
VIDEOJUEGOS VIDEOJUEGOS 

Y  Y  

SALUDSALUD



 RIESGO DE AISLAMIENTO.

 PÉRDIDA DE LA NOCIÓN DEL TIEMPO.

 FACILITAN EL ACCESO A MATERIALES NO ADECUADOS Y/O 
PERJUDICIALES.

 OFRECEN INFORMACIÓN QUE, EN ALGUNAS OCASIONES, PUEDE  LLEGAR 
A ESTAR INCOMPLETA, SER INEXACTA Y/O FALSA.

 FAVORECEN LA ADOPCIÓN DE FALSAS IDENTIDADES QUE PUEDEN DAR 
LUGAR A CONFLICTOS DE PERSONALIDAD.

 TENDENCIA AL CONSUMISMO: DESEO DE ESTAR SIEMPRE A LA ÚLTIMA.

 POSIBLES PROBLEMAS DE SEGURIDAD: FACILIDAD EN EL ROBO DE 
CONTRASEÑAS Y DATOS PERSONALES, SUPLANTACIÓN DE LA IDENTIDAD,…

INTERNET. RIESGOS:INTERNET. RIESGOS:



  

LOS VIDEOJUEGOS:LOS VIDEOJUEGOS:

UN ARMA MUY PODEROSA... UN ARMA MUY PODEROSA... 



  



  

EL TRASTORNO DE JUEGO: SE CARACTERIZA POR UN PATRÓN DE COMPORTAMIENTO DE 
JUEGO PERSISTENTE O RECURRENTE:

1) CONTROL DEFICIENTE SOBRE EL JUEGO ( POR EJEMPLO, INICIO, FRECUENCIA, 
INTENSIDAD, DURACIÓN, TERMINACIÓN, CONTEXTO)

2) EL AUMENTO DE LA PRIORIDAD OTORGADA AL JUEGO EN LA MEDIDA EN QUE EL JUEGO TIENE 
PRIORIDAD SOBRE OTROS INTERESES DE LA VIDA Y ACTIVIDADES DIARIAS; y 

3) LA CONTINUACIÓN O ESCALADA DE LOS JUEGOS A PESAR DE LA OCURRENCIA DE 
CONSECUENCIAS NEGATIVAS.

El patrón de comportamiento es lo suficientemente severo como para resultar en un deterioro 
significativo en las áreas personales, familiares, sociales, educativas, ocupacionales u otras 
áreas importantes de funcionamiento.

El patrón de comportamiento del juego puede ser continuo o episódico y recurrente.



  

¿ TIENEN RIESGOS ?

¿ SON POSITIVOS ?

DESTRIPEMOS DESTRIPEMOS 
SU ESTRUCTURA...SU ESTRUCTURA...



  

+:+:
* MODIFICACION DE NUESTROS SISTEMAS * MODIFICACION DE NUESTROS SISTEMAS 

                    CEREBRALES DE RECOMPENSACEREBRALES DE RECOMPENSA  

* CONCENTRACIÓN, MEMORIA, CAPACIDAD VISUAL:* CONCENTRACIÓN, MEMORIA, CAPACIDAD VISUAL:

* CAPACIDAD DE REACCIÓN* CAPACIDAD DE REACCIÓN

* POSIBILIDADES DE DISFRUTE DEL OCIO Y TL* POSIBILIDADES DE DISFRUTE DEL OCIO Y TL

-:-:

* PROYECCIÓN A LA REALIDAD DE CTCAS DEL JUEGO * PROYECCIÓN A LA REALIDAD DE CTCAS DEL JUEGO 

* DISMINUCIÓN DEL INTERÉS POR OTRAS * DISMINUCIÓN DEL INTERÉS POR OTRAS 

    ACTIVIDADES DE OCIO Y TLACTIVIDADES DE OCIO Y TL  
* REDUCCIÓN DE LAS INTERACCIONES SOCIALES* REDUCCIÓN DE LAS INTERACCIONES SOCIALES

    REALESREALES  
* INTERACCIÓN CON OTROS RIESGOS de las NNTT* INTERACCIÓN CON OTROS RIESGOS de las NNTT  



  

1.- VIDEOJUEGOS: GRAN NEGOCIO1.- VIDEOJUEGOS: GRAN NEGOCIO

✔ FORTNITE: 9000 MILL € 2018 Y 2019
✔ ROBLOX: 29,500 MILL $ (valor de la compañía en 2020)

✔ MINECRAFT: 1,100 MILL $ (generados en 2020) 

¿CONCLUSIÓN?¿CONCLUSIÓN?

¡¡ LES INTERESA GENERAR Y MANTENER USUARIOS !! ¡¡ LES INTERESA GENERAR Y MANTENER USUARIOS !! 



  

✗  MODELO FREEMIUM: MODELO FREEMIUM: 

✗  Eliminación de publiEliminación de publi
✗

✗Estrategias de consecución de ayudas/evitación de problemas, Estrategias de consecución de ayudas/evitación de problemas, 

✗Versiones mejoradas, premiums o anticipadas, Versiones mejoradas, premiums o anticipadas, 
✗suscripciones o membresía)suscripciones o membresía)

  PUBLIPUBLI



  

✗  ABSTRACCIÓN DEL DINERO:ABSTRACCIÓN DEL DINERO:
✗

✗  MONEDAS PROPIAS:MONEDAS PROPIAS:
✗

V-BUCKS/PAVOS:
✗ROBUX:  

1000 PAVOS= 7,99 €1000 PAVOS= 7,99 € 85 ROBUX= 1 €85 ROBUX= 1 €



  

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

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



  

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

2.- ESTRATEGIAS PARA “ENVOLVERNOS”:2.- ESTRATEGIAS PARA “ENVOLVERNOS”:

✔  EFECTO ZEIGARNIKEFECTO ZEIGARNIK



  

➔ Recompensa por acceso habitual (fidelización)

➔ Recuerdo de que llevas tiempo sin entrar

 
✔ Actualizaciones o novedades continuadas 

✔(si no te conectas te quedas desfasado/a) 

✔  CREACIÓN DE RUTINA/HÁBITO:CREACIÓN DE RUTINA/HÁBITO:

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



  

Expansión del negocio
+

Estimulación del espíritu competitivo

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

Multijuego Masivo en Línea (conoces gente, 
posibilidad de jugar y/o competir/compartir 

ayuda/vacilar de tus éxitos)....

✔  COMPONENTE SOCIAL:COMPONENTE SOCIAL:  



  

● ¿ QUIEN JUEGA AL FORTNITE ?

● ¿ AL “BATTLE ROYALE”/ SAVE THE WORLD”?

● ¿ SOLITARIO/ DUO / ESCUADRÓN ?

● FRECUENCIA: ¿MUY RARAMENTE /// SÓLO FINES SEMANA /// FS + ALGUNA VEZ 
                  ENTRE SEMANA /// TODOS LOS DÍAS //// CADA VEZ QUE PUDIERA ?

● ¿ ALGUIEN SE HA SUSCRITO AL “PREMIUM BATTLE PASS” ?

● ¿ ALGUIEN HA ACTUALIZADO EL JUEGO AL “DELUXE” O AL “SUPERDELUXE” ?

● ¿ QUIÉN HA ADQUIRIDO EN ALGUNA OCASIÓN “PAVOS (V-BUCKS)”, PASES DE BATALLA,
 O SIMILARES?

● ¿ QUIEN HA CHATEADO CON ALGUIEN QUE NO CONOCÍA?

¿ JUGAMOS AL AL FORTNITE ?
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