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Introduccion

No hay ninguna duda que los entornos virtuales se han convertido en una constante
en la vida diaria del conjunto de la sociedad. Esto es especialmente cierto en el caso de
las personas jovenes y adolescentes, que han crecido utilizando los medios digitales,
hasta el punto de que estos constituyen un espacio natural para ellas. De hecho,
diferentes autores hacen énfasis en la importancia de los medios digitales en la
socializacion de las personas jovenes y en el desarrollo de su identidad. Asi, los
entornos digitales no constituyen una realidad separada, sino una dimension de un
mundo que es, cada vez mas, hibrido. En otras palabras, el mundo fisico y el mundo
digital son igual de reales y estan intrinsecamente interconectados en la identidad de
los y las jovenes. Empleando los términos del socidlogo francés Bruno Latour, se trata
de “un tejido sin costuras” (2005).

En este contexto, es l6gico que exista una creciente preocupacion por aquello que
sucede en los medios digitales, los cuales durante mucho tiempo se han invisibilizado
o analizado de manera fragmentaria, como si pertenecieran a una esfera separada de
la realidad fisica. Sin embargo, partimos de la idea de que los videojuegos no se situan
fuera de la realidad, sino que constituyen una extension situada de la vida cotidiana.
La distincién rigida entre “mundo digital” y “realidad fisica” ha ocultado practicas, riesgos
y cuidados que ocurren a través de las pantallas, pero se materializan en el cuerpo, la
economia del hogar, los tiempos de estudio o trabajo y los vinculos comunitarios. De
hecho, las experiencias del juego trascienden la pantalla: amistades forjadas en linea
se trasladan a encuentros presenciales, habilidades comunicativas y estratégicas
desarrolladas en contextos colaborativos se aplican en entornos académicos o
laborales, y tensiones o conflictos del juego inciden en el estado emocional y las
relaciones interpersonales fuera de él.

Uno de los entornos que mayor preocupacion ha generado han sido los videojuegos.
Desde el ambito académico, las autoridades politicas y los medios de comunicacion se
han debatido sus efectos sobre la juventud, abordando cuestiones como la promocion
de la violencia o la difusiéon de imaginarios sexistas. Al mismo tiempo —aunque en
menor medida— también se han sefalado potencialidades: promocion de la
autoestima, desarrollo de habilidades comunicativas y creacion y mantenimiento de
relaciones sociales de calidad. Entender el videojuego como un espacio hibrido donde
lo digital y lo fisico se entrelazan permite reconocer, a la vez, riesgos y posibilidades y
orientar con mayor precision las estrategias de prevencion e intervencion sociosanitaria,
especialmente ante fendmenos como las cajas botin (a partir de ahora CB), situadas
en la frontera entre el ocio, el consumo y la gestion emocional.

El asunto que aqui nos concierne es, sin embargo, el potencial adictivo de los
videojuegos, un aspecto que también ha sido explorado en detalle en los ultimos afios,
si bien no se han llegado a resultados concluyentes. Normalmente la “adiccién a los
videojuegos” se ha estudiado desde dos vertientes, que responden a dos diagndsticos
clinicos diferenciados. Por un lado, el trastorno de juego por internet (en inglés,
gaming disorder), que se refiere a un uso problematico de videojuegos, pero que no
necesariamente se corresponde con una adiccién. Por otro lado, el trastorno de juego
patoldgico (en inglés, gambling disorder) que hace referencia a la ludopatia tradicional.
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Este dltimo diagndstico tiene que ver con los videojuegos porque diversas
investigaciones han confirmado que la existencia y funcionamiento de las
microtransacciones y, en especial, de las denominadas CB, tienen efectos
psicologicos similares a formas de ludopatia tradicional, como las ruletas y las
maquinas tragaperras. En este segundo supuesto, si que se estaria hablando
inequivocamente de una conducta adictiva.

Desde la Fundacion Pere Tarrés, este marco se exploré de forma especifica en el
programa IRPF 101/2023/158/2 “Buenas practicas en la identificacion de perfiles
vulnerables y disefio de programas de atencion integral sociosanitaria de personas
Jjovenes con patrones de juego problematico asociado a las cajas botin”. Los resultados
de aquel trabajo, que pueden consultarse en la pagina web del programa, permitieron
avanzar significativamente en la comprension de los perfiles de riesgo y en la
delimitacion de los factores que inciden en la aparicion y el mantenimiento del juego

problematico.

Sin embargo, los resultados también evidenciaron limites y preguntas abiertas: no basta
con describir el papel de las CB o los patrones individuales de conducta, sino que es
necesario incorporar el contexto personal, relacional y cultural en el que se produce la
implicacion con los videojuegos. Dicho de otro modo, para comprender por qué una
dindmica deviene problematica —y cémo intervenir con calidad— es clave mirar mas
alla de la mecanica concreta y atender a los entornos de socializacion, las motivaciones,
las vulnerabilidades y los recursos de apoyo disponibles.

Cuestiones abiertas programa 2024. Fuente: elaboracion propia

Pasar de categorias generales a una taxonomia que conecte patrones de juego,
motivaciones y sesgos (cognitivos/emocionales) para personalizar mejor las
intervenciones.

Disefiar estrategias terapéuticas especificas segun los mecanismos que se activan
(competitividad, evasion, control, conexién social) para mejorar eficacia y adherencia.

3. Mejor alianza terapéutica

Incorporar una metodologia clara para construir una relacion terapéutica solida
(comunicacion, acompafiamiento y vinculo emocional) que haga el proceso sostenible.

4. Perspectiva de género y acceso

Integrar diferencias de género (discriminacién, acoso, invisibilizacién) y analizar barreras
de acceso al tratamiento (estigma, falta de identificacion, poca adaptacion al contexto
digital).
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En este sentido, no basta con solo centrarnos en las CB y en los patrones de conducta
de las personas videojugadoras (a partir de ahora PVJ), sino que es importante ver el
contexto personal y social en el que cada individuo se involucra con los videojuegos.

Con este objetivo se plantea y ejecuta el programa IRPF 101/2024/155/2, centrado en
construir una taxonomia aplicada que permita relacionar perfiles de vulnerabilidad
vinculados a dinamicas de juego problematico en videojuegos con estrategias de
intervencion efectivas, eficaces y de calidad, orientadas a la atencion sociosanitaria. El
programa parte de la idea de que el juego problematico no puede explicarse Unicamente
por una mecanica concreta —como las CB— ni solo por patrones individuales de uso,
sino que debe situarse en un entramado mas amplio de motivaciones, relaciones,
contextos de socializacion y condiciones de vida. Por ello, el enfoque es exploratorio y
busca incorporar de manera explicita la perspectiva de las propias personas
jugadoras en la conceptualizacion del fenédmeno: no solo qué hacen en el juego, sino
coémo lo viven, qué funciones cumple en su dia a dia, qué presiones o recompensas se
activan y en qué circunstancias determinadas practicas pueden convertirse en fuente de
malestar o riesgo. A partir de esta mirada, la taxonomia resultante aspira a ser una
herramienta util para identificar perfiles de manera mas fina y, sobre todo, para orientar
respuestas de prevencién, orientacion y acompanamiento que tengan en cuenta las
dimensiones personales y relacionales que sostienen cada situacion.

A lo largo del informe se presenta el enfoque de trabajo seguido y se ofrecen algunas
claves para comprender como se configura el uso problematico de videojuegos en
adolescentes y jovenes, poniendo el foco en las motivaciones, los contextos de
socializacion y las situaciones de vulnerabilidad que pueden influir en estas dinamicas.
Sobre este marco, el documento desarrolla la propuesta central del programa: una
taxonomia de perfiles vinculados a distintas formas de relacion con el juego y a
diferentes manifestaciones del malestar o el riesgo. A partir de esta base, se incorpora
un plan de tratamiento y su adaptacion por perfiles, pensado para que los contenidos
sean faciles de consultar y utiles a la hora de orientar el acompanamiento y la
intervencion. El informe se completa con unas conclusiones finales y con la bibliografia
y los anexos correspondientes.

El informe y el resto de los materiales derivados del programa pueden consultarse en la
web Abriendo la Caja, que reune recursos de analisis y materiales aplicados para su uso
por parte de profesionales y entidades.
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Objetivos

En linea con los resultados del programa anterior y ante la necesidad de profundizar en
una comprension mas amplia del fenbmeno, este programa examina la relacion entre
videojuegos, procesos de socializacion y adicciones comportamentales (a partir
de ahora AC), con el fin de caracterizar perfiles de PVJ. Esta aproximacién parte de la
idea de que las experiencias de juego no son neutras: estan atravesadas por factores
sociales, culturales y relaciones de poder que influyen en como las personas jovenes se
relacionan, se identifican y afrontan las dinamicas de los entornos digitales.

Desde esta premisa, el programa analiza en detalle los procesos de socializacién que
se producen en los espacios de juego, asi como los mecanismos de discriminacion,
exclusién y desigualdad que pueden aparecer y su posible vinculo con el desarrollo
de conductas adictivas. Paralelamente, busca identificar buenas practicas y
estrategias de intervencion que promuevan la equidad, la prevencién y una atencion
sociosanitaria de calidad, especialmente entre jévenes en situacién de vulnerabilidad.

A continuacion, se presentan los objetivos especificos que orientan las acciones del
programa hacia la generacién de conocimiento aplicado, la mejora de las intervenciones
profesionales y la sensibilizacion social en torno a problematicas emergentes en el
ambito de los videojuegos:

1. Analizar, desde una perspectiva de género (a partir de ahora PG), los procesos
de socializacion de las personas jovenes a través de los videojuegos y su
relacion con el desarrollo de AC.

2. Examinar, desde una perspectiva de género, los mecanismos de discriminacién
presentes en las comunidades de juego e identificar de qué manera estos
procesos pueden contribuir al desarrollo de AC.

3. Detectar y sistematizar, desde una PG, buenas practicas orientadas a prevenir
que la discriminacion derive en dindmicas de juego problematico o adictivo.

4. Identificar, desde una PG, perfiles de personas jévenes con patrones de juego
problematico asociados a videojuegos, atendiendo a ejes como tipologia de
juegos y/o compra de CB, patrones de uso y/o gasto, y finalidad de las
conductas, entre otros.

5. Elaborar y difundir una taxonomia que relacione perfiles especificos de juego
problematico con estrategias de intervencion efectivas, eficaces y de calidad,
con el fin de orientar programas de atencidon sociosanitaria ajustados a la
problematica.

6. Crear y dinamizar un espacio virtual participativo que visibilice procesos de
discriminacion en videojuegos e impulse acciones de sensibilizacién sobre la
tematica.

7. Crear una herramienta online que permita difundir de forma accesible los
materiales desarrollados a lo largo del programa y que, ademas, funcione como
plantilla de apoyo terapéutico y gestion de casos para profesionales que atiendan
personas que han desarrollado patrones de juego problematico asociado a

videojuesgos.
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Metodologia

Para responder a los objetivos del programa, se ha disenado una metodologia mixta
que combina técnicas cualitativas y cuantitativas. Este enfoque ha permitido, por un
lado, construir una base teérica sélida sobre socializacion, motivaciones de juego y AC
y, por otro, contrastar y validar los resultados con profesionales y personas jovenes para
asegurar que la herramienta resultante sea util y aplicable en contextos clinicos,
educativos y comunitarios.

a) Revision bibliografica

El programa se inicia con una revision bibliografica extensa (aprox. 80 fuentes)
centrada en cuatro ejes: AC, motivaciones de juego, procesos de socializaciéon en
entornos digitales y regulaciéon emocional (a partir de ahora RE). Esta fase permitio
identificar marcos teoricos, variables clave y evidencias previas que orientan el disefio
del trabajo de campo y la construccion inicial de la taxonomia.

Palabras clave de revision (aprox. 40): adicciones comportamentales; juego
problematico; videojuegos; cajas botin / lootboxes; motivaciones de juego; socializacion
digital; comunidades de juego; discriminacion; acoso; género; identidad; a; intervencion;
prevencién; adolescentes y jovenes, entre otras.

De forma complementaria, la revision incluyé una busqueda y sintesis especifica
sobre buenas practicas para prevenir y abordar dinamicas de discriminacion,
acoso y violencia en espacios de interaccion digital (p. ej., chat de voz, partidas
multijugador, foros y plataformas de comunidad). Esta linea se incorporé porque dichas
dindmicas pueden actuar tanto como factor de riesgo (malestar psicoldgico,
aislamiento, abandono de espacios sociales seguros, intensificacion del uso evasivo)
como barrera de acceso a experiencias de ocio digital saludables, especialmente en
poblacion adolescente.

b) Etnografia virtual

Se ha llevado a cabo una etnografia virtual centrada en el videojuego Fortnite, con
aproximadamente 150 horas de observacion. Este método permitié analizar de forma
situada como se construyen relaciones, normas y jerarquias dentro del juego y en sus
espacios asociados.

La observacion se ha focalizado en:
o dinamicas de interaccion y socializacion durante las partidas,
o uso del chat y formas de comunicacioén entre jugadores/as,
o contenidos vinculados al ecosistema del juego y a la cultura de comunidad,

e patrones de comportamiento y estilos de participaciéon relevantes para
detectar y describir perfiles (roles en el grupo, formas de relacion, estrategias
de juego y posibles senales de uso problematico).
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De forma complementaria, se analizaron contenidos publicos vinculados al juego en
otras plataformas, como videos de YouTube € hilos de Reddit, con el fin de ampliar la
comprension del ecosistema social y cultural que rodea al videojuego.

Esta fase aporta evidencia directa sobre practicas cotidianas —incluyendo posibles
situaciones de discriminacion, exclusion o acoso— y contribuy6 de manera especifica a
la identificacion de perfiles y a su analisis en relacién con dinamicas de juego
saludable o problematico.

Todo el analisis de la etnografia virtual se puede encontrar en el Anexo 4.

c) Entrevistas en profundidad

Se han realizado 18 entrevistas en profundidad con dos perfiles principales: a)
terapeutas que atienden a jovenes con uso problematico de videojuegos; b) personas
expertas en socializacion virtual y dinamicas de juego problematico. El detalle de los
perfiles y codificaciéon de las personas entrevistadas puede consultarse en el Anexo 1.

Las entrevistas tuvieron como obijetivo identificar y describir, desde la practica
profesional y el analisis experto, aspectos clave para el disefo y ejecucion de programas
de atencion sociosanitaria para personas jovenes que hayan desarrollado dinamicas de
juego problematico asociado a los videojuegos. En concreto, se exploraron: patrones
de uso y senales de alerta detectadas en consulta; factores de riesgo y de
proteccion (individuales, familiares y contextuales); mecanismos emocionales e
identitarios vinculados al juego (p. €j., regulacidon emocional, pertenencia, autoestima,
evitacion); experiencias de discriminacion y acoso en entornos digitales; barreras
de acceso al tratamiento (estigma, percepcién familiar, falta de recursos, resistencias)
y estrategias de intervencion utilizadas, incluyendo recomendaciones y buenas
practicas.

