
2.- ESTRATEGIAS PARA “ENVOLVERNOS” EN EL VIDEOJUEGO:2.- ESTRATEGIAS PARA “ENVOLVERNOS” EN EL VIDEOJUEGO:

LAS PROPIAS CARACTERÍSTICAS DE LAS NNTT: LAS PROPIAS CARACTERÍSTICAS DE LAS NNTT: 
ACCESIBILIDAD (CON LO QUE QUIERAS, DONDE QUIERAS Y CUANDO QUIERASACCESIBILIDAD (CON LO QUE QUIERAS, DONDE QUIERAS Y CUANDO QUIERAS

GRATUIDAD  (por lo general) DEL VIDEOJUEGOGRATUIDAD  (por lo general) DEL VIDEOJUEGO

  LOS ELEMENTOS DE DISEÑO DEL VIDEOJUEGO:LOS ELEMENTOS DE DISEÑO DEL VIDEOJUEGO:
MÚSICA, DISEÑO GRÁFICO (COLORES, FORMAS, ETC)MÚSICA, DISEÑO GRÁFICO (COLORES, FORMAS, ETC)

file:///media/pacoleonesrueda/KINGSTON1/RIESGOS%20VIDEOJUEGOS%20L%20ARENAS%20ENE.2022/%2FVIDEOS%2FPacman%20(Low%20).mpg




  EFECTO “CURIOSIDAD INICIAL”EFECTO “CURIOSIDAD INICIAL” 
(Minecraft) 

2.- ESTRATEGIAS PARA “ENVOLVERNOS” 2.- ESTRATEGIAS PARA “ENVOLVERNOS” 
EN EL JUEGO:EN EL JUEGO:

  EFECTO ZEIGARNIKEFECTO ZEIGARNIK

file:///media/pacoleonesrueda/KINGSTON1/RIESGOS%20VIDEOJUEGOS%20L%20ARENAS%20ENE.2022/G:%5CRIESGOS%20VIDEOJUEGOS%20L%20ARENAS%20ENE.2022%5CVIDEOS%5C%C2%BFPor%20qu%C3%A9%20te%20vuelves%20ADICTO%20a%20los%20juegos%20del%20m%C3%B3vil%20.mp4


 Recompensa por acceso habitual (fidelización)

 Actualizaciones o novedades continuadas 
(si no te conectas te quedas desfasado/a)

 Recordatorio de que llevas tiempo sin entrar…

  CREACIÓN DE RUTINA/HÁBITO:CREACIÓN DE RUTINA/HÁBITO:

2.- ESTRATEGIAS PARA “ENVOLVERNOS” EN EL VIDEOJUEGO:2.- ESTRATEGIAS PARA “ENVOLVERNOS” EN EL VIDEOJUEGO:
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