interna del instrumento de recogida de datos, obteniendo un valor de 0.89 lo que
significa segin Taber (2018) un valor fiable. Por ultimo, se realizé una prueba piloto con un grupo
reducido de participantes para valorar la claridad y comprension de los items.

El procedimiento se desarrolld en tres fases. En primer lugar, se contactd con los centros educativos
para informar y conseguir los permisos oportunos para administrar el cuestionario al alumnado.
Seguidamente, se contactd con el profesorado de musica para indicarles como suministrar el
cuestionario mediante dispositivos digitales (tablet u ordenadores) a los estudiantes. Por ultimo, se
administro el cuestionario al alumnado. Tras la recopilacion de los datos, provino a la extraccion de
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estos con el Paquete Estadistico para las Ciencias Sociales (SPSSv24). Finalmente, se realiz6 el analisis
de la informacion atendiendo a dos variables identificativas de la muestra participante, sexo y curso,
excluyendo la variable edad al estar estrechamente relacionada con la variable curso, aunque la misma
ha servido para identificar a la muestra.

5. Resultados

Una vez analizados los datos obtenidos a partir del cuestionario creado ad hoc para esta investigacion,
se exponen a continuacion los resultados atendiendo a dos dimensiones. La primera de ellas recoge toda
la informacion relativa a la frecuencia y habitos de juego, mientras que la segunda se orienta mas a la
relacion existente entre los adolescentes y la musica de los videojuegos.

5.1. Habitos y frecuencia de juego

Al ser preguntados por la frecuencia de juego, mas de la mitad de los participantes indican una frecuencia
baja situandose entre una y cinco horas de juego a la semana (308) seguidos de aquellos que lo hacen
entre 6 y 10 (93). Por el contrario, es una minoria la que indica una frecuencia mayor de juego,
declarando solo en un 9.37% de los casos los que se situan en un rango de entre 11 y 15 horas y solo
superando ese rango de horas por un 7.08% de los participantes, tal como se presenta en la Tabla 2:

Tabla 2
Frecuencia de juego semanal por horas
1-5 6-10 11-15 Mas de 15 Total
F % F % F % F % F %
S Hombre 110 42 75 288 43 165 32 123 260 100
X Mujer 198 9 18 81 2 09 2 09 220 100
2.° 104 604 37 215 19 114 12 697 172 100
Curso 3.° 140 6511 36 167 20 93 19 883 215 100
4.° 64 6881 20 215 6 645 3 322 93 100
Total 308 641 93 193 45 93 34 7 480 100

En relacion con las variables a las que se atiende en este estudio, se ha encontrado que si que existen
diferencias significativas en cuanto a la frecuencia de juego y el género. Tal como se extrae de los
resultados presentes en la tabla 2, existe una mayor tendencia por parte de los hombres a jugar un mayor
numero de horas frente a las mujeres. Asi pues, mientras que el 90% de las mujeres encuestadas se sitiian
en un umbral mas bajo de horas de juego, este es solo para los hombres en un 42% de los casos. Por el
contrario, los casos de féminas que juegan mas de once horas a la semana es irrelevante, ni siquiera
pasando el 2%, frente al 28.8% de hombres que si que lo prevalecen, repartidos entre aquellos que lo
hacen entre once y quince horas (16.5%) y los que superan las quince horas semanales (12.3%).

En relacion con el curso académico son menos notorias las diferencias existentes entre la poblacion
correspondiente a cada una de las categorias. Sin embargo, se observa una ligera tendencia a una menor
cantidad de horas de juego en el cuarto curso frente a los inferiores, lo cual puede traducirse con un
mayor uso de otros tipos de ocio frente al consumo de videojuegos per se.