Los resultados de esta fase, triangulados con las evidencias sistematizadas mediante la
revision bibliografica, permitieron identificar y delimitar perfiles motivacionales de
PVJ y traducirlos a una propuesta operativa de intervencién. Concretamente, esta
integracion sirvio para: (a) definir categorias y criterios de clasificacion de perfiles; (b)
establecer necesidades terapéuticas prioritarias asociadas a cada perfil; y (c) disenar
una adaptacion del plan de tratamiento en funcion de dichos perfiles, especificando
las estrategias de intervencion mas adecuadas para cada uno (objetivos, focos de
trabajo y recomendaciones de acomparnamiento).

d) Grupos de discusion

Se realizaron tres grupos de discusion con el objetivo de contrastar hallazgos,
profundizar en dimensiones clave del andlisis y configurar la primera version de la
taxonomia que relacionara perfiles de PVJ y las propuestas de intervencion. En
concreto, se organizaron dos tipologias de grupos:

e 2 grupos de discusion con personas expertas en socializacion virtual y en
procesos de discriminacion que afectan a la juventud, orientados a identificar
dindmicas de interaccion, exclusion, acoso e inequidad en comunidades de
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juego, asi como a comprender su impacto en la participacién y el bienestar de
las personas jovenes desde una PG.

e 1 grupo de discusion con terapeutas y personas expertas en adicciones
comportamentales vinculadas a los videojuegos, centrados en analizar
patrones de uso problematico, factores de riesgo y proteccién, sefales de alerta
y barreras de acceso al tratamiento, y en revisar la pertinencia y aplicabilidad de
los perfiles propuestos y de las estrategias de intervencion.

Las evidencias recogidas mediante estas instancias nos permitieron validar, matizar y
mejorar la herramienta, reforzando tanto su coherencia tedrica como su utilidad practica
en contextos clinicos.

Aunque estaba previsto realizar un grupo de discusidon con personas jévenes
videojugadoras para incorporar su perspectiva directa sobre la problematica, la
participacién fue insuficiente. A pesar de que seis personas habian confirmado la
asistencia al grupo de discusién solo asistieron dos jovenes, por lo que no se considerd
un grupo de discusion valido ni representativo para el analisis. Ante esta limitacion, se
opté por reforzar la recogida de informacion juvenil mediante el lanzamiento de una
encuesta online dirigida a jovenes videojugadores/as, que se describe con detalle en el
siguiente apartado.

e) Encuesta online a jovenes videojugadores/as

Como complemento cuantitativo, se disend y difundié una encuesta online dirigida a
jovenes videojugadores/as con el objetivo de dimensionar patrones de uso,
motivaciones y experiencias vinculadas al juego. Esta fase aport6 datos de contexto
para contrastar tendencias detectadas en las técnicas cualitativas, identificar
variabilidad entre perfiles y reforzar la consistencia de la taxonomia.

La difusion se realizé mediante la colaboracion de agentes y espacios con presencia de
jovenes (centros civicos, equipamientos de ocio publico, servicios y centros juveniles,
centros educativos y asociaciones juveniles), solicitando el apoyo en la distribucion del
enlace del cuestionario.

Finalmente, se obtuvieron 36 respuestas de personas de entre 14 y 28 afos. Ademas
de aportar informacion sobre patrones de uso y motivaciones, las respuestas
incluyeron aportaciones cualitativas breves que permitieron recoger
algunas opiniones y vivencias de los/las jovenes en relacidon con su experiencia en
videojuegos (p. €j., dindmicas de socializacion, bienestar/malestar durante el juego y
percepciones sobre el entorno online). Estas aportaciones se utilizaron para
contextualizar e interpretar los resultados y contrastarlos con los hallazgos del trabajo
previo, contribuyendo a su vez a informar los perfiles y estrategias de intervencion
propuestas.
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f) Validacién de la herramienta: metodologia Delphi

Para reforzar la consistencia y aplicabilidad de la taxonomia, se puesto en marcha un
proceso de validacion mediante metodologia Delphi con profesionales expertos/as.
Este procedimiento estructurado permitié alcanzar acuerdos informados sobre:

e la pertinencia y claridad de los perfiles identificados,

o la coherencia entre perfiles y estrategias de intervencion,
e larelevancia clinica y educativa de las propuestas,

e ajustes necesarios antes de la difusion final.

Se obtuvieron un total de 9 respuestas. Estas aportaciones se utilizaron para recoger
observaciones cualitativas, detectar puntos de mejora (p. e€j., terminologia,
solapamientos entre perfiles o0 matices en la descripcion) y priorizar estrategias de
intervencion consideradas mas utiles y efectivas por los/as profesionales. De este
modo, la metodologia Delphi funcioné como una fase de contraste experto que permitié
afinar la propuesta antes de su version final.

g) Difusion y transferencia

La ejecucion del proyecto incorpor6 una dimension de transferencia orientada a
transformar los resultados del programa en materiales utiles y accesibles para
distintos publicos (profesionales, entidades, comunidad educativa y juventud). Para ello,
se han desarrollado y planificado las siguientes acciones:

e Creacion y dinamizacion de un espacio virtual participativo para visibilizar
procesos de discriminacidon en videojuegos y promover acciones de
sensibilizacion.

o Elaboracion de 10 entradas informativas, infografias y materiales
divulgativos, con formatos adaptados a diferentes agentes de interés. Entre las
tematicas divulgadas se incluyen, entre otras, acoso, discriminacion y
socializacion online, diferenciando contenidos dirigidos a jovenes y a familias,
con un enfoque preventivo y practico (identificacion de sefiales, pautas de
comunicacion, estrategias de autocuidado, canales de ayuda vy
recomendaciones de acompafamiento).

o Realizacion de un webinar dirigido a asociaciones, centrado en el uso de la
taxonomia para disefar e implementar programas de atencion integral
sociosanitaria para jovenes con patrones de juego problematico (incluyendo la
dimension de CB y/o videojuegos). En él participaron 22 personas,
especialmente de perfiles del ambito psicosocial y educativo, en particular,
profesionales de la psicologia (clinica y preventiva), junto con cargos de
direccién y coordinacién de programas. También hubo presencia de docentes
universitarios, intervencion social (educacion y trabajo social) y personal
administrativo, entre otros.

o Difusion adaptada de contenidos para agentes profesionales y comunitarios,
facilitando su apropiacion y aplicacion.
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Para facilitar la difusién y el acceso a estos recursos, se ha creado un espacio web en
Notion (Abriendo la Caja) que actua como repositorio central del programa. Este entorno
reune de forma ordenada y navegable los principales materiales generados (entradas
informativas, infografias, grabacion del webinar, taxonomia por perfiles y otros
contenidos clave), con el objetivo de favorecer su consulta, reutilizacion y aplicacion por
parte de los distintos publicos destinatarios.

No obstante, la participacién y el alcance logrados durante esta fase han sido inferiores
a los previstos, especialmente en términos de interaccién y difusion sostenida. Por este
motivo, en el proximo programa (2026) se prevé reforzar la estrategia de activacion
de la plataforma, incorporandola desde el inicio como canal estable de comunicacion,
transferencia y participacion, y ampliando las acciones de dinamizacion para mejorar su
visibilidad y uso continuado.

h) Limitaciones

El enfoque metodolégico se ha disefiado para maximizar la robustez y la aplicabilidad,
pero presenta algunas limitaciones:

e Foco etnografico en un tnico juego: la etnografia se centra en Fortnite, lo que
aporta profundidad contextual, pero puede limitar la generalizacion a otros
géneros o comunidades de juego.

o Sesgos de participacion y autoseleccién: tanto en la encuesta online como
en el espacio virtual participativo puede existir autoseleccién (participan mas
quienes tienen interés o experiencia previa).

o Baja participacion en de personas jéovenes: si bien el niumero de respuestas
a la encuesta contribuyeron a recoger evidencias de la mano de PVJ, las
instancias cualitativas prevista no obtuvieron las respuestas inicialmente
previstas en el disefio del programa. Esta dificultad para llegar a poblacion joven
sera tenido en cuenta en futuros estudios a través de estrategias como la
ampliacion y diversidad de los canales por los que se realizaran las
convocatorias.

e Acceso a dinamicas privadas: ciertas interacciones relevantes (grupos
cerrados, comunicacién privada o canales externos) pueden no ser plenamente
observables desde la etnografia digital.
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https://shorturl.at/FAwzq

Este marco tedrico complementa las aproximaciones al fenémeno de las AC vinculadas
a los videojuegos desarrolladas en el programa anterior, en el que se abordaron de
forma especifica los sesgos asociados a las CB. Ese trabajo puede consultarse en:
Abriendo la Caja

El desarrollo de un trastorno por juego en linea —al igual que otras conductas
adictivas— responde a un proceso multifactorial y dinamico, que no puede explicarse
mediante una Unica causa. La evidencia disponible sigue siendo limitada para describir
con precision como se produce la transicion desde un uso saludable de los videojuegos
—que puede favorecer competencias interpersonales y habilidades cognitivas— hacia
un uso problematico o abusivo que impacta negativamente en la calidad de vida.

Aun asi, existe un amplio consenso en que esta transicion se ve mediada por la
interaccion de multiples variables: factores internos (p. €j., rasgos psicolégicos, RE,
autoestima) y externos (p. ej., contexto familiar, social y escolar), asi como elementos
relativamente estables y otros cambiantes, que se modifican a lo largo del tiempo en
funcion de la trayectoria vital, las relaciones sociales, la identidad y el sistema de valores
de cada persona.

En esta linea, Geisel et al. (2021), a partir de una revision extensa de la literatura,
identifican diversos factores implicados en el desarrollo y mantenimiento de los
trastornos relacionados con Internet en infancia y adolescencia (véase Tabla 1). Su
sintesis integra componentes de naturaleza heterogénea —desde rasgos de
personalidad o niveles de autoestima hasta caracteristicas de las relaciones familiares
y sociales—, ofreciendo un marco util para comprender la complejidad del fenémeno.

La tabla sintetiza factores internos y externos asociados al desarrollo y mantenimiento
de trastornos relacionados con Internet en infancia y adolescencia. Conviene
interpretarla como un mapa de variables implicadas, no como una lista causal: muchos
factores pueden actuar como vulnerabilidades, otros como mantenedores y, en algunos
casos, también como consecuencias del uso problematico.

En relacion con la edad, la tabla sugiere un patréon no lineal: la prevalencia tiende a
aumentar desde la infancia hasta la adolescencia y disminuir en la adultez. Es decir, no
implica que “a mas edad, mas trastorno”, sino que el pico de riesgo se situaria en la
adolescencia, y posteriormente la prevalencia tenderia a bajar.

Asimismo, algunos items incorporan ejemplos de funciones posibles del uso digital
(p. €j., RE, reduccién del estrés o busqueda de aprobacioén). Para evitar confusiones
entre “factor” y “aplicacion practica”, en este informe se utiliza la tabla como sintesis de
variables y se traslada su traduccion clinica y recomendaciones (psicoeducacion,
estrategias, trabajo familiar, etc.) al apartado de intervencion.
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https://file.notion.so/f/f/902cc06d-df76-817a-b503-0003854cedbf/ddbe1814-1e67-4b67-968d-25a39e923352/Informe_extenso_resultados_programa_2024.pdf?table=block&id=2f5cc06d-df76-807a-aa25-e1d33bc5114e&spaceId=902cc06d-df76-817a-b503-0003854cedbf&expirationTimestamp=1772056800000&signature=wHenVT1u0lJcfHfZaCP20dsq3vGBs-J47cz3alSgxSk&downloadName=Informe+extenso+resultados+programa+2024.pdf

Tabla 1. Factores posibles en el desarrollo y mantenimiento de trastornos relacionados con

internet

Tipo Factor

Interno Edad

Regulacién
Interno  emocional y del
estrés

Autoestima y

Interno autoeficacia
Impulsividad y
Interno autocontrol
T Busqueda de
sensaciones
e Factores
cognitivos
Rasgos de
Interno 9

personalidad

Externo Factores familiares

Externo Factores sociales

FUNDACIO
PERE TARRES

Evidencias / hallazgos descritos

- Aumento de la prevalencia desde la infancia hasta la
adolescencia

- Disminucion de la prevalencia en la adultez

- Desregulacion emocional elevada y vulnerabilidad al
estrés

- Uso de aplicaciones de internet como estrategias de
afrontamiento para regular emociones y reducir estrés

- Baja autoestima y autoeficacia

- Internet ofrece oportunidad de generar éxito y
experimentar aprobacion

- Aumento de la huida de la realidad
- Impulsividad elevada
- Autocontrol reducido

- Mayor apertura a decisiones y comportamientos
arriesgados en adolescencia, especialmente con alta
busqueda de sensaciones + impulsividad

- Descubrimientos nuevos/emocionantes en el juego
promueven el desarrollo del uso adictivo

- Distorsiones cognitivas especificas: sobrevaloracién de

identidades y recompensas a través del juego

- Dependencia de autoestima y aceptacion social en
experiencias durante el juego

- Baja responsabilidad

- Aumento de conflictos familiares

- Baja supervision parental e interés por actividades de
adolescentes

- Calidad de vinculacion reducida

- Ansiedad parental aumentada

- Experiencias interpersonales negativas (p. ej., acoso)
- Aislamiento social

- Elementos gratificantes de aplicaciones de internet
incluyen comunicacion social y lazos con otros/as
videojugadores/as
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Factores
Externo relacionados con el
juego

- Modelo de recompensa de tres factores: éxito, inmersién
en el juego y aspectos sociales

Eventos negativos " Rupturas de relaciones

Externo en la vida

- Problemas en la escuela

Fuente: Geisel, O., Lipinski, A., y Kaess, M. (2021). Non-substance addiction in childhood and
adolescence: the internet, computer games and social media. Deutsches Arzteblatt International,
118(1-2), 14.

Asi, como deciamos, el uso problematico no se explica por un unico “factor de riesgo”,
sino por configuraciones de variables que se activan y refuerzan mutuamente segun
el momento vital y el contexto. En términos practicos, resulta util leerla como una guia
para formular hipotesis clinicas: identificar qué variables predisponen (p. e€j.,,
impulsividad, baja autoestima), cuales desencadenan (p. ej., eventos vitales adversos)
y cuales mantienen (p. €j., RE mediante el juego, aislamiento, conflictos familiares) el
patron de uso.

En la actualidad, los videojuegos y las redes sociales (a partir de ahora RRSS) se han
consolidado como espacios fundamentales donde la juventud aprende, se relaciona y
construye identidad. El informe internacional elaborado por la OMS sobre la salud de
nifos/as y adolescentes en el entorno digital (2024), confirma que “las tecnologias
digitales desempenan un papel central en la vida social, la educaciéon y el
entretenimiento de los y las adolescentes” y aflade que “uno de cada tres adolescentes
mantiene un contacto online continuo con amistades y otras personas”.

Esta presencia constante en plataformas digitales convierte el entorno virtual en un
espacio clave de socializacion. Sin embargo, el mismo marco de evidencia advierte
que este uso no siempre tiene efectos positivos: las y los adolescentes que desarrollan
un uso problematico tienden a experimentar menor apoyo entre iguales y menor
satisfaccion vital. En este sentido, se indica que “el juego problematico se asocia con
menor satisfaccion vital, quejas psicolégicas mas frecuentes y menor apoyo de los
iguales” (OMS, 2024; traduccién propia).

Estas evidencias muestran que la cantidad de conexidn no equivale necesariamente a
calidad relacional. El entorno digital puede favorecer la participacién y la pertenencia,
pero también reproducir dinamicas de exclusién o dependencia si la interaccion es
superficial o conflictiva. Esta tensidn entre conexion social y bienestar emocional (a partir
de ahora BE) es precisamente el eje del estudio longitudinal de Kim et al. (2022) en
Corea del Sur, que analiza como el capital social digital —las relaciones de confianza,
cooperacion y apoyo dentro del juego— modera los efectos del tiempo de juego sobre
la salud psicosocial. El equipo destaca que “los juegos online funcionan como un
espacio de realidad virtual donde el capital social se forma a partir de la interaccién
social activa” y que, para muchos adolescentes, “el espacio de juego online es tan
importante como el espacio real en el cultivo del capital social” (pp. 3, 9; traduccién

propia).
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En su analisis, los autores diferencian entre adolescentes con alto y bajo capital social.
En el primer caso, el tiempo de juego se asocia con mayor satisfaccion vital y
autoestima; en el segundo, se convierte en un circulo vicioso donde aumentan la
depresidon y la baja autoestima, lo que a su vez incrementa el tiempo de juego. En
palabras del estudio, “fue el grado acumulado de capital social el que determiné los
efectos (positivos o negativos) del juego en linea, mas que el tiempo de juego” (p. 8).
También subrayan que las actividades de comunicacién —cooperar, ayudarse, liderar o
coordinarse— constituyen una parte central de la experiencia (p. 2).

