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RESPUESTA:

En relacion con la pregunta de referencia, se informa que la Encuesta de Habitos
y Practicas Culturales, operacion incluida en el Plan Nacional de Estadistica, concluye

que en el afio 2019 el 13,8% de la poblacién espafiola utiliz6 videojuegos al menos una
vez al mes.

En cuanto a creacion de videojuegos, cabe sefialar que el 67 % de las empresas
tuvo dos videojuegos en desarrollo y un 28 %, entre 3 y 9 juegos. El 78 % de las
empresas produjo lo mismo o méas que el afio anterior en el periodo 2018-2019, segun el
Libro Blanco del Desarrollo Esparfiol de Videojuegos.

En cuanto a las empresas del sector, se informa que el Directorio Central de
Empresas, del Instituto Nacional de Estadistica (INE), establece que en el afio 2019 las
empresas de edicion de videojuegos representaban el 0,1% de las empresas culturales,
con 111 empresas.

Las magnitudes generales del sector de la cultura estan disponibles en
“CULTURABase”, dentro de la pagina web del Ministerio de Cultura y Deporte y los

diferentes Anuarios publicados por el Departamento, accesibles a través del siguiente
enlace:

http://www.culturaydeporte.gob.es/servicios-al-
ciudadano/estadisticas/cultura/mc/culturabase/portada.html
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