Se considerd conocer la frecuencia del uso de auriculares dado que dichos dispositivos pueden
enriquecer la experiencia auditiva durante el tiempo de juego, repercutiendo en una mejor escucha activa
del producto sonoro mas alla del ludico que aporta el juego. Sin embargo, el uso de auriculares no esta
muy extendido dado que un tercio de la muestra indica que nunca recurre a ellos durante sus horas de
juego junto a un 40.3% de los participantes que solo los usan en algunas ocasiones. Al contrario, solo el
16,2% de los usuarios recurren a ellos siempre, seguidos del 10.2% que lo hace en bastantes casos. Sin
embargo, las diferencias en cuanto a sexo y curso si son relevantes, tal como se extrae de los datos
presentes en la Tabla 3:

Tabla 3
Uso de auriculares durante el juego
Nunca A veces Bastante Siempre Total
F % F % F % F % F %
Revista de Estilos de Aprendizaje / Journal of Learning Styles, Volumen 19, N.2 39, 99-110. 103

ISSN: 1988-8996 / ISSN: 2332-8533
www.revistaestilosdeaprendizaje.com



Hombre 60 23 102 392 32 123 66 253 260 100

Sexo Mujer 97 441 94 427 17 7.7 12 54 220 100
2.° 67 389 73 424 15 87 17 9.9 172 100

Curso 3.° 67 31.1 83 386 22 102 43 20 215 100
4.° 23 247 40 43. 12 129 18 193 93 100

Total 157 327 196 408 49 102 78 16.2 480 100

Nuevamente las diferencias de género se hacen latentes en este estudio. Asi pues, son los hombres
quienes recurren a un mayor uso de auriculares durante el tiempo de juego (25.3% siempre; 12.3%
bastante) frente a las mujeres (5.4% siempre; 7.7% bastante). La razon de este dato podria estar
relacionada con la frecuencia de juego. Ante estos resultados se observa una tendencia de un mayor
numero de horas de juego relacionada con un mayor uso de auriculares que coincide en este caso con
un predominio por parte del género masculino en ambas dimensiones.

En cuanto a las diferencias o similitudes entre el uso de los auriculares de acuerdo con el curso
académico, existe una tendencia al alza hacia el aumento del nimero de usuarios de auriculares
conforme avanzan los cursos. Asi pues, mientras que para segundo curso el uso entre bastante y siempre
no llega al 20%, este se supera en tercero (20,2%), llegando para cuarto a un 32,2%.

También se decidio indagar en las razones que justifican el uso de auriculares por parte de los
jugadores adolescentes. Para esta pregunta solo 230 participantes dieron una respuesta cualitativa del
motivo que le lleva al uso de auriculares mientras juegan. Tras ser analizadas, agrupadas y categorizadas
las respuestas son cuatro los motivos mas comunes siendo el mas frecuente el del uso de dichos
dispositivos para mejorar la escucha de los sonidos y musica del juego en si mismo (112), seguido de
para mejorar su concentracion y el poder escuchar las indicaciones mas claramente (85). En menor
medida se recurre al uso de auriculares para hablar o comunicarse con amigos con los que juegan en
linea (18) o para escuchar su propia musica (15):

Tabla 4
Motivo del uso de auriculares durante la practica de videojuegos
Soflido del Concentracion MﬁSi.ca Comunicacion Total
juego propia
F % F % F % F % F %
Hombre 57 43.51 50 3816 7 534 17 12.97 131 100
Sexo Mujer 55 55.55 35 3535 8 8,08 1 1.01 99 100
2.° 8 1212 21 31.81 31 46.96 6 9.09 66 100
Curso 3.° 3 2.72 65 59.09 34 309 8 7.27 110 100
4.° 4 740 26 48.14 20 37.03 4 7.40 54 100
Total 112 4869 85 3596 15 6.52 18 7.82 230 100

Tal como se presenta en la Tabla 4 solo existen diferencias resefiables en cuanto al curso en aquellos que
optan por el uso de auriculares para aumentar su concentracion durante el juego en el caso de los
participantes que cursan 3.° de la ESO. Por otra parte, existe una diferencia notable debido al género,
siendo mayor el porcentaje de hombres que sefialan que usan los auriculares para comunicarse en linea
con amigos durante el juego mientras que este motivo ha sido solamente indicado por una participante
alejandose los datos del resto de categorias y variables que si que mantienen unas tendencias similares.
Por ultimo, atendiendo de nuevo a esta variable es ligeramente mayor el porcentaje de féminas (55.55%)
que sefialan que usan los auriculares con el fin de mejorar la experiencia auditiva durante el juego con
el fin de escuchar mejor los sonidos y musica que emanan del videojuego en si frente a los hombres
(43.51%).