Desde esta perspectiva, los videojuegos y las redes no son Unicamente espacios de
ocio, sino plataformas de socializacién entre iguales. Las relaciones que se desarrollan
en ellas pueden fortalecer la autoestima, el sentido de pertenencia y el apoyo emocional,
pero también amplificar el malestar si no existen vinculos sélidos o si predominan
dinamicas de presion o exclusion. Como sintetizan los autores, “el cultivo exitoso de
capital social es clave para que los efectos del juego sean positivos” (p. 1).

La clave, por tanto, no es desconectar, sino comprender qué condiciones relacionales
hacen del juego un espacio de apoyo y bienestar, y en cuales puede convertirse en un
entorno de deterioro psicosocial.

Las practicas de juego en la adolescencia suelen iniciarse a edades tempranas y se
despliegan en contextos relacionales diversos. Segun datos del Digital Wellness Lab, la
mayoria de las adolescentes empieza a jugar entre los 5 y los 10 afos, y un 93% ha
jugado al menos una vez en el ultimo mes (Yue et al., 2024). Lejos de limitarse al juego
individual, en una semana tipica cerca de tres cuartas partes participan en partidas
cooperativas o competitivas con amistades o familiares, tanto en formato 1 a 1 como
en multijugador. En este sentido, muchas y muchos adolescentes describen el
videojuego como “un espacio social —un lugar donde pasar el rato, hablar y compartir
experiencias, similar a un patio digital” (Yue et al., 2024, p. 3; traduccioén propia).

Estas dinamicas combinan relaciones online y offline: se juega con amistades que
estan fisicamente lejos, pero también con hermanos, madres/padres o grupos de
amistades del entorno cercano. Cuando se juega online con una sola persona conocida,
casi la mitad indica que se trata de una amistad offline, mientras que una parte relevante
corresponde a amistades conocidas solo por internet o a hermanos/as (Yue et al., 2024).
En partidas multijugador, la combinacion habitual mezcla amistades offline, amistades
online y familia, con uso frecuente de chat de voz o texto para coordinarse.

Por ultimo, conviene recordar que estas interacciones no ocurren “en el vacio”, sino que
estan situadas en espacios y reglas sociales concretas. Hung (2007), a partir de una
etnografia con adolescentes inmigrantes asiaticos en Nueva York, destaca la
importancia de considerar no solo al jugador-avatar, sino también al jugador-persona y
las normas que los grupos construyen colectivamente en cada entorno (cibercafés,
habitaciones compartidas, etc.). Por ejemplo, documenta reglas informales como evitar
“hacer pifa” contra una sola persona en juegos de lucha, aunque el propio videojuego
no lo prohiba (Hung, 2007). Esta mirada permite entender que “jugar bien” o “ganar”
depende tanto del disefio digital como de la negociacion social dentro del grupo.
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Identidad, género e interseccionalidad en Ila socializacién digital

Dentro del ecosistema digital contemporaneo, los videojuegos han pasado de ser un
producto de nicho a constituirse como “un fenémeno cultural global” (Calderon et al.,
2023, p. 2). En el Estado espafol, estos autores recuerdan que tres de cada cuatro
adolescentes y jovenes juegan a videojuegos, lo que convierte este ocio en un espacio
central de socializacién juvenil. Sin embargo, esta expansion no ha ido acompafiada de
una transformacion igualitaria de la cultura gamer: aunque mujeres y hombres juegan
en proporciones similares, la cultura del videojuego sigue “muy vinculada con la
masculinidad” y con valores como la competitividad extrema, la dedicacién intensa y la
habilidad técnica (p. 2). En consecuencia, la socializacion digital a través del juego se
configura como un espacio ambivalente: puede facilitar pertenencia y reconocimiento,
pero también reproduce desigualdades y exclusiones.

Los discursos sobre videojuegos han sido histéricamente “realizados desde una vision
patriarcal y masculina”, y el ambito del gaming continda percibiéndose socialmente
como un espacio masculino (Afonso et al.,, 2021, p. 678). Aunque las mujeres
representan cerca de la mitad de la poblacion jugadora, las autoras subrayan que “las
mujeres no son una minoria, simplemente se las margina” (p. 678). Esta marginalizacién
se expresa tanto en el plano simbdlico —personajes femeninos menos numerosos, roles
subordinados o hipersexualizados— como en la experiencia cotidiana, donde se
cuestiona de forma recurrente la legitimidad de las jugadoras.

El estudio muestra también diferencias en trayectorias y practicas: los chicos tienden a
empezar a jugar antes, dedican mas horas semanales y se concentran mas en géneros
como accion, rol o estrategia; mientras que las chicas suelen jugar de forma mas
ocasional y se orientan relativamente mas hacia aventuras graficas, simuladores o
juegos familiares. Ademas, muchas mujeres no se perciben a si mismas como
“jugadoras auténticas”; como sintetizan las autoras, “las mujeres juegan de forma mas
ocasional y no se consideran jugadoras como tal” (p. 678).

Esta autopercepcion se vincula con experiencias de sexismo e incomodidad. Cuando
juegan con personas del otro sexo, mas del 90% de los hombres declara sentirse
cdmodo, mientras que solo algo mas del 40% de las mujeres expresa Io mismo.
Asimismo, un 42,4% de las jugadoras reconoce haber ocultado alguna vez su sexo para
evitar situaciones incomodas, frente a un 1,6% de los hombres que afirma haberlo hecho
(p- 681).

Estas desigualdades se intensifican en espacios de visibilidad publica como el
streaming. En las entrevistas cualitativas del estudio, los streamers hombres relatan
principalmente insultos generales o “mal rollo” competitivo, mientras que las streamers
describen situaciones explicitamente machistas y sexualizadas, incluyendo preguntas
sobre si su pareja “les deja” hacer stream o comentarios cosificadores como “un trozo
de carne” (p. 686). En paralelo, Calderdn et al. (2023) describen una “preocupante
normalizacion del odio y la violencia” en videojuegos multijugador (p. 11), con insultos y
comentarios inapropiados ampliamente extendidos. En el caso de las mujeres, esta
violencia afecta especialmente a las jugadoras mas intensivas, que son también quienes
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tienden en mayor medida a ocultar su identidad online; por ello, concluyen que la cultura
online del videojuego resulta “en gran medida hostil para las mujeres” (p. 11).

El concepto de “cultura gamer toxica” permite interpretar estos patrones como un
fendmeno estructural. Consalvo (2012) revisa diversos casos mediaticos —incluidas
amenazas y campafias de hostigamiento— y sostiene que no se trata de episodios
aislados, sino de un “patrén de cultura gamer miségina y de privilegio patriarcal que
intenta (re)afirmar su posicioén” (p. 2; traduccion propia). En este marco, determinados
espacios de juego refuerzan una identidad gamer basada en la competencia extrema,
el gatekeeping y el acoso, lo que empuja a muchas jugadoras a ocultar su género,
reducir su presencia en el juego social o refugiarse en modalidades individuales.

Por ultimo, la dimension identitaria de la socializacion digital no se limita al género. En
el informe del Digital Wellness Lab, adolescentes sefialan que jugar les permite “mostrar
partes de si mismos/as que no siempre pueden mostrar fuera de internet” y que
experimentan “una sensacion de logro y de pertenencia cuando juegan con amistades”
(Yue et al., 2024, pp. 5-6; traduccién propia). Esto refuerza la idea de que el juego opera
como espacio de ensayo de roles, expresion del yo y busqueda de reconocimiento
entre iguales, pero también como un ambito donde se reproducen desigualdades y
dindmicas de exclusion que afectan de forma diferencial segun el género y otras
posiciones sociales.

Mas alla de las barreras simbolicas de pertenencia, la literatura muestra que la
discriminaciéon de género en videojuegos online se expresa a través de conductas
concretas de hostigamiento que afectan a la participacion y al bienestar. Fox y Tang
(2020) distinguen entre acoso general (insultos, amenazas, desprecio por el
rendimiento o sabotaje social) y acoso sexual o por razén de género (comentarios
sexistas, sexualizacion, insinuaciones no deseadas o amenazas sexualizadas). Ambas
formas incrementan la probabilidad de retirada o reduccion de la participacién, pero el
acoso sexual aparece asociado a consecuencias emocionales especialmente intensas,
como la rumiacion y la sensacion de indefension, ademas de una menor confianza en
la capacidad de respuesta de las plataformas o comunidades.

Los estudios cualitativos ayudan a entender como estas experiencias se traducen en
practicas de autoproteccion. Griffiths et al. (2019) describen estrategias recurrentes
como evitar el chat de voz, seleccionar espacios de juego mas controlados, limitar el
juego con desconocidos, cambiar de grupo con frecuencia o reducir la exposicion
social para minimizar episodios de hostilidad. Estas estrategias pueden disminuir el
riesgo inmediato, pero suelen tener un coste relacional: pérdida de oportunidades de
socializacién, mayor aislamiento dentro del juego y una experiencia mas vigilada y
menos espontanea (Griffiths et al., 2019).

En el contexto hispanohablante, Mihura Lopez et al. (2023) muestran que estas
dinamicas pueden impactar incluso en la autoidentificacién: algunas jugadoras evitan
la etiqueta gamer como forma de distanciarse de una cultura percibida como excluyente,
lo que funciona como respuesta simbdlica a la violencia cotidiana y al gatekeeping. En
conjunto, la evidencia sugiere que el acoso de género no solo genera malestar puntual,
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sino que reconfigura trayectorias de participacion, condiciona la visibilidad y limita la
posibilidad de construir comunidad en igualdad de condiciones.

Discriminacioén por habilidad y edad

Nguyen et al. (2021) proponen el concepto de “discriminacion social” en juegos
competitivos online a partir del caso de World of Tanks. Definen la discriminacién como
conductas daininas dirigidas hacia miembros de grupos en posicion subordinada,
y subrayan que, en estos entornos, la vulnerabilidad no se limita a mujeres o colectivos
racializados: también afecta a jugadores con rango bajo y a jugadores mas jovenes.

Sus resultados cuantitativos indican que un peor rendimiento in-game (por ejemplo,
una win rate mas baja) se asocia con mayores niveles de discriminacion percibida:
cuanto peor se juega, mas probable es recibir insultos, desprecio o trato irrespetuoso.
De forma similar, la edad se relaciona negativamente con la discriminacion
experimentada: cuanto mas joven es el jugador, mas discriminacién reporta. En
contextos altamente competitivos, la habilidad y la edad funcionan como marcadores
de estatus: los jugadores noveles tienden a ser tratados como inferiores y, a menudo,
como responsables de los fracasos del equipo.

Ademas, el estudio incorpora variables de personalidad: el neuroticismo (inestabilidad
emocional) se asocia con mayor discriminacién percibida, mientras que la amabilidad
aparece como un posible factor protector. Esta aportacion amplia la mirada sobre la
discriminacién en videojuegos, mostrando que no solo operan categorias estructurales,
sino también dindamicas interpersonales que influyen en como se vive y se interpreta
el trato hostil.

Racismo y “everyday racism” en entornos de juego

Diversos trabajos describen el racismo en los videojuegos online como un fendmeno
cotidiano, explicito y a menudo trivializado. Ortiz (2019), a partir de entrevistas con
hombres racializados en Xbox Live, muestra como estos jugadores se enfrentan de
forma recurrente a insultos racistas directos, referencias deshumanizadoras y
“bromas” raciales durante las partidas. Este “racismo cotidiano” no aparece como un
episodio aislado, sino como parte de un entorno donde el racismo puede llegar a
percibirse como normalizado dentro de la interaccion.

Ortiz analiza también estrategias de afrontamiento como la desensibilizacién, que
permite sostener la participacion sin un desgaste emocional constante. Sin embargo,
esta respuesta suele estar atravesada por normas de masculinidad que premian el
autocontrol y penalizan la expresién de malestar: quejarse o mostrarse afectado puede
interpretarse como debilidad. Como resultado, muchos jugadores terminan soportando
en silencio estas experiencias, con el riesgo de interiorizar que “el problema” es su
reaccion y no la agresioén recibida (Ortiz, 2019).

Desde una perspectiva mas estructural, Gray (2014) sefala que el racismo no se limita
al chat o al comportamiento de algunos usuarios, sino que puede estar incrustado en
representaciones y normas culturales del propio ecosistema gamer: predominio de
protagonistas blancos, estereotipos en la representacion de personas negras o latinas,
0 ausencia de diversidad racial en muchos universos narrativos. Esta combinacion entre

e
— A 20
SPEY % GOBERNO  MINSTERO
~ 05 DEESANA  DE DERECHOS SOCIALES, CONSUMO
V4 \ 4 <> YAGENDA 2030
. - s
PERE TARRES -
| - v POR SOLIDARIDAD i
OTROS FINES DE INTERES SOCIAL




representaciones y practicas discriminatorias contribuye a reforzar la idea del jugador
“normativo” como hombre blanco heterosexual, situando a los jugadores racializados en
una posicion de margen y marcandolos como “otros” dentro del espacio de juego.

Sexismo y acoso sexual

La literatura sobre sexismo en videojuegos online muestra que el acoso hacia las
mujeres no es anecdodtico, sino que se ve favorecido por entornos de juego
hipermasculinizados, marcados por la anonimidad, la competitividad y la ausencia de
autoridad visible. Fox y Tang (2020) distinguen entre acoso general (p. €j., insultos
sobre la habilidad, amenazas, troleo (burlas) o trampas para perjudicar) y acoso sexual
o por razén de género (comentarios sexistas, propuestas sexuales no deseadas o
amenazas sexualizadas). Sus hallazgos indican que ambos tipos de acoso incrementan
la probabilidad de retirada del juego, pero el acoso sexual se asocia con efectos
emocionales especialmente intensos, como rumiacién, indefensién y una percepcion
persistente de falta de proteccion por parte de las empresas.

Desde una mirada cualitativa, Griffiths et al. (2019) profundizan en cémo las jugadoras
gestionan un clima hostil sostenido. Identifican estrategias de autoproteccion como jugar
en solitario, ocultar el género (alias neutros o masculinos, evitar el chat de voz,
avatares menos marcados), cambiar con frecuencia de grupo o clan o desplazarse a
juegos menos competitivos. Aunque estas estrategias pueden reducir la exposicion
directa al acoso, también comportan costes: aislamiento, ansiedad social e
invisibilizacion de las mujeres dentro de la comunidad gamer.

En el contexto hispanohablante, Mihura Lépez et al. (2023) muestran que, para algunas
mujeres, la hostilidad percibida se traduce incluso en un rechazo de la etiqueta gamer.
Las autoras describen la figura del “no soy gamer”: mujeres que juegan de forma intensa
—e incluso se preparan para trabajar en la industria— pero prefieren definirse como
videojugadoras para distanciarse de una identidad colectiva asociada a machismo,
gatekeeping y violencia simbdlica.

El chat de voz como espacio de normalizacion del odio

El informe de Take This y Modulate situa la convivencia en videojuegos online como un
reto estructural y sostenido, senalando que “la moderacion de contenidos es un reto
continuo en los espacios digitales de juego” (Kowert et al., 2022, p. 2; traduccion propia).
Esta problematica resulta especialmente relevante en el chat de voz, un canal central
en muchos titulos online y, a la vez, menos investigado que el chat de texto. Para
abordarlo, el informe emplea ToxMod, una herramienta basada en inteligencia artificial
que analiza conversaciones atendiendo no solo a las palabras, sino también al contexto
comunicativo; en sus términos, ToxMod “no solo entiende las palabras que se dicen,
sino que también analiza el contexto para determinar si lo que se esta diciendo se realiza
con intencion de hacer dano” (p. 4).

Desde esta aproximacion, el informe concluye que el lenguaje ofensivo y los discursos
de odio aparecen de forma recurrente en estos entornos, y que el odio racial/cultural
destaca como una de las formas mas frecuentes de ofensa: “el discurso de odio
racial/cultural fue la ofensa mas comun y constituyé mas de la mitad de todas las ofensas
(por categoria) cometidas por el conjunto de usuarios” (p. 8). Ademas, subraya que
ciertas expresiones —especialmente la vulgaridad sexual— tienden a presentarse en
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registros particularmente agresivos: “la vulgaridad sexual fue el tnico tipo de ofensa que
tuvo mas probabilidades de ser severa que no severa” (p. 8).

En conjunto, el informe sostiene que “existe una alta prevalencia de lenguaje severo y
de sentimientos de odio dentro del entorno social de los espacios digitales de juego” (p.
12) y advierte que, cuando estas formas de comunicacion se vuelven habituales, pueden
integrarse en el habla cotidiana del entorno y contribuir a “una normalizacion de este
tipo especifico de discurso dentro de las culturas de juego” (p. 12). En este marco,
sefala el riesgo de que la exposicidbn continuada a estos registros favorezca la
desensibilizacion: cuando un entorno cultural “esta lleno de sentimientos de odio, las
personas pueden llegar a desensibilizarse ante el discurso de odio” (p. 12).

Discriminaciéon y experiencias LGTBIQ+ en los videojuegos

La evidencia reciente indica que las personas LGTBIQ+ no constituyen un grupo
marginal dentro del gaming, sino una parte relevante de la comunidad: el informe de
GLAAD Gaming (2024) estima que aproximadamente el 17% de jugadores/as
activos/as se identifica como LGTBIQ+. Sin embargo, esta presencia contrasta con su
baja visibilidad en los contenidos comerciales: el mismo informe sitia en torno a un
2% la proporcién de videojuegos que incorporan personajes o tramas explicitamente
LGTBIQ+, lo que apunta a una brecha entre quién juega y quién aparece representado.

Aun con esta infrarrepresentacion, la literatura subraya que la calidad de la
representacion tiene efectos relevantes: una parte mayoritaria de jugadores/as
LGTBIQ+ declara que ver personajes que reflejan bien su orientacion o identidad de
género tiene un impacto positivo en como se sienten consigo mismos/as, mientras que
también se reporta evitacién de juegos cuando se perciben estereotipos dafinos
(GLAAD, 2024). En paralelo, las dinamicas de interaccion en entornos online pueden
reforzar jerarquias y exclusiones: Brenner-Levoy describe como ciertas normas de
masculinidad gamer dominantes pueden sostenerse mediante hostilidad
simbdlica hacia lo “queer”’, que opera como mecanismo de control del grupo y
mantenimiento de estatus, incluso cuando la orientacioén o identidad no se hace explicita.

Al mismo tiempo, algunos videojuegos pueden funcionar como espacios de afirmacién
identitaria y construccién comunitaria cuando el disefio favorece la personalizacion, la
sociabilidad no punitiva y practicas inclusivas. En el caso de Animal Crossing: New
Horizons, se ha descrito que parte de la comunidad LGBTIQA+ percibe el juego como
un entorno donde expresarse con mayor libertad y encontrar apoyo comunitario, en gran
medida por sus posibilidades de customizacion y por dinamicas de comunidad (Blanco-
Fernandez et al., 2023).

Discriminacion por discapacidad: ableismo en videojuegos y streaming

Las investigaciones sobre ecosistemas de gaming y creacion de contenido muestran
que el ableismo (discriminacién hacia personas con discapacidad) es frecuente y adopta
formas diversas: insultos, cuestionamiento del derecho a participar, negacion de
necesidades de accesibilidad, amenazas y discursos deshumanizadores. Un estudio de
Escobar-Lamanna (2024) centrado en creadores/as de contenido con discapacidad —
incluyendo gamers y streamers— sefiala que una amplia mayoria afirma haber recibido
odio o0 acoso especificamente vinculado a su discapacidad y propone una tipologia de
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distintas formas de hostigamiento ableista, desde ataques directos hasta la
estigmatizacion o negacién de la accesibilidad.

Un punto critico es la dimensidn estructural del problema: varios participantes describen
que, al reportar ataques, las plataformas no siempre los reconocen como discurso de
odio o no actuan con consistencia, trasladando la carga de proteccion a la propia
persona (autocensura, moderacion adicional, cierre de chats o limitacién de la
exposicion publica). En el ambito del streaming, ademas, se ha descrito que entornos
como Twitch tienden a organizarse en torno a métricas y expectativas de rendimiento —
“hacer muchas horas”, constancia, productividad— que pueden funcionar como
estandares implicitamente capacitistas; asi, aunque no exista una exclusion formal, la
arquitectura de incentivos y la cultura del “grind” dificultan una participacion sostenible
para personas con dolor crénico, fatiga u otras condiciones, generando una inclusion
que no siempre resulta habitable en la practica.

Estudios de caso en videojuegos concretos

Mas alla de los enfoques generales, varios estudios se centran en titulos especificos y
muestran cdmo la competitividad, el disefio del juego y las herramientas de
comunicacion pueden favorecer —o contener— la toxicidad y la discriminacion.

World of Tanks. En juegos competitivos por equipos, la habilidad y la edad pueden
operar como marcadores de estatus: quienes rinden peor 0 son mas jovenes reportan
mas insultos, desprecio y culpabilizacién por las derrotas. Ademas, el analisis incorpora
rasgos de personalidad, mostrando que el neuroticismo se asocia con mayor
discriminacion percibida y que la amabilidad puede actuar como factor protector
(Nguyen et al., 2021).

League of Legends (LoL). Por un lado, estudios observacionales de partidas
competitivas describen una presencia elevada de conductas téxicas, con predominio de
insultos, quejas y descalificaciones ligadas al rendimiento del equipo, en un contexto
donde el sistema de rangos visibles y la dependencia del desempefio colectivo
intensifican la presion y facilitan el hostigamiento via chat (Aguerri et al., 2024). Por otro
lado, analisis masivos de chat en servidores europeos profundizan en la toxicidad
cultural y racial, destacando como determinados imaginarios del universo del juego
pueden activar lecturas culturalizadas y alimentar bromas, estigmas e insultos —
especialmente hacia jugadores/as asociados a la region MENA—, reforzando formas de
racismo cotidiano en la interaccion (Sengun et al., 2019).

Shooters competitivos y chat de voz (Overwatch y Valorant). La observacién
participante y la transcripcion del voice chat muestran que la voz puede funcionar como
detonante de acoso y sexismo: “sonar como una chica” activa preguntas insistentes,
sexualizacion, cuestionamientos de competencia y hostigamiento. Aunque se trabaja
con muestras mas acotadas, estos resultados ayudan a explicar por qué el uso del
micréfono puede convertirse en un factor de riesgo para la participacion de mujeres en
entornos competitivos (Gorlich et al., 2025).

Animal Crossing: New Horizons como contraejemplo. En contraste con titulos
altamente competitivos, este juego aparece asociado a dinamicas mas inclusivas
gracias a mecanicas no competitivas, alta personalizacion y comunidades
autogestionadas. En este marco, se describen experiencias de afirmacion identitaria y
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construccion comunitaria —incluida la comunidad LGTBIQA+—, donde el disefio no
intensifica la discriminacion, sino que facilita practicas de pertenencia y “world-making”
queer (Blanco-Fernandez et al., 2023).

En conjunto, estos casos refuerzan que la discriminacién y la toxicidad no se distribuyen
de forma homogénea: adoptan formas distintas segun el juego. Por ello, para
comprenderlas con precision conviene combinar analisis generales con miradas
situadas sobre como cada titulo estructura la interaccidon, la competencia y la
comunicacion entre jugadores/as.

Este apartado se centra en las motivaciones para jugar como una via para entender
por qué los videojuegos atraen tanto y, sobre todo, cuando y como esa implicacion
puede convertirse en problematica. En términos generales, la motivacion se entiende
como el conjunto de razones que empujan a una persona a iniciar una conducta,
sostenerla en el tiempo y orientarla hacia determinados objetivos Reeve (2018).

En el caso de los videojuegos, estas razones no dependen solo de “la persona” (p. €j.,
estado emocional, intereses, necesidades), sino también del contexto (amistades,
familia, escuela) y del propio disefio del juego (recompensas, progresion,
socializacién, competicion) (Przybylski et al., 2010). Por eso, estudiar motivaciones
permite describir el juego como una practica con sentidos diversos: la misma
motivacion puede sostener experiencias saludables o, en determinadas
condiciones, contribuir a un uso desadaptativo (Billieux et al., 2015).

Desde la perspectiva clinica, el interés por las motivaciones no esta en “etiquetar” tipos
de jugadores, sino en distinguir qué funciones cumple el juego en la vida cotidiana.
La literatura muestra que ciertos motivos —por ejemplo, el escapismo o el uso del juego
como via prioritaria para evitar problemas y aliviar emociones negativas— aparecen
asociados con mayor frecuencia al trastorno por videojuegos, y también pueden actuar
como puente entre malestar psicolégico (p. ej., ansiedad o depresion) y un patrén de
juego cada vez mas persistente (Kiraly et al., 2015). Esto no implica que “jugar para
evadirse” sea siempre problematico, sino que ayuda a matizar que no es solo el tiempo
de juego lo relevante, sino la combinacion entre motivos, contexto y BE (Kardefelt-
Winther, 2014).

En adolescencia, ademas, las motivaciones se articulan con una funcién social clara.
Los datos del Digital Wellness Lab muestran que para muchos y muchas jévenes jugar
sirve para mantener vinculos (“stay connected to friends | don’t see in person”) y que
una mayoria afirma que el gaming ayuda a hacer o mantener amistades (Yue et al.,
2024, p. 4). En esa misma linea, cuando el juego ocurre con amistades o familia, la
cooperacion y el trabajo en equipo aparecen como motores relevantes, reforzando la
idea del juego como espacio de relacién cotidiana (pp. 6 y 17). Junto a lo social, se
repiten motivos emocionales como relajarse o “sentirse uno mismo”, aunque el uso
problematico se asocia a peor bienestar y menor apoyo de iguales en comparativas
internacionales.
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Para ordenar esta diversidad de razones, la investigacion ha propuesto distintos
modelos. Algunos enfoques iniciales, como el de Bartle (2003), ofrecian tipologias
basadas en la observacién (p. ej., logro, exploracion, socializacion), aunque sin
validacién empirica. Posteriormente, modelos como el de Yee (2005) —desarrollado en
el contexto de los MMORPG— sistematizan las motivaciones en grandes componentes
(logro, social e inmersion) y sirven como base para instrumentos posteriores. En lo que
sigue, se revisan estos marcos y sus limitaciones, con especial atencion a cémo los
modelos mas recientes permiten conectar motivaciones con patrones de implicacion
mas 0 menos problematicos.

Precisamente por este motivo, Yee (2005) se propuso construir un nuevo modelo a partir
del estudio de Bartle (1996), centrandose en los juegos de rol multijjugador masivos en
linea (MMORPG), que se habian estado desarrollando desde principios de los 2000. El
modelo organiza 10 motivos en tres componentes principales: (a) Logro (progreso,
mecanicas y competencia), (b) Social (socializacion, relaciones y trabajo en equipo) y
(c) Inmersion (exploracion, juego de rol, personalizacion y escapismo) (véase Tabla 4).

Tabla 2. Componentes y subcomponentes de los factores de motivacion de
videojugadores/as

Socializar L.
Avance . Descubrimiento
Conversaciones  casuales, L
Progreso, Poder, Exploracién, Lore, Encontrar
L Ayudar al resto, Hacer .
Acumulacién, Estatus . cosas escondidas
amigos
- . . . Juego de rol
Mecanicas de juego Relaciones sociales L C
. Lo . Historia/argumento, Historia
Ndmeros, Optimizacion, | Personal,  Autorrevelacion, .
. . del personaje, Roles,
Plantillas, Analisis Encontrar y dar apoyo ,
Fantasia
Competicion Customizacioén o
Retar a otros | Trabajo en equipo caracterizacion
videojugadores/as, Colaboracion, Grupos, | Apariencia, Accesorios,
Provocacion, Conducta | Logros de grupo Estilos, Combinaciones de
dominante colores
Escapismo
Relajacion, Escape de la vida
real, Evitar problemas de la
vida real

Fuente: Yee, N. (2005). Motivations of play in MMORPGs. In Proceedings of DiGRA 2005
Conference: Changing Views: Worlds in Play.

Aunque ha sido uno de los modelos mas influyentes, conviene considerar su limitacion
de origen: fue construido principalmente para MMORPG y varios de sus elementos se
ajustan especialmente a ese tipo de juegos, mientras que otros géneros actuales (p. €j.,
competitivos o battle royale) generan formas de interaccion social mas esporadicas y
menos  estructuradas en  grupos estables (Kirdly et al., 2022).
En paralelo, Quantic Foundry amplia este enfoque (2015) proponiendo 12 motivos
agrupados en seis categorias de alto nivel, a partir de una muestra muy amplia. Sin
embargo, este modelo no es plenamente utilizable en el marco de este informe porque
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no esta disponible publicamente y, ademas, prescinde del motivo de escapismo,
una dimension especialmente relevante desde la perspectiva clinica por su asociacion
con el trastorno por videojuegos (Kiraly et al., 2022).

En otro estudio, Frostling-Henningsson (2009) analizé juegos de disparo en primera
persona (first-person shooters) y juegos de rol (role-playing) mediante observacion
directa y entrevistas cualitativas. La autora concluye que las motivaciones principales
se vinculan, sobre todo, con los aspectos sociales del juego (cooperacion y
comunicacion), junto con el escapismo (jugar para evadir problemas) y la busqueda del
flow. Este ultimo concepto remite a un estado de inmersién intensa, en el que la
persona se implica de tal manera en la actividad que reduce la atencién a
preocupaciones externas, pudiendo incluso perder la nocion del tiempo o de
necesidades basicas. Csikszentmihalyi (1990) defini6 el flow como “el estado en el que
las personas estan tan involucradas en una actividad que nada mas parece importar; la
experiencia es tan placentera que las personas continuan haciéndola incluso a un gran
costo, por el simple hecho de hacerlo”.

Junto a estos trabajos, la investigacion sobre motivaciones ha desarrollado instrumentos
desde dos vias principales: (a) aproximaciones empiricas, basadas en grandes
baterias de items y analisis factoriales, y (b) aproximaciones tedricas o deductivas,
construidas a partir de marcos conceptuales previos. En este segundo grupo destacan
los instrumentos inspirados en la teoria de la autodeterminacion, que plantea tres
necesidades psicolégicas basicas: competencia, autonomia y relacién (Deci et al.,
2000). La satisfaccion de estas necesidades se asocia con bienestar y motivacion
auténoma, mientras que su frustracion se vincula con malestar y formas de motivacion
controlada de menor calidad. Desde esta perspectiva, la Player Experience of Need
Satisfaction evalua autonomia, competencia y relacion percibidas dentro del juego, y
la Gaming Motivation Scale distingue entre motivacion intrinseca, motivacion
extrinseca y amotivacion (Lafreniére et al., 2012).

Dentro de los modelos con enfoque tedrico también suele mencionarse BrainHex
(Nacke et al., 2011), que no describe motivaciones en sentido estricto, sino patrones
de satisfaccion asociados a diferentes experiencias de juego. Este enfoque propone
siete perfiles: buscador/a, superviviente, temerario/a, maestro/a, conquistador/a,
socializador/a y logrador/a, que sintetizan preferencias vinculadas, por ejemplo, a la
curiosidad y el descubrimiento, la intensidad del miedo, la busqueda de adrenalina, la
resolucion estratégica, el desafio competitivo, la conexion social o la consecucion de
metas a largo plazo.

Mas recientemente, varios estudios han tratado de establecer instrumentos con validez
y relevancia clinica, estableciendo cuestionarios, inventarios y taxonomias basadas en
factores motivacionales. A diferencia de los estudios anteriores, que tenian un enfoque
mucho mas focalizado, estos articulos han analizado el papel de las motivaciones desde
una perspectiva holistica y considerando la industria en su conjunto, sin centrarse en un
género en especifico. Si bien ninguna de las investigaciones esta exenta de limitaciones,
sus conclusiones proporcionan valiosos insights para la creacion de nuestra taxonomia.

Demetrovics et al. (2011) se proponen identificar y conceptualizar los componentes
motivacionales del juego online, a partir de una encuesta a 3.818 personas (90,6%
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hombres; edad media de 20,9 anos, DE = 5,81), captados en paginas web de
videojuegos. De esta manera, disefian el Cuestionario de Motivos para el Juego en
Linea, que incluye siete motivos:

o Escape: evasion de la realidad, especialmente de problemas y situaciones
incomodas.

¢ Afrontamiento: capacidad de los videojuegos en canalizar el malestar y la
agresion, asi como mejorar el estado de animo.

¢ Fantasia: salir de la identidad habitual, probar nuevas identidades en un mundo
de fantasia diferente y hacer cosas que no se pueden realizar en la vida real.

o Desarrollo de habilidades: la persona juega para mejorar su coordinacion,
concentracién u otras habilidades.

o Recreacion: aspectos reacreativos y relajantes de los videojuegos.

e Competicion: voluntad y busqueda de la competicion con otros/as, busqueda
de la victoria y dominacion.

e Social: aspectos sociales del juego, el placer de conocer personas, estar con
otros y compartir experiencias.

De otro estudio similar, se disefid el Cuestionario de Motivos para los Videojuegos
(Lépez-Fernandez et al., 2020). Para ello, los/as autores/as realizan una revision
bibliografica en la que recopilan los articulos de investigacion mas relevantes en los
ultimos afos, con el fin de identificar las categorias motivacionales a ser validadas
después de manera empirica. Los resultados de la revision bibliografica se resumen en
la siguiente Tabla 5.

Tabla 3. Comparacion de escalas motivacionales en el uso de videojuegos

XXX X[ X[ X[ X[ X

X X
X
X X X
X X X X X X
X X X X | X | X X
X X X | X | X X X
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X X X | X X
X X X
X X X X
X X X X | X X
X X X X
X X X
X X X X
X X X X
X X X X X X

Fuente: Lopez-Fernandez, F. J., Mezquita, L., Griffiths, M. D., Ortet, G., & Ibafiez, M. I. (2020).
The development and validation of the Videogaming Motives Questionnaire (VMQ). PLoS
One, 15(10), e0240726.

Tras un analisis factorial con una muestra de 140 jovenes adultos (79 hombres, 61
mujeres; edad media de 20,71 anos; ED = 3,55), captados en la Universidad Jaume |
de Valencia, los/as autores/as identifican los siguientes 8 motivos:

Recreacion: Los/as videojugadores/as buscan disfrute, placer y distraccion al
jugar. Esta motivacion esta asociada con la busqueda de entretenimiento general
y de relajacion.

¢ Interaccioén social: Esta motivacion se centra en la necesidad de interactuar con
otros, hacer nuevas amistades, mantener relaciones sociales, y sentirse parte
de un grupo.

¢ Afrontamiento: Los/as videojugadores/as utilizan los videojuegos como una
herramienta para reducir el estrés, mejorar su estado de animo y escapar de
situaciones emocionales negativas.

e Recompensa violenta: Se refiere al disfrute obtenido a través de la violencia en
los juegos, como el placer de disparar, luchar o interactuar con otros de manera
violenta dentro del juego.

o Competencia: Los/as videojugadores/as estan motivados por la competencia,
el deseo de ganar, demostrar habilidades superiores a otros y enfrentar desafios.

e Fantasia: Esta motivacion implica la inmersién en mundos imaginarios, asumir
roles y experiencias que no son posibles en la vida real, y vivir historias dentro
del juego.

e Desarrollo cognitivo: Los/as videojugadores/as buscan mejorar sus
habilidades mentales y resolver problemas complejos. La motivacion aqui se
relaciona con desafios intelectuales y el desarrollo de habilidades cognitivas.

e Personalizaciéon: Implica el disfrute por crear, modificar y personalizar

elementos del juego, como personajes, entornos o cualquier otro aspecto que

permita a los jugadores expresar su creatividad.

Finalmente, Kiraly et al. (2022) proponen el Gaming Motivation Inventory (GMI) con
un enfoque de sintesis: tras una revisién extensa, identifican 26 motivos respaldados
empiricamente y los agrupan en seis dimensiones motivacionales de orden
superior: maestria, inmersién/escapismo, competiciéon, estimulacién, social y
habito/aburrimiento. Los autores subrayan que estas seis dimensiones son
suficientemente amplias como para cubrir la mayoria de modelos previos, incluyendo
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el esquema clasico de logro, social e inmersion (Yee, 2005). En particular, el
componente de “logro” quedaria repartido entre maestria (avance, exploracion, dominio
de mecanicas, tareas) y competicion (victoria, comparacion social, estatus), mientras
que el componente “social” se mantiene como dimensién propia, y la dimensién de
“inmersion” se integra principalmente en inmersion/escapismo. En este sentido,
aunque en instrumentos como el MOGQ algunos motivos aparecen diferenciados (p. €j.,
escape, fantasia y afrontamiento), en el GMI quedan integrados dentro de un mismo eje
de orden superior: inmersién/escapismo.

Por ultimo, Castro et al. (2025) amplian los modelos motivacionales previos mediante
un analisis con una muestra internacional y heterogénea, con el objetivo de reducir el
sesgo derivado de contextos demograficos o culturales especificos y lograr una
aproximacion mas generalizable a los motivos de juego. El estudio se basa en 5.222
videojugadores/as de 112 paises, entre los 13 y los 69 anos. En cuanto al género, la
muestra incluye 48,66% de hombres, 42,32% de mujeres y 9,02% de personas no
binarias, lo que constituye uno de los disefios mas plurales dentro de este tipo de
investigacion.

En términos conceptuales, las autoras y el autor parten de las dimensiones del GMI
(Kiraly et al., 2022) e incorporan, ademas, indicadores vinculados a la capacidad de
RE. El conjunto de dimensiones contempladas se organiza en dos grandes bloques:

e RE: estrategias, no-aceptacion, impulsividad, objetivos, claridad, conciencia.

e Motivos: avance, aburrimiento, finalizacion, exploracion + mecanicas, habilidad
de juego, amotivacion, competencia, afrontamiento, fantasia, identidad,
autonomia, competicion, escape, finanzas, regulacién introyectada, recreacion,
estatus, personalizacion, historia, desarrollo de habilidades, excitacion-accion,
destruccion, estrategia, social, cooperacion, graficos.

A partir del analisis conjunto de estas variables, identifican cuatro perfiles:

o Perfil evitativo (avoidant): presenta un nivel bajo de motivacién general, pero
un interés notable por la recreacioén, la evasion, la autonomia y la fantasia.
Tiende a preferir experiencias mas solitarias y orientadas a escapar de la
realidad. Muestra dificultades en RE, especialmente en impulsividad.

o Perfil desregulado (dysregulated): concentra las puntuaciones mas elevadas
en dificultades de RE, sobre todo en claridad emocional, impulsividad y toma de
decisiones. Se asocia a motivaciones como regulacién introyectada, evasion,
fantasia y socializacion. Es el perfil que presenta mayor riesgo de desarrollar
un trastorno por videojuegos.

o Perfil comprometido (engaged): muestra una motivacién general moderada,
con fuerte énfasis en recreacion y experiencias sociales. Se caracteriza por un
patron relativamente equilibrado, combinando diversion y desafio; destaca por el
interés en el desarrollo de habilidades y la exploracién de mecanicas, y por
mantener mayor equilibrio entre juego y otras areas vitales.

o Perfil relacional (relational): prioriza la interaccion social como motor principal
del juego. Se vincula con motivaciones de identidad y competencia dentro de la
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comunidad, asi como con reconocimiento y desarrollo de habilidades. Presenta
dificultades en RE, especialmente en no aceptacion de emociones y en mantener
objetivos cuando aparecen emociones negativas.

En paralelo, resulta destacable el modelo de Marczewski (2015), ampliado por Tondello
et al. (2016), que desarrolla el Gamification User Types Hexad. Esta propuesta
identifica seis perfiles vinculados a elementos de disefio y orientados a la
personalizacion de experiencias (mas que a los efectos psicoldgicos del juego). Aun asi,
su énfasis en mecanismos de disefio puede ser (til desde una perspectiva terapéutica
y psicoeducativa, al ayudar a comprender qué dinamicas refuerzan determinados
comportamientos. Los perfiles son:

Filantropos/as: motivados/as por el propésito; tienden a ayudar y contribuir sin
esperar recompensa.

Socializadores/as: motivados/as por la relacién; buscan interaccion,
colaboracién y vinculos.

Espiritus libres: motivados/as por la autonomia; valoran explorar, crear y decidir
sin control externo.

Logradores/as: motivados/as por la competencia; desean progresar, superar
retos y demostrar habilidad.

Disruptores/as: motivados/as por recompensas externas; orientados/as a
obtener incentivos tangibles.

Jugadores/as: motivados/as por el cambio; disfrutan probando limites del
sistema e impulsando transformaciones, a veces de forma conflictiva, aunque
también con potencial para cuestionar reglas y mejorarlas.

Tabla 4. Perfiles vinculados a elementos de disefio y orientados a la personalizacion de
experiencias.

Recoleccion e
intercambio

Regalos

Compartir
conocimiento

Roles administrativos

Gremios o equipos Gremios o equipos
RRSS RRSS

Comparacioén social Comparacioén social
Competicion social Competicion social

Descubrimiento social | Descubrimiento social
Tareas de exploracion | Tareas de exploracion | Personalizacion /
Experiencia de juego | Experiencia de juego | customizacion

no lineal no lineal Retos
Easter eggs Easter eggs Herramientas
creativas
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Contenido Contenido

desbloqueable desbloqueable

Herramientas Aprendizaje

creativas Anonimidad

Personalizacién /| Estilo de juego

customizacion anarquico

Retos Retos Anonimidad

Certificados Certificados Aprendizaje

Aprendizaje Misiones Insignias o logros

Misiones Niveles y progresion

Niveles y progresion

Retos épicos

Plataformas de Plataformas de Competicién social

innovacion innovacion Estilo de juego

Mecanismos de Mecanismos de anarquico

votacién votacién Retos

Herramientas de Herramientas de

desarrollo desarrollo

Anonimidad Herramientas

Estilo de juego creativas

anarquico

Puntos Puntos Comparacion social

Recompensas o Recompensas o Competicién social

premios premios Descubrimiento social

Clasificacion Clasificacion Anonimidad

Insignias o logros Economia virtual Retos

Economia virtual Niveles o progresion Certificados

Loteria o0 azar Recoleccion e Misiones
intercambio

Fuente: Tondello et al. (2016). (adaptacion; traduccidn propia).

Los modelos revisados permiten ordenar la diversidad de motivos de juego y, sobre todo,
situarlos en relacién con el mantenimiento del engagement: no es la motivacion “en
si”, sino su combinacion con variables personales, relacionales y de disefio lo que puede
favorecer trayectorias saludables o problematicas. La sintesis comparativa de enfoques
y dimensiones se recoge en el Anexo 2. En la siguiente seccion se presentan los
resultados del programa, conectando este marco con la evidencia obtenida en el
trabajo aplicado.
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Este apartado reune los resultados centrales del programa y los organiza en forma de
taxonomia orientada a la practica clinica. La propuesta no pretende etiquetar a las
personas jovenes, sino ofrecer un mapa de lectura que permita reconocer patrones de
implicaciéon problematicos, comprender qué necesidades emocionales, relacionales
o motivacionales suelen sostenerlos y traducir ese analisis en decisiones terapéuticas
mas ajustadas. El foco, por tanto, no esta en determinar “qué tipo de jugador/a es”, sino
en entender qué funcion cumple el juego en cada momento y qué factores empujan el
uso hacia la desregulacion.

A partir del conjunto de evidencias recogidas a través de la ejecucién del programa, se
describen ocho perfiles que combinan motivaciones, dindmicas de uso y riesgos
asociados —incluida la dimensién econdémica cuando intervienen las CB—. En la
practica clinica, estos perfiles rara vez aparecen de forma aislada: pueden solaparse,
alternarse segun el contexto o transformarse a lo largo del proceso terapéutico. Por ello,
la taxonomia debe leerse como una herramienta flexible que orienta la evaluacién y la
intervencion, no como un sistema de clasificacion cerrado.

Antes de presentar los perfiles, incorporamos un marco transversal que ayuda a
interpretar por qué determinados patrones de juego se vuelven especialmente
persistentes y qué aspectos suelen aparecer como “base” del problema en los casos
que llegan a recursos terapéuticos. Este marco no sustituye la evaluacion clinica
individual ni pretende fijar rasgos estables, sino sefalar dinamicas personales
recurrentes que, combinadas con el contexto (familiar, escolar, social y digital), pueden
incrementar la vulnerabilidad al uso problematico.

La utilidad de introducir estos elementos en este punto es doble. En primer lugar, permite
leer la taxonomia no solo desde “‘coOmo se juega”, sino también desde “qué esta
sosteniendo” ese uso (p. €j., regulacion emocional, pertenencia, reconocimiento, control,
evitacion). En segundo lugar, facilita conectar los perfiles con decisiones terapéuticas:
si se entiende la funcion del juego y las necesidades subyacentes, es mas sencillo
ajustar objetivos, ritmo y técnicas de intervencion.

A partir del analisis de las entrevistas, se identifican patrones de rasgos y dinamicas
personales que aparecen con frecuencia en jévenes con uso problematico o adiccién a
los videojuegos. No se describe una “personalidad gamer” Unica, pero si tendencias que
se repiten en el subgrupo que llega a recursos terapéuticos. Estos rasgos no deben
entenderse como categorias diagnodsticas, sino como pistas clinicas que ayudan a
contextualizar por qué el juego se vuelve funcional y qué objetivos conviene priorizar en
intervencion.

1) Baja autoestima y busqueda intensa de reconocimiento
Muchos jévenes muestran una autoestima fragil y una sensacion de fracaso en
el ambito académico, social o familiar. El videojuego opera como un espacio
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donde recuperar una vivencia de competencia: ser bueno, subir de rango o
convertirse en “el mejor del grupo” repara de forma momentanea la autoimagen.
En el perfil de inmersién, la baja autoestima puede traducirse en fantasias
identitarias: el avatar encarna “cémo me gustaria ser”, hasta el punto de que, en
casos graves, se desdibujan los limites entre realidad y mundo virtual. En
conjunto, se observa una necesidad elevada de reconocimiento y validacién
externa sostenida por el rendimiento dentro del juego.

2) Baja tolerancia a la frustracion y dificultades para regular emociones

La baja tolerancia a la frustracion aparece como un elemento central: cuesta
sostener la pérdida, quedarse atras o no lograr objetivos con rapidez. En muchos
casos, el videojuego se utiliza como maniobra evasiva para no afrontar
problemas personales, escolares o familiares, configurando el perfil escapista.
Las entrevistas también apuntan a dificultades claras de RE (enfado, ansiedad,
tristeza y aburrimiento); por ello, el juego se convierte en la principal —y a veces
la Unica— estrategia para sentirse mejor.

3) Competitividad elevada, perfeccionismo y necesidad de control

Se describe un perfil marcadamente competitivo, donde ganar, destacar y
situarse por encima de otros adquiere prioridad. El perfil completista se considera
especialmente arriesgado por su alta exigencia, la necesidad de control total del
juego y la dificultad extrema para poner limites al tiempo y al dinero invertidos.
En este sentido, el completismo suele ir unido a competitividad como expresién
de una exigencia interna elevada. En conjunto, se observa una orientacion fuerte
al logro y al control, con perfeccionismo que facilita la escalada hacia un uso
compulsivo.

4) Tendencia al escapismo, soledad y dificultades relacionales

El componente social aparece en la mayoria de los casos, se juega online con
amistades o contactos. Sin embargo, esto convive a menudo con soledad no
deseada y dificultades en la relacién cara a cara. Diversos terapeutas describen
trayectorias en las que se empieza jugando para socializar y se termina
progresivamente mas aislado, con abandono de actividades presenciales
(deporte, ocio offline). En algunos casos, aparecen necesidades asociadas a la
comunicacion y la relacién, y el juego ofrece rutina y contacto social sin la
exposicion de la interaccion presencial, especialmente en jovenes con
experiencias de bullying. Esta mezcla de necesidad de pertenencia y carencias
en habilidades sociales presenciales aumenta el riesgo de aislamiento
progresivo.

5) Impulsividad, riesgo econémico y busqueda de sensaciones
Se observa impulsividad tanto en el tiempo de juego (incapacidad para
detenerse) como en el gasto. Los perfiles completista y financiero muestran
tendencia a decisiones de riesgo sin valorar consecuencias (endeudamiento,
uso de créditos, impacto en la economia familiar). En conjunto, aparece un
escaso control de impulsos y una atraccion por recompensas inmediatas en
contextos de azar y refuerzo variable.
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6) Inmadurez, dificultades de responsabilidad y comorbilidad

Los terapeutas describen areas de personalidad inmaduras en adolescencia y/o
juventud: dificultades para asumir responsabilidades, organizar el tiempo vy
sostener habitos de sueio, estudio, higiene y vida cotidiana. La mayoria de los
casos se situan entre los 14 y los 21 afios, etapa de mayor vulnerabilidad a
conductas adictivas. Es frecuente la comorbilidad con ansiedad y depresion,
TDAH, trastornos de personalidad o dificultades emocionales previas. En
muchos casos, el juego problematico se entiende mas como sintoma o via de
escape que como problema aislado; la personalidad esta aun en desarrollo y el
videojuego amplifica vulnerabilidades previas.

Los/as jovenes con uso problematico tienden a compartir, en grados distintos: baja
autoestima y busqueda intensa de reconocimiento; baja tolerancia a la frustracion y
dificultades de RE; competitividad y perfeccionismo con necesidad de control;
escapismo ante problemas vitales; impulsividad (incluido el componente econémico);
dificultades relacionales presenciales pese a vida social online; e inmadurez en habitos
y responsabilidades, con comorbilidad frecuente.

Estos rasgos no describen a todas las personas que juegan, sino al subgrupo que
llega a recursos terapéuticos. Para el disefio de intervenciones, las entrevistas apuntan
a trabajar prioritariamente autoestima, manejo de la frustraciéon, RE, habilidades
sociales, control de impulsos y construccion de alternativas de ocio no digitales.

Con este marco transversal como punto de partida, la tabla que se presenta a
continuacion sintetiza la taxonomia y la traduce en una herramienta operativa. Conecta,
de manera estructurada, como juega la persona, qué necesidades sostienen ese patron
y qué implicaciones tiene para la intervencién. Cada perfil integra cuatro capas de
analisis: caracteristicas motivacionales y emocionales, comportamientos observables
en el videojuego, dimensiones clinicas relevantes y mecanismos que pueden favorecer
la aparicion o mantenimiento del uso problematico. A partir de esta lectura, la tabla
propone también actividades terapéuticas especificas para facilitar la personalizacién
del tratamiento.
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Tabla 5. Tabla resumen de perfiles de personas videojugadoras

- Establecimiento y
mantenimiento de
relaciones.

- Sentido de

pertenencia a grupo o

comunidad.

- Prefiere modo
multijugador.

etc.
- Juega (y puede
realizar

generalmente
acompanado/a por
amistades.

streams y videos
dedicados al
videojuego.

- Participa en chats,
foros, grupos de juego,

microtransacciones)

- Es espectador/a de

Habilidades sociales:
- Comunicacion eficaz
y asertividad.

- Resolucion de
conflictos.

- Gestién de las
relaciones.

Adicional:

- Autoestima y
autoeficacia social.

- RE y de la ansiedad.
- Gestion del tiempo:

- Limites.

diversificacion del ocio.

La necesidad de
pertinencia y
aprobacion social
puede llevar a una
dependencia
psicolégica del entorno
virtual. La validacion
constante mediante
interacciones, logros
compartidos o la presion
del grupo refuerzan la
conducta de conexion
continua. Ademas, el
miedo a perder contacto
o relevancia dentro del
grupo (conocido como
FOMO, fear of missing
out) impulsa una
necesidad de
constante conexion.

En comunicacién grupal:
Dindmicas de debates (se
pretende fomentar estrategias
asertivas de comunicacion).
Ej. isla desierta.

Role - playing: idear una
situacion a representar y

gestionar como se resolveria.

- Busqueda de
reconocimiento
(victoria).

a otros/as y en las

social).

- Se enfoca en superar

victorias (componente

RE:

- Tolerancia a la
frustracion, ira'y
gestién del impulso.

El refuerzo intermitente
y los rankings generan
un ciclo de
retroalimentacion

Gestién emocional y
autocontrol:

Torneo amigable:
actividad/juego donde se

' La seccidon de comportamiento en el videojuego no solo recoge estrictamente la conducta persona en los videojuegos, sino en todos los medios digitales en
torno a estos, como RRSS y foros (Reddit, Twitch, Discord, Youtube, etc.). Asimismo, también se comenta, en algunos casos, la preferencia de la persona por
determinados géneros de videojuegos, algo evidentemente relacionado con el tipo de comportamientos que se pueden dar.
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- Actitud desafiante y
dominacion.

- Participa en

competencias y torneos.

- Prefiere juegos
competitivos ya sea en
individual (battle royale)
0 en equipo (MOBA).

- En casos extremos,
puede presentar
conductas hostiles
hacia rivales o
companeros de equipo.
- Puede realizar
microtransacciones
(pases de batalla, CB),
pero es estratégico.
Desea que los items

obtenidos sean de valor.

- Autocontrol.

Adicional:

- Comunicacion
asertiva y deportividad.
- Autoestima (desligada
de rendimiento y
resultados).

- Significado personal
de perder (otras
vinculaciones).

- Distorsiones
cognitivas (éxito y
estatus).

competitiva,
produciendo una
hiperfocalizacion en la
actividad, que puede
derivar en obsesién y
ansiedad.

Cada victoria o nivel
superado produce una
sensacion de éxito y
euforia breve. Cuando
pierde, experimenta
frustracion, lo que activa
la necesidad de seguir
jugando para recuperar
esa sensacion.

fomenta la colaboraciéon y el
apoyo grupal.

- Estrategia de
afrontamiento evitativa
(evitacion malestar).

- Aumenta el riesgo de
conducta adictiva si es
la estrategia principal.

- Prefiere (1) juegos con
elementos inmersivos
como fantasia o trama
compleja y/o (2) juegos
con ritmo rapido, que
requieran concentracion
activa.

Estrategias
afrontamiento y RE:
- Identificacion y RE y
de la ansiedad.

- Estrategias de
afrontamiento
alternativas.

- Estrategias de
resolucion de
problemas.

Adicional:
- Autoestima y
autoeficacia (control

El videojuego actua
como mecanismo de
evitacion del malestar
emocional, generando
alivio temporal que
refuerza la conducta. Al
no abordar los
problemas reales, se
consolida la
dependencia psicolégica
como via de escape.
Los juegos ofrecen un
alivio inmediato al
malestar emocional y

Resolucién de problemas:
Que puedo hacer si....
(implementacioén estrategia de
resolucién de problemas en 5
pasos).

Gestion emocional:

Diario emocional de memes
(identificar que siento y donde
lo siento para trabajar
posteriormente en sesion a
través de memes).
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sobre vida propia).

- Identificacion y
gestion de estresores
(base conducta
evitativa).

- Gestién del tiempo de
juego y limites.

una sensacién de
control o seguridad que
puede no existir en la
vida real.

- Creacion identidad
alternativa y
personalizacién avatar.
- Experiencia inmersiva
de la narrativa.

- Valoracion de la
historia y creatividad.

- Gusto por personalizar | Autoconcepto,
y customizar su avatar o | autoimagen y
personaje. autoestima:

- Preferencia por - Identificacion de
videojuegos con tramas | creencias

disfuncionales sobre:
imagen propia, estima
y concepto sobre uno
mismo.

- Potenciacion de
creatividad y
autoexpresion.
Adicional:

- Gestién del tiempo de
juego y limites.

- Potenciacion de
alternativas de ocio
variadas y creativas.

- Refuerzo de la
autonomia personal.

- Distorsiones
cognitivas: estrategia
de pensamiento critico
(especialmente si se

inmersivas y elementos
de fantasia, que
permitan juego de roles.
- Realiza
microtransacciones
para obtener items
cosméticos y de
ambientacién (como
skins).

La identificacién
simbdlica con el avatar
0 personaje actua
como una extension del
yo ideal. El jugador
experimenta en el
mundo virtual
cualidades que quizas
no puede vivir fuera
(control, poder, atractivo,
respeto). La persona se
siente que “es mas ella
misma” que en la
realidad. Ademas, re
refuerza el estado de
flow, una experiencia de
concentracion total en la
que se pierde la nocion
del tiempo. Cuanto mas
intensa es esta
sensacion, mas dificil
resulta interrumpir el
juego, consolidando una
adiccién por la

Disefio de hoja rol de uno
mismo (blsqueda de
limitaciones y capacidades,
asi como definicion de
identidad para trabajo de
creencias distorsionantes)
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usa como estrategia
evitativa).

autoexpresion
idealizada.

- Gestidon de metas: alta
exigencia,
perfeccionismo y
gestion del fallo —
fracaso.

- Busca explorar el
juego en su totalidad:
easter eggs y logros
ocultos.

- Puede sentir
frustracién cuando no
logra sus objetivos.

- El completismo le
puede llevar a sentir
frustracion (burnout) y a
abandonar temporal o
definitivamente un
videojuego.

Gestion de los logros:
- Ajuste realista de
objetivos (expectativas
y limitaciones).

- Gestion del
perfeccionismo
(aceptacion de errores
como proceso de
aprendizaje).

- Autoestima (desligada
de rendimiento y
resultados).

Adicional:

- RE y de la ansiedad
(tolerancia a la
frustracion e ira).

- Distorsiones
cognitivas relacionadas
con: rendimiento, éxito,
etc.

- Gestion de
prioridades.

- Significado personal
de logro (asociaciones
en experiencia de
vida).

Busca obtener todos los
logros y explorar el
juego al 100%. El disefio
de logros y
recompensas aleatorias
activa mecanismos de
refuerzo intermitentes
que genera una
expectativa constante
que refuerza la
conducta. La necesidad
constante de
completitud genera
conductas compulsivas
y pérdida de control
sobre el tiempo
invertido.

Ademas, el
perfeccionismo y la
autoexigencia hacen
que la persona vincule
su valia personal al
rendimiento o al
“completismo”,
perpetuando la
necesidad de continuar.

Implementacion estrategias
SMART para disefio objetivos
(puede ser mediante actividad

grupal).

Ajuste realista:
Dinamica de fortalezas y
limitaciones (internas -
externas).

Autoexigencia/perfeccionismo:
¢geuanto vale...?

Juego en el que se pone valor
a situaciones de logro y se
cuestiona el valor sentido con
la expectativa.

- Resolucién de
desafios y retos.

- Gusto por explorar sin
seguir una ruta fija.

Distorsiones
cognitivas y

Disfruta de la
exploracion, los retos y

Explorador: registro de
situaciones del dia a dia en
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- Alta dedicacion.

- Preferencia por
videojuegos de mundo
abierto y con tramas
secundarias.

resolucion de
problemas:

- Estrategias de
resolucion de
problemas.

- Distorsiones
cognitivas: identificar
autoexigencia y
creencias polarizadas
(como éxito - fracaso).
- Autoexigencia.
Adicional:

- Flexibilizacion
cognitiva y adaptacion
al entorno
(transferencia
habilidades y
exploracion alternativas
no digitales).

- Gestion emocional y
de la ansiedad
(tolerancia a la
frustracion, motivacién
ajustada e
incertidumbre).

- Gestion del tiempo y
limites digitales.

- Establecimiento de
prioridades.

la curiosidad. La
recompensa continua
por descubrimiento
hace que cada nuevo
hallazgo, secreto o
mision completada
genera una sensacion
de descubrimiento
similar a la que
experimentan los
exploradores o
cientificos.

La imprevisibilidad de lo
que vendra a
continuacion (refuerzo
intermitente) mantiene
un refuerzo
motivacional
constante.

las que se presentan desafios
y ¢émo ha buscado
alternativas (gj. en
distorsiones o problemas de la
vida real).

Autoexigencia/perfeccionismo:
£cémo lo haria si fuese...?
Juego en el que se propone la
transferencia de habilidades y
explorar las alternativas de
gestion en el dia a dia

entretenimiento

- Forma de ocio y

- Enfoque relajado y sin
presion.

Gestion del tiempo y
estrategias de ocio:
- Identificacion del

Juega por ocio,
relajacién o distraccion

Planificacién del tiempo (se
puede adaptar a la creatividad
de las personas: dibujo, tabla,
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(relajacién y busqueda
bienestar).

- No se involucran
emocionalmente con el
videojuego.

- Relaciones sociales
posibles, pero
normalmente de
caracter esporadico.

tiempo. dedicado y
concienciacion

- Ocio alternativo.

- Estrategias de
afrontamiento
alternativas (gestion
aburrimiento y estrés).
Adicional:

- Gestion emocional y
de la ansiedad
(identificacion y
autoobservacion).

ocasional. No busca
objetivos concretos.

La adiccion puede surgir
cuando el videojuego se
convierte en la lGnica
fuente de bienestar o
desconexion
emocional. Sila
persona no cuenta con
otras formas de ocio o
afrontamiento, puede
depender del juego para
evitar el aburrimiento, la
soledad o el estrés.

imagenes, etc.) donde se
desarrolla ocio alternativo.

Termoémetro de juego: se
disefia un termémetro donde
la persona va ajustando
segun va incrementando el
tiempo de juego (ej. si se
pactan 3 horas de juego/dia,
en verde estaria una a 2
horas, amarillo hasta 3 horas
y rojo mas de 3 horas).

- Recompensa
econdémica
(microtransaciones: CB
y obtencién de bienes
virtuales).

- Visionado de streams
y videos dedicados al
videojuego, no solo a
nivel de experiencia de
juego, sino también su
monetizacion.

- Participacion en
competencias y torneos.
- Compra de
microtransacciones
(pases de batalla, CB,
etc.).

Gestion financiera:

- Psicoeducacioén
econdmica.

- Distorsiones
cognitivas (similares a
Juego patologico).

- Gestion y limites de
gasto.

- Gestion del impulso
(autocontrol).

Adicional:
- RE y de la ansiedad

(tolerancia frustracion).

- Autoestima y

Juega para obtener
recompensas
econdmicas o virtuales.
El uso de
microtransacciones y
recompensas
aleatorias y la ilusion de
control y la expectativa
de ganancia econoémica
fomentan conductas de
riesgo y compulsion.
El jugador interpreta el
gasto como una
inversién. La dopamina
liberada por las

Registro de gastos -
beneficios + simulacion
presupuestos.
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autoeficacia desligada
de poder (econémico o
estatus).

- Formas alternativas
de rendimiento
econdmico.

ganancias refuerza la
conducta, mientras que
las pérdidas alimentan
la esperanza de
“recuperarse”. Ademas,
los estimulos visuales y

sonoros intensifican la
respuesta compulsiva y
el comportamiento de
riesgo econdémico.

Fuente: elaboracion propia.

A partir de esta sintesis general, el apartado continda con el desarrollo detallado de cada perfil. La tabla ofrece una visién comparada de los
patrones mas frecuentes, pero es en la descripcién individual donde se profundiza en los matices clinicos, las motivaciones especificas y las
dindmicas de uso que caracterizan a cada caso.

En las paginas siguientes, cada perfil se presenta de forma ampliada, incorporando ejemplos de manifestacion, sefiales de riesgo habituales y
las implicaciones terapéuticas mas relevantes. Este desarrollo permite comprender con mayor precisiéon como se articula cada patrén y facilita
la adaptacion del plan de intervencién a las necesidades concretas de la persona joven.
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Caracteristicas del perfil

Motivacion

El o la jugador/a social se siente motivado principalmente por la interaccién social y
el sentido de pertenencia a una comunidad dentro del juego. La motivacion principal es
conectar con otros/as, disfrutar de la compania de amistades o desconocidos/as, y crear
vinculos significativos a través de la experiencia compartida.

Muchos adolescentes usan el videojuego como su principal forma de socializar; a veces
los amigos online tienen mas peso emocional que los presenciales. (T3)

Rasgos de personalidad

Los/as jugadores/as sociales suelen ser extrovertidos/as, empaticos/as y abiertos/as a
nuevas experiencias. Se caracterizan por ser personas que disfrutan estar rodeadas de
otras personas y valoran las relaciones interpersonales. Buscan generar un sentimiento
de comunidad dentro del juego y se sienten realizados/as cuando logran hacer nuevas
amistades 0 mantener lazos sociales. Sin embargo, en casos extremos, pueden
depender emocionalmente del entorno virtual para satisfacer sus necesidades de
socializacion, lo que puede llevar a aislamiento social en la vida real si las interacciones
virtuales se vuelven excesivas.

Para muchos usuarios, el videojuego es su Unico espacio de socializacion. Quitarles el
juego de golpe seria quitarles su tnico vinculo social. (T1)

Comportamientos del perfil en el videojuego

Este perfil de jugador/a prefiere participar en modos de juego
cooperativos o multijugador, donde la interaccién social es central. Se involucra en
actividades como chats, foros o comunidades de PVJ(a través de Vvarias

plataformas), donde puede compartir sus experiencias.

Dimensiones en las que trabajar

e Comunicacion eficaz y asertividad: Dado el componente social de este perfil,
es esencial que la persona sea capaz de expresar sus pensamientos y
sentimientos de manera clara y respetuosa, sin agresividad ni sumision. Para
ello es necesario fomentar la asertividad y las habilidades comunicativas de la
persona, de manera que pueda expresar sus necesidades de forma saludable,
evitando malentendidos o conflictos innecesarios, asi como fortaleciendo las
relaciones interpersonales tanto en el juego como en la vida real.

e Resolucion de conflictos: Los conflictos pueden surgir facilmente en los juegos
en linea debido a la competencia, malentendidos o diferencias de opinion. La
resolucion de conflictos es una habilidad importante para mantener relaciones
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saludables en entornos virtuales. Es esencial ensefiar a jugadores/as a abordar
estas posibles disputas de manera constructiva, entendiendo que
los videojuegos son una forma de ocio y que deben ser un espacio positivo para
todo el grupo.

o Autoestima y autoeficacia social: Para que la persona se sienta segura de si
misma y sea capaz de interactuar de forma sana y efectiva con otros/as es
necesario que cuente con autoeficacia social y con una autoestima
resiliente. Promover la  autoeficacia  social implica  ayudar  al
jugador/a a reconocer y utilizar sus habilidades sociales para crear y mantener
relaciones saludables. Esto contribuye a una mayor autoestima y a un bienestar
intrinseco de la persona, especialmente teniendo en cuenta la importancia que
las relaciones sociales tienen en el autoconcepto de esta.

o Gestion de las relaciones: Es imprescindible que las interacciones en el
juego sean de calidad y que la persona videojugadora cuente con varias redes
de amistades saludables. El o la jugador/a social no ha de depender Unicamente
de relaciones superficiales en videojuegos, sino que ha de poder desarrollar
conexiones mas profundas sean presencialmente o a través de medios digitales.
Idealmente, se debe favorecer un balance entre ambos formatos, basandonos
también en las particularidades y necesidades de la persona en concreto.

e RE y de la ansiedad: El o la jugador/a social puede enfrentarse a situaciones
que generen ansiedad o emociones intensas, como la presién por cumplir
expectativas sociales dentro del juego o conflictos con otros/as jugadores/as.
Desarrollar la RE y la gestién de la ansiedad ayuda a que el jugador/a pueda
manejar esas emociones de manera efectiva sin que afecten su bienestar o
relaciones. Esto incluye técnicas de relajacién como la respiracién profunda o la
atencién plena (mindfulness), que cuentan con evidencia en su utilidad para
manejar el estrés y frustracion.

o Gestion del tiempo, centrada en la diversificacion del ocio: La necesidad
constante de interaccion puede llevar a dependencia o problemas de aislamiento
social en el mundo fisico. Es importante que la persona practique y disfrute de
varias formas de ocio (incluyendo medios digitales, pero también actividades
presenciales). Actividades y espacios como los deportes en equipo, los clubes
escolares y asociaciones juveniles tienen un evidente componente social y
permiten a la persona cubrir esta necesidad de interaccion social.

Es vital entender que lo digital es un espacio de bienestar, pero no puede ser el
efje vertebrador de la vida; debe convivir con actividades offline, deportivas,
académicas y relacionales. (PE1)

o Limites: Es importante que la persona sea capaz de establecer limites en el uso
de los videojuegos de acuerdo a sus responsabilidades y su momento vital. Es
esencial ensefar la importancia de mantener un equilibrio saludable entre los
videojuegos/entornos digitales y el dia a dia del mundo fisico.
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Propuesta de actividades y estrategias

o Actividades fuera del juego para fortalecer relaciones: Proponer actividades
que fortalezcan las relaciones fuera del juego, como reuniones en persona o
actividades sociales relacionadas con el juego (como eventos o torneos
presenciales). Esto ayuda a expandir el circulo social y reduce la dependencia
del juego para satisfacer necesidades emocionales.

e Incentivar la moderacion en el tiempo de juego: Introducir metas
equilibradas para los jugadores, como limitar el tiempo de juego para fomentar
un enfoque saludable y evitar la sobreexposicién al entorno virtual.

o Desarrollar habilidades sociales fuera del juego: Fomentar el uso de
videojuegos para practicar habilidades sociales que también puedan aplicarse
en situaciones reales, como la colaboracion, la comunicacion y el respeto mutuo,
ayudando al jugador/a a integrar estas habilidades en su vida cotidiana.

o Reflexién sobre el uso del juego como medio social: Proponer momentos de
reflexion sobre el uso de los videojuegos para socializar, promoviendo una
comprension critica sobre como los juegos pueden servir de medio para
fortalecer relaciones reales y no solo como una via para evadir la interaccion en
el mundo real.
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Caracteristicas del perfil

Motivacion

El jugador/a competitivo/a esta motivado principalmente por la superacion personal y el
logro. Este perfil busca alcanzar la victoria y mejorar sus habilidades constantemente
dentro del juego. La principal motivacién de este perfil es ganar, competir y destacar
entre los demas. Sin embargo, el riesgo en este perfil es que, si no se maneja
adecuadamente, esta motivacion puede derivar en una competencia excesiva que
interfiera con la vida diaria o cause estrés y frustracién. Asimismo, la competicién, que
a priori puede ser algo positivo y excitante, puede llegar a ser la base para justificar
actitudes téxicas hacia otros/as jugadores/as, llegando al bullying y al acoso.

Para muchos chicos, la necesidad de ser el mejor es el nucleo del problema. La
competicion se convierte en la antesala de la adiccion. (T8)

Rasgos de personalidad

Los/as jugadores/as competitivos/as suelen ser ambiciosos/as, determinados/as y
orientados/as a objetivos. Son personas con una gran motivacion interna para mejorar
y sobresalir, pero su enfoque en la competencia puede llevarlos a ser impulsivos y
exigentes y a estar obsesionados con el éxito. En ocasiones, pueden mostrar rasgos de
perfeccionismo y baja tolerancia a la frustracién cuando no logran sus obijetivos.
También pueden ser propensos a la agresividad en su busqueda por ganar, mostrando
una actitud desafiante y de dominacién hacia sus rivales, o incluso hacia sus
compaferos.

La frustracion es el ndcleo del problema en muchos casos; cuando no ganan, la reaccion
emocional es desproporcionada. (T6)

Comportamientos del perfil en el videojuego

En el juego, el o la jugador/a competitivo/a se enfoca principalmente en superar a otros
jugadores/as, mejorar su rendimiento y conseguir victorias. Tienden a participar en
competencias, torneos y actividades que les permitan destacar. En los casos mas
extremos, su comportamiento en el juego puede ser dominante, intentando imponer su
control sobre otros jugadores/as.

Pueden presentar una actitud agresiva si las expectativas de victoria no se cumplen, o
desgaste emocional si no consiguen alcanzar sus metas.

La toxicidad se ha normalizado: insultos, presion, hostigamiento. En el competitivo, la
victima puede convertirse en agresor igual que en el bullying escolar. (PE3)

Dimensiones en las que trabajar
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e Tolerancia a la frustracion, ira y gestion del impulso: Es necesario trabajar
en el control de las emociones, sobre todo en la gestion de la frustracion ante la
derrota, para evitar que esto derive en estrés o conductas impulsivas que puedan
afectar a su BE y que puedan derivar en comportamientos toxicos hacia
comparieros/as o rivales en el videojuego.

El competitivo es el perfil que mas llega a tratamiento. La combinaciéon de
frustracién, gasto y presién por rendir lo convierte en un perfil de alto riesgo. (T5)

e Autocontrol: Implica ser capaz de moderar los impulsos de querer ganar a toda
costa, evitando que el juego se convierta en una obsesion. Ayudar a los
jugadores a desarrollar este rasgo les permite disfrutar del proceso competitivo
sin dejarse consumir por la presién de obtener siempre el mejor resultado,
manteniendo un enfoque saludable hacia el juego.

e Comunicaciéon asertiva y deportividad: Es importante asegurar que la
competencia no se convierta en una forma de aislamiento social o en una
justificacion para hostigar a otras PVJ (bullying), promoviendo interacciones mas
saludables dentro del entorno del juego.

o Autoestima: La autoestima de los/as jugadores/as competitivos/as puede verse
estrechamente vinculada a su rendimiento en el juego, lo que podria llevar a una
vision negativa de si mismos/as cuando no logran ganar. Es fundamental trabajar
en la construccion de una autoestima sélida que no dependa unicamente de los
resultados. Fomentar la idea de que el valor personal no esta ligado al éxito o
fracaso en el juego ayuda a reducir la presion y a evitar la frustracién o la
ansiedad que pueden generar las derrotas.

¢ Significado personal de perder (otras vinculaciones): Explorar como la
persona interpreta la derrota y qué asociaciones emocionales, familiares o
culturales se activan cuando “pierde”. En muchos casos, la reaccion
desproporcionada ante el fracaso no proviene del juego en si, sino de
experiencias previas, mensajes internalizados (“si no ganas, no vales”, “hay que
ser el mejor”) o dinamicas familiares donde el error se castigaba o se ridiculizaba.
Este trabajo implica una exploracion de la historia de vida para identificar estas
conexiones Yy, posteriormente, una reestructuracion cognitiva o del sistema de
creencias que permita flexibilizar la interpretacion del fracaso. El objetivo es
fomentar una mentalidad de crecimiento, donde los desafios se entiendan como
oportunidades de aprendizaje y no como amenazas a la autoestima. Esto reduce
el perfeccionismo, la autoexigencia extrema y la obsesién por ganar,
favoreciendo una relacién mas saludable con el juego y con el propio
rendimiento.

Para muchos jovenes, perder no es solo perder: activa miedos, inseguridades y
dudas sobre quiénes son y qué valen. (T3)

o Distorsiones cognitivas: Los jugadores competitivos pueden caer en
distorsiones cognitivas, como sobrevalorar el éxito y el estatus en el juego, y
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definir su identidad o valia a través de estos factores. Esto puede llevar a una
presion innecesaria, ansiedad y malestar cuando no se alcanzan los objetivos.
Es importante trabajar en la reformulacién cognitiva, ayudando al o la jugador/a
a reconocer que el éxito en el juego no define su identidad, y que los logros no
siempre tienen que estar vinculados al estatus social dentro del entorno virtual.

Propuesta de actividades y estrategias

e Técnicas de manejo del estrés y frustracion: Implementar actividades que
ensefen a el/la jugador/a a manejar la frustracion de manera saludable, como
ejercicios de respiracion o mindfulness. Estas técnicas pueden ser utiles cuando
las expectativas no se cumplen y el jugador/a se siente frustrado/a por no ganar
0 no alcanzar su objetivo.

e Fomentar el trabajo en equipo: Promover que la persona participe en
actividades en equipo dentro del juego, como misiones, para ensefar a este
perfil a colaborar con otros, reforzando los lazos sociales y evitando la
competencia destructiva. Sera necesario, no obstante, mirar que la persona no
hostigue o presione a sus compafieros/as de equipo.

En juegos online, la presion del grupo es brutal: si no rindes, te excluyen. Es
clave ensefiar a gestionar esa presion. (PE2)

e Refuerzo de una mentalidad de crecimiento: Promover la idea de que la
mejora viene con la practica y el aprendizaje, no solo con ganar. Actividades que
ayuden a disfrutar del proceso de mejorar, como desafios personales, pueden
ser utiles.

e Fomentar la reflexion sobre el comportamiento competitivo: Introducir
momentos de reflexion sobre como la competencia excesiva afecta las
relaciones con otros/as jugadores/as y el BE. Esto puede incluir discusiones
sobre la importancia de disfrutar del juego sin centrarse unicamente en ganar.

o Educacién sobre el bullying y respeto a los demas: Trabajar en actividades
que promuevan el respeto dentro de la comunidad del juego, resaltando la
importancia de evitar actitudes de bullying o comportamientos toxicos hacia
otros/as jugadores/as.
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Caracteristicas del perfil

Motivacion

El o la jugador/a por escapismo-afrontamiento utiliza los videojuegos principalmente
como una forma de escapar de la realidad y afrontar situaciones estresantes o
emocionalmente dificiles. Este perfil busca en los videojuegos un refugio emocional
donde puede evadir problemas personales, laborales o sociales. Su motivacién se
centra en encontrar consuelo y alivio emocional a través del juego, lo que puede ser una
forma de lidiar con el estrés, la ansiedad o la depresién: “recurren al videojuego para no
sentir lo que sienten fuera de él’ (T1). La distraccién de las emociones negativas es
clave en su uso del juego, buscando situaciones que les permitan desconectar de los
problemas del dia a dia.