Por ultimo, dentro de esta dimension sobre el habito de juego de los participantes se pregunto6 acerca
de qué videojuego era al que mas solia jugar o consideran su favorito. Las respuestas fueron muy
diversas siendo EA Sport o lo que antes se conocia como FIFA hasta 2023 el mas jugado (49
participantes), seguido de Fornite (41), Rocket League (29), Minecraft (29), Grand Theft Auto (19),
Blockblast (19) o Clash Royale (16), entre muchos otros. En cuanto a las variables de este estudio se ha
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de indicar que no hay diferencias en cuanto al curso, pero si en cuanto al género entre los juegos que
suelen ser los favoritos observando una clara tendencia masculina hacia el videojuego EA Sporty Rocket
League y, por el contrario, siendo el favorito de las mujeres el Blockblast.

5.2. La musica de los videojuegos

Una vez conocidos los habitos de juego se presentan los resultados orientados al conocimiento sobre la
percepcion auditiva de la musica presente en los videojuegos de los participantes en este estudio.

En la Tabla 5 se presentan de acuerdo con los variables del estudio de manera conjunta los resultados
relativos en cuanto si los participantes han realizado una escucha consciente de la musica que emana de
los videojuegos, si les gusta dicha muisica que suena mientras juegan asi como la frecuencia con la que
suelen escuchar este tipo de musica fuera del juego, es decir, en su tiempo de ocio y tiempo libre,
pudiendo determinar si la musica y estilos musicales presentes en los videojuegos rompe la frontera del
propio juego siendo parte de las preferencias musicales de los adolescentes.

Tabla 5
Datos referentes a la escucha consciente, el gusto por la musica de los videojuegos y las preferencias
musicales de los estudiantes

Mucho Bastante Poco Nada Total
F % F % F % F % F %
Escucha 62 23.8 61 234 116 446 21 4.3 260 100
Hombre Gusto 57 219 108 415 81 31.1 14 53 260 100
Ocio 13 5 20 7.6 88 33.8 139 534 260 100
Escucha 20 9.1 33 15 131 595 46 209 220 100
Mujer  Gusto 12 5.4 49 222 117 531 42 19.1 220 100
Ocio 0 0 3 1.36 34 154 183 83.1 220 100
Escucha 24 139 46 2677 89 517 13 7.5 172 100
2.° Gusto 21 122 70 406 67 389 14 8.1 172 100
Ocio 3 1.7 9 5.2 60 348 100 58.1 172 100
Escucha 46 2123 33 153 106 493 30 139 215 100
Curso 3.° Gusto 36 16.7 61 283 96 446 22 102 215 100
Ocio 9 418 12 558 42 195 152 70.7 215 100
Escucha 12 129 15 16.1 42 451 24 258 93 100
4.° Gusto 12 129 26 279 35 376 20 215 93 100
Ocio 1 1.07 2 215 20 215 70 752 93 100
Escucha &2 17 94 19.5 237 493 67 139 480 100
Total Gusto 69 143 157 327 198 412 56 11.6 480 100
Ocio 13 2.7 23 47 122 254 322 67 480 100

Variables

Sexo

Al analizar los resultados del total de la muestra se establece que existe una tendencia por la que aquellos
que indican que suelen escuchar de manera consciente o activa la musica presente en los videojuegos
también aportan que, les gustan dichas audiciones. Sin embargo, se observa que no supera ni la mitad el
numero de aquellos que lo hacen con bastante o mucha frecuencia. Por otra parte, se muestra en los
datos un reducido nimero de participantes que escuchan fuera del contexto del videojuego su musica,
llegando al 67% los que nunca han escuchado musica de videojuegos en un ambiente de ocio, seguidos
de un 25.4% para los que lo han hecho en pocas ocasiones.

Las diferencias debido a sexo son verdaderamente notables. Se advierte una menor tendencia por
parte de las mujeres en las tres dimensiones abordadas, siendo destacable el hecho de que el 83.1% de
las encuestadas nunca han escuchado musicas presentes en un videojuego fuera de este, seguido del
15.4% que lo han realizado en pocas ocasiones, aunque también es alto el porcentaje en el caso de los
varones (53.4% nada y 33.8 poco). En cuanto a la escucha consciente durante el juego y el gusto por lo
escuchado con los hombres cuyas cotas son mas altas, dicho en otros términos, quiénes en mayor medida
senalan realizar una escucha activa de dicha musica y que esta les parece placentera, al contrario que a
las mujeres.

Por ultimo, en cuanto al curso académico existe una tendencia similar por parte de los participantes
a no escuchar con mucha o bastante frecuencia fuera del videojuego la musica. En cambio, si que hay
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una mayor escucha activa y preferencia por la musica presente en los videojuegos en 2.° de la ESO,
produciéndose un descenso paulatino de dichos datos para el 3.° y 4.° curso.

Una vez categorizadas y analizadas las respuestas cualitativas sobre el posible conocimiento de algiin
aspecto musical de la propia musica de los videojuegos se obtiene que solo un 10.2% de los participantes
no son capaces de reconocer alglin aspecto musical de lo escuchado en los videojuegos. Por el contrario,
el 52.7% indica que es capaz de identificar el género o estilo musical, seguidos, muy de lejos de otros
aspectos como el distinguir un instrumento musical destacado (13.3%), la agrupacion musical que
gjecuta la banda sonora (8.3%), el nombre del compositor (6.25%) o la banda sonora en si misma
(5.62%), no existiendo diferencias en cuanto a género y curso entre las respuestas.

6. Discusion y conclusion

El presente estudio se plantea con un doble objetivo: en primer lugar, identificar las preferencias
musicales del alumnado de Educacion Secundaria Obligatoria en relacion con los videojuegos que
consumen; en segundo lugar, determinar la influencia de la musica de los videojuegos sobre dicho
alumnado. A partir de los resultados obtenidos, es posible abordar la respuesta a ambos objetivos.

6.1. Preferencias musicales del alumnado de Educacion Secundaria Obligatoria en relacion con
los videojuegos

Los resultados obtenidos permiten abordar el primer objetivo alejandose de interpretaciones lineales
entre exposicion musical y preferencias de los participantes, lo cual nos lleva a un entramado mas
complejo con hallazgos novedosos para la tematica. Si bien mas del 60% del alumnado presenta una
practica regular con videojuegos establecida entre una y cinco horas semanales representando una
actividad cotidiana con gran nivel de exposicion a la musica de los videojuegos, este hecho no se traduce
de manera proporcional en su incorporacion al repertorio musical de escucha auténoma en los tiempos
de ocio de los estudiantes. Faure Carvallo et al. (2020) hacen alusion a la homogeneizacion de perfiles
musicales entre adolescentes, lo cual resulta un reto para el ambito educativo y la conexion con sus
intereses musicales cotidianos. Por esta razon, se puede encontrar una respuesta heterogénea en el uso
de la ludomusicologia para su vinculacion con la pedagogia musical.

El desajuste citado entre exposicion y preferencias musicales constituye uno de los hallazgos mas
relevantes del estudio y obliga a reconsiderar los supuestos tradicionales sobre la internalizacion musical
en contextos de interaccion constantes. En esta linea, los datos sugieren que la mera exposicion no
garantiza procesos de apropiacion cultural, lo que sita el foco analitico en el papel de la atencion. El
analisis de datos realizado evidencia que la escucha activa emerge como un factor clave en la
construccion de la preferencia: a mayor nivel de atencion consciente hacia la musica del videojuego,
mayor es el grado de gusto declarado por el alumnado en sus respuestas.

El elemento mas significativo que se genera en esta discusion es, sin duda, que esta intensificacion
del gusto de la musica del videojuego no se traduce en una mayor transferencia hacia practicas de
escucha de esa musica en el tiempo de ocio de los participantes. Por el contrario, los datos muestran que
los estudiantes con mayores niveles de escucha activan presentan una menor tendencia a consumir
musica de videojuegos fuera del contexto interactivo. Dichos datos pueden producirse por la existencia
de un mecanismo de anclaje contextual, segin el cual el procesamiento consciente de la musica no
facilita su descontextualizacion, sino que, fortalece su vinculacion semantica y funcional con el entorno
del videojuego. Por ello, si se percibe la musica en su especificidad como elemento narrativo,
atmosférico o funcional del videojuego resulta mas dificil su desplazamiento hacia ambientes
alternativos de escucha en los que pierde gran parte de su sentido original, a pesar de que esa musica
posee una valoracion positiva de los participantes en la escucha que se realiza como jugador.

Los datos relativos al uso de auriculares refuerzan esta interpretacion de los datos. Aunque su uso
aumenta en perfiles con mayor implicacion en el videojuego, especialmente en hombres atendiendo a la
variable sexo y en cursos superiores si observamos la variable del afio académico, su funcion se orienta
fundamentalmente a optimizar la experiencia sonora del videojuego, no a facilitar el consumo musical
independiente. El hecho de que un 32% del alumnado no utilice auriculares y que, entre quienes los
utilizan, predomine su uso para escuchar el propio videojuego, apunta a una priorizacion funcional del
entorno sonoro interactivo frente a otras practicas de escucha citadas por el alumnado e incluso, por
encima de la comunicacion con otros jugadores, lo cual resulta llamativo, puesto que, en la actualidad
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gran parte de los videojuegos tienen version online en la que se permite y, en ocasiones, es necesario la
comunicacion para un desempefio eficaz del videojuego.

Dentro de las cuestiones asociadas a los auriculares, cabe discutir las diferencias segtin la variable sexo
y curso académico, las cuales introducen dimensiones adicionales en la comprension de estas dinamicas.
La mayor dedicacion temporal al videojuego por parte de los varones, junto con un uso mas intensivo
de auriculares, sugiere un mayor grado de inmersion y especializacion en la cultura gamer, lo que podria
favorecer una experiencia sonora mas sofisticada y profesional. Por su parte, la disminucion en los
porcentajes referentes al tiempo de juego en cuarto curso apunta a la incidencia de factores externos
como las demandas académicas o cambios en los intereses que reducen el consumo de los videojuegos.
Por estas razones, los resultados permiten visibilizar que las preferencias musicales del alumnado en
relacion con los videojuegos son un proceso mediado por la atencion y fuertemente condicionado por el
contexto de recepcion que genera la atmosfera del propio videojuego, creando un vinculo que
dificilmente se deshace para llevar esa musica al ocio personal.

6.2. Influencia de la musica de los videojuegos sobre el estudiantado

Para el tratamiento del segundo objetivo, los resultados nos permiten confirmar que la musica de los
videojuegos ejerce una influencia significativa sobre el alumnado, si bien esta influencia se manifiesta
de forma diferencial en funcion del nivel de procesamiento y del contexto en el que tiene lugar. Herrera
et al. (2010) establecen que la educacion informal influye directamente en los estilos musicales mas
consumidos por los adolescentes. Los videojuegos se encuentran en un entramado social que genera un
foco de alfabetizacion relevante en sus didlogos cotidianos.

La musica se consolida como un elemento estructural de la experiencia con videojuegos, lo cual
contribuye de manera decisiva a la inmersion, la construccion de atmosferas y la modulacion del estado
emocional. En esta linea, se ha de mencionar la relacion tradicional de la teoria emotivista segun la cual,
la persona vive una emocion similar a la que identifica en la musica escuchada (Scherer y Zentner,
2001), conduciendo a una vinculacién emocional-musical en el videojuego. Este impacto se produce
incluso en condiciones de atencion parcial, lo que indica que la musica opera eficazmente como estimulo
de procesamiento implicito, capaz de influir en la experiencia sin requerir necesariamente un foco
atencional explicito. Sin embargo, cuando la escucha se vuelve activa, la naturaleza de esta influencia
se transforma.

En este sentido, la musica de los videojuegos puede ser entendida como un dispositivo de
intensificacion experiencial, cuyo impacto se concentra en el momento de interaccion, mas que como
un agente de transformacion de los habitos musicales. Su eficacia no radica en su capacidad de generar
consumo externo, sino en su potencial para enriquecer la experiencia lidica desde dentro. En esta linea
Fernandez-Cortés (2020) esclarece la importancia de la intertextualidad sonora, ya que la funcionalidad
de la musica en el videojuego nos permite anticipar situaciones del contexto previamente visualizadas
por la repeticion sonora.

El andlisis de los videojuegos preferidos por el alumnado introduce un elemento interpretativo clave
para comprender la respuesta al objetivo planteado, ya que el predominio de titulos como EA Sports FC
(anteriormente FIFA), Fortnite, Rocket League, Minecraft o Grand Theft Auto V refleja una experiencia
gamer dominado por la vision dinamica, competitiva e interactivas coincidiendo con los argumentos
planteados por Romero Lopez et al., (2025) y Gonzalez (2021) donde la motivacion proviene de la
amplitud de interaccion posible a la hora de jugar. Cabe mencionar que existen diferencias en relacion
con la variable sexo, ya que los hombres han mostrado mayor frecuencia en juegos como EA Sports FC,
mientras que las mujeres han optado por Blockblast. Dichos resultados nos permiten observar el reflejo
social en una clara diferenciacion en los intereses adolescentes. No obstante, cabe mencionar que
algunas de las opciones descritas son propuestas de videojuegos para mas de dieciocho afios, como el
caso de Grand Theft Auto.

Desde el punto de vista sonoro, estos videojuegos no presentan un tratamiento homogéneo de la
musica, sino que articulan diferentes niveles funcionales que nos permiten analizar su percepcion. En el
caso de mayor frecuencia, es £4 Sports FFC, coexisten dos l6gicas sonoras claramente diferenciadas: por
un lado, en los mentis de navegacion como la seleccion de modos de juego o en la gestion de plantillas
de jugadores de futbol integran canciones de artistas reconocidos, concebidas para una escucha
relativamente auténoma y con potencial de conexiéon con la industria musical contemporanea,
coincidiendo asi en la idea de utilizar el aprendizaje adquirido del videojuego fuera del contexto de este
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(Gilje y Silseth, 2019). Por otro, lado, durante el desarrollo del partido de futbol, la misica desaparece
en favor de un diseflo sonoro ambiental que simula la realidad futbolistica mediante los sonidos del
publico, impactos del balon y comentaristas), priorizando la verosimilitud y la inmersion frente a la
atencion musical. Esta dualidad funcional implica que la musica con mayor potencial de transferencia
se asociada a los mentis y queda vinculada a momentos de menor implicacion atencional, mientras que
la fase central de la experiencia de juego se construye sobre otros estimulos sonoros. Dicho patrén no
es exclusivo de este videojuego. Por esta razon, la arquitectura sonora de estos videojuegos contribuye
a explicar la desconexion observada entre gusto y consumo de los participantes, incluso cuando el
alumnado reconoce y valora determinadas piezas musicales, su insercion fragmentada y funcional
dentro del juego dificulta su consolidacién como objeto de escucha independiente, reforzando asi su
anclaje al contexto interactivo.

El papel de los auriculares vuelve a ser relevante en este punto, no solo como indicador de uso, sino
como mediador de la calidad de la experiencia sonora. Su mayor utilizacion en perfiles mas implicados
sugiere una busqueda de mayor control actistico, aislamiento y fidelidad sonora, lo que podria amplificar
tanto la inmersion como la percepcion cualitativa de la musica.
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