Rasgos de personalidad

Los/as jugadores/as de este perfil tienen tendencia a la evasion y dificultades para
gestionar el estrés. Pueden ser personas que tienden a reprimir emociones o a buscar
refugio en actividades que les ofrezcan una salida temporal a sus problemas. Ademas,
pueden mostrar baja tolerancia a la frustracion y dificultades en la RE, lo que los lleva a
buscar soluciones rapidas en el entorno virtual. Este perfii a menudo presenta
caracteristicas de introversién o aislamiento social, ya que prefieren los mundos
virtuales como un espacio seguro y controlado.

Comportamientos del perfil en el videojuego

En el contexto del juego, este perfil busca principalmente evadir el estrés y las
emociones negativas mediante juegos que proporcionen una experiencia inmersiva o
que sirvan de distraccion. Se involucra profundamente en el juego, a menudo con una
alta frecuencia de juego, y “puede pasar largas horas jugando, buscando consuelo
emocional o una forma de aliviar su ansiedad” (T6). En algunos casos, el juego puede
convertirse en la Unica via para enfrentar sus emociones, lo que puede llevar a un uso
excesivo o problematico del mismo. Este/a jugador/a prefiere juegos que le permitan
perderse en mundos alternativos o que tengan un ritmo rapido y que requieran
concentracién y participacion activa.

Dimensiones en las que trabajar

» Identificacion y RE y de la ansiedad: Este perfil se caracteriza por utilizar los
videojuegos como via de escape de situaciones vitales complicadas y problemas
de sus a dia. Es por ello que es esencial ayudar a este perfil a mejorar su
capacidad para gestionar emociones y enfrentar situaciones estresantes sin
depender del juego como unico medio para regular sus emociones.

El escape es la motivacion mas fuertemente vinculada a la adiccion; funciona
como una forma de automedicaciéon emocional. (PE6)
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o Estrategias de afrontamiento alternativas: Siguiendo con la dimensién
anterior, es crucial ensefiar estrategias de afrontamiento mas saludables, como
la resolucién de problemas, la gestion del estrés y técnicas de mindfulness, para
evitar que el juego se convierta en un escape constante.

o Estrategias de resolucion de problemas: Es fundamental ensefar al o la
jugador/a cédmo identificar los problemas subyacentes que les llevan a utilizar el
juego como un medio de evasion y a ayudarles a desarrollar habilidades de
resolucion de problemas. La persona debe ser capaz de enfrentar sus problemas
de manera asertiva y constructiva, afrontandolos y resolviéndolos en vez de
posponiendo su resolucion. Esto promovera la autonomia de la persona y
contribuird a una mayor adaptacién de la persona.

o Autoestima y autoeficacia: El o la jugador/a por escapismo-afrontamiento
puede estar utilizando el juego para llenar vacios emocionales o lidiar con una
baja autoestima. Es importante trabajar en el desarrollo de una autoestima sélida
que no dependa de su rendimiento en el juego o de las experiencias dentro del
entorno virtual. Fomentar la autoeficacia, o la creencia de que pueden tomar
control sobre sus vidas, es esencial para que el jugador/a reconozca que tiene
la capacidad de enfrentar los desafios de la vida real sin recurrir a la evasion
constante. El desarrollo de esta autoeficacia les permitira sentirse mas
competentes y motivados para abordar los problemas de forma proactiva.

Muchos llegan con una autoestima muy baja; el juego les da una identidad que
fuera no encuentran. (T8)

o Identificacion y gestion de los estresores: Los/as jugadores/as que recurren
al juego como forma de escapismo suelen tener dificultades para identificar los
factores estresantes en su vida y tienden a evitarlos. Trabajar en la identificacion
de estos estresores es clave para que el jugador/a pueda aprender a afrontarlos
de manera mas saludable. Esto incluye ayudarles a reconocer los
desencadenantes de su ansiedad o malestar emocional y fomentar estrategias
para gestionar esos estresores de manera efectiva.

o Gestion del tiempo de juego y limites: Es crucial ensefiar a este perfil a
establecer limites claros para el uso del juego y a gestionar de manera saludable
su tiempo de juego. Esto ayudara a evitar que el juego se convierta en una forma
de evasion prolongada y constante. Establecer horarios o limites en la cantidad
de tiempo que se dedica al juego es crucial para conseguir un equilibrio entre el
juego y otras actividades importantes en su vida, como los estudios o la
interaccion social fuera del entorno virtual.

o Habilidades sociales: En muchos casos, este perfil puede tener tendencias
hacia el aislamiento social. Es importante trabajar en el fortalecimiento de
relaciones interpersonales en el mundo fisico, promoviendo interacciones fuera
del entorno virtual.
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Propuesta de actividades y estrategias

e Técnicas de RE: Introducir ejercicios de manejo del estrés y mindfulness para
ayudar al jugador a gestionar sus emociones sin recurrir constantemente a la
evasion a través del juego. La practica de la autoaceptacion emocional también
puede ser beneficiosa para este perfil.

Hay escapismo sano, como desconectar un rato, y escapismo problematico,
cuando el joven no quiere volver a su vida cotidiana. (PE4)

o Fomentar juegos que promuevan el BE: Recomendar juegos que inciten al
autocuidado, como aquellos que requieren una toma de decisiones reflexiva o
que promuevan la autocompasion y el crecimiento personal, en lugar de aquellos
que se basan unicamente en la evasion o la distraccion.

e Desarrollar una red de apoyo social: Involucrar al jugador en actividades
grupales fuera del juego, como grupos de apoyo, actividades de voluntariado o
eventos sociales, para que busque apoyo en otros lugares ademas del juego.

e Fomentar la resolucién activa de problemas: Proponer dinamicas de
resolucion de problemas dentro del juego o en situaciones cotidianas que ayuden
a la persona a afrontar sus dificultades de manera practica, en lugar de recurrir
exclusivamente a la evasion.

El objetivo es que puedan afrontar lo que les pasa, no solo evitarlo. (T6)
o Establecer limites saludables en el uso del juego: Proponer la creacion de

limites de tiempo para el uso del juego, para evitar el uso excesivo y promover
un balance entre la actividad ludica y otras actividades importantes en la vida

real.
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Caracteristicas del perfil

Motivacion

El o la jugador/a por inmersidn y personalizacion se siente atraido principalmente por la
posibilidad de sumergirse en mundos virtuales y crear o modificar su propia identidad
dentro del juego. Este perfil busca experimentar narrativas profundas y un entorno
interactivo donde pueda asumir un papel activo, creando o ajustando su personaje de
manera significativa. La personalizacién juega un papel central, ya que permite al
jugador/a sentirse mas conectado/a con el juego a través del control sobre los detalles
y caracteristicas del personaje o del entorno. La motivacion también esta vinculada a la
exploracién de nuevas experiencias, mundos y roles, lo que otorga al jugador/a una
sensacion de autonomia dentro del juego.

Rasgos de personalidad

Los jugadores de este perfil suelen ser creativos, imaginativos y reflexivos. Disfrutan de
la autonomia y la expresion individual, buscando la forma de moldear el juego a su estilo
personal. Este perfil esta relacionado con personas que valoran la exploracion de
nuevas identidades y el deseo de experimentar diferentes perspectivas y realidades.
Pueden ser también personas con una fuerte tendencia a evadir la rutina diaria a través
de la creacion de mundos alternativos en los que tienen control. Son también personas
que valoran la inclusion de detalles y la posibilidad de personalizar tanto el entorno como
los personajes, buscando un alto grado de interaccién con el mundo virtual.

La inmersion puede ser estética, narrativa o emocional; para algunos jovenes es una
forma de vivir una aventura desde un espacio seguro. (PE7)

Comportamientos del perfil en el videojuego

El jugador/a de este perfil dedica mucho tiempo a la personalizacién de su avatar o
entorno. Se involucra en la creacion de historias y el disefio de personajes, ya sea en
juegos de rol o simuladores. En muchos casos, pueden pasar largas horas ajustando
detalles visuales o probando diferentes combinaciones de personajes, accesorios o
habilidades. También suelen participar en juegos que permiten un alto grado de
inmersién, como los juegos de rol (RPG), donde pueden explorar y desarrollar sus
personajes a lo largo de una narrativa compleja. En algunos casos, estos jugadores
pueden sentirse mas comodos en el juego que en la vida real debido al control que
tienen sobre su entorno y su identidad.

Dimensiones en las que trabajar

o Identificacion de creencias disfuncionales sobre imagen propia, estigma y
concepto de uno mismo: El jugador/a por inmersién y personalizacion tiende a
identificarse fuertemente con su avatar o personaje dentro del juego, lo que puede
llevar a creencias disfuncionales sobre su imagen personal y autoestima. Si la
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persona videojugadora depende demasiado de su identidad virtual para definir quién
es, puede desarrollar una vision distorsionada de su propio valor. Es fundamental
trabajar en la identificacion de estas creencias para que el jugador/a pueda
reconocer cuando su identidad en el juego esta afectando su autoimagen y
percepcién social de la realidad.

La industria reproduce cuerpos irreales y estereotipos que afectan la autoestima y la
identificacién, especialmente en chicas. (PE1)

o Potenciacion de creatividad y autoexpresion: Esta dimension busca reforzar el
uso del videojuego como canal positivo de imaginacion, exploracion estética e
identidad personal. En este perfil, el juego no solo es una fuente de entretenimiento,
sino también un espacio de creacion (disefio de avatares, mundos, historias, mods)
y proyeccion simbdlica. Se trata de acompanar al/la joven a identificar qué aspectos
del juego le permiten expresarse, experimentar con roles o narrativas, y como puede
extender esas formas de creatividad mas alla de la pantalla, de manera segura,
regulada y con sentido personal. Esto puede incluir actividades artisticas, narrativas
o de disefio que validen su mundo interno y fomenten un autoconcepto mas amplio
y flexible, asi como otras actividades donde canalizar y proyectar partes de esa
identidad deseada, generada en el entorno virtual, hacia experiencias significativas
en el mundo fisico.

Muchos jugadores usan el disefio de personajes o mundos como una forma de expresar
partes de si mismos que fuera no encuentran como mostrar. (PE4)

o Gestion del tiempo de juego y limites: La gestion del tiempo de juego es clave
para evitar que el deseo de explorar o personalizar el juego se convierta en una
actividad que sustituya otras responsabilidades. Es fundamental ayudar a la persona
videojugadora a establecer limites saludables en cuanto al tiempo dedicado al juego,
promoviendo un uso equilibrado que permita disfrutar de la inmersioén sin que se
convierta en una forma de evasion o en una adiccion. En este sentido, puede ser
muy util fomentar la conciencia del tiempo y establecer horarios de descanso, que
ayuden a mantener un equilibrio con otras actividades esenciales en su vida.

e Potenciacion de alternativas de ocio variadas y creativas: Es importante que el
o la jugador/a por inmersion también explore otras formas de ocio que fomenten su
creatividad y desarrollo personal fuera del entorno virtual. Puede ser interesante
proponer alternativas de ocio variadas y creativas como la pintura, el disefio grafico,
el cine, la musica o deportes, en funcién de los intereses de la persona en concreto.
De esta manera, la persona contara con otros espacios o lienzos en los que
desarrollar su necesidad de creatividad y expresion personal.

La creatividad que muestran en el juego puede trasladarse a actividades artisticas,
narrativas o de disefio si se les acompafia bien. (PE7)

o Refuerzo de la autonomia personal: Fomentar la autonomia personal es esencial
para evitar que el jugador/a se convierta en una persona dependiente de su identidad
virtual o de la validacidon que recibe dentro del juego. Es importante que el o la
jugador/a aprenda a tomar decisiones independientes, no solo dentro del juego, sino
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también en su vida diaria, y que reconozca su capacidad para influir en su entorno
fisico y social. Esto puede incluir actividades que les ayuden a establecer metas
personales fuera del juego, promoviendo su desarrollo personal y fortaleciendo su
autoestima.

o Distorsiones cognitivas y fomento del pensamiento critico: El jugador/a de este
perfil puede usar la inmersién en el juego como una estrategia de evitaciéon para
lidiar con problemas o situaciones dificiles en la vida real. Las distorsiones
cognitivas, como la tendencia a evitar enfrentar problemas reales, pueden estar
presentes. Es esencial trabajar en el desarrollo de un pensamiento critico para
ayudar al jugador/a a reconocer estas distorsiones y aprender a cuestionar los
patrones de pensamiento que lo llevan a la evasion. Los videojuegos pueden ser un
espacio positivo en el que desarrollar su creatividad y explorar sus intereses, pero
no debe convertirse en un mecanismo para escapar de situaciones o sentimientos
negativos.

Propuesta de actividades y estrategias

o Fomentar la creatividad en actividades externas: Proponer actividades
creativas fuera del juego que permitan a este perfil seguir explorando su
creatividad y personalizacién, como la creacién de arte digital, disefio de
personajes, escritura o desarrollo de historias. Esto les dara un espacio para
expresar su creatividad de forma saludable.

e Promover el uso de videojuegos como herramienta de autoconocimiento:
En lugar de solo crear mundos ficticios, incentivar el uso de juegos que ayuden
al jugador/a a reflexionar sobre si mismo/a o que promuevan desarrollo personal
y autoexploracion. Juegos que impliquen decisiones morales o crecimiento
personal pueden ser Utiles.

La PE7 y T5 sefialan que en la terapia se pueden realizar role-playing como
técnica para el autoconocimiento:

El role-playing permite explorar como afecta la motivacion, la autoestima y la
relacioén con los otros. (PE7)

Suele facilitarlo mucho trabajar con personajes que a ellos les resultan familiares.
(T5)

o Equilibrar la exploracion en el juego con la interaccion social real: Introducir
actividades que integren la personalizacion y la inmersion del juego con la
interaccion social en el mundo real, como crear contenido en RRSS sobre el
juego, organizar encuentros o participar en comunidades de jugadores de
manera saludable.

o Fomentar el autocuidado y la reflexiéon sobre la identidad virtual: Realizar
actividades que lleven a la reflexion sobre cémo el avatar o personaje influye en
la percepcion de uno mismo. Esto podria incluir ejercicios de autocompasioén y
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actividades que ayuden a reconocer el valor de la persona mas alla de su
identidad virtual.

Limites saludables para el tiempo de juego: Ayudar a el/la jugador/a a
establecer limites de tiempo para el juego, para evitar la dependencia de la
inmersion total y asegurarse de que el juego no se convierta en un medio de
evasion de la realidad cotidiana.
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Caracteristicas del perfil

Motivacion

El o la jugador/a completista esta motivado/a principalmente por la necesidad de
completar el juego en su totalidad. Este perfil busca obtener todos los logros posibles,
desbloquear todos los niveles, encontrar todos los secretos y realizar todas las tareas
disponibles dentro del juego. La satisfaccion proviene del sentido de logro total y la
sensacion de haber dominado completamente el juego. Para el/la jugador/a completista,
no basta con terminar el juego, sino que se enfoca en maximizar la experiencia de juego
completando todos los aspectos del juego.

Rasgos de personalidad

Los/as jugadores/as completistas suelen ser personas con una alta necesidad de control
y orden. Son meticulosos/as, organizados/as y a menudo presentan una mentalidad
perfeccionista. Este perfil también esta asociado con una fuerte determinacion y
persistencia para alcanzar sus metas. También pueden ser personas con una baja
tolerancia a la frustracion cuando no alcanzan sus objetivos, ya que el sentimiento de
incompletitud puede generarles malestar.

Para algunos jévenes, el completismo es una fase avanzada de la adiccion: necesitan
llegar los primeros, desbloquearlo todo, y el gasto econédmico puede dispararse. (T6)

Comportamientos del perfil en el videojuego

El o la jugador/a completista dedica una gran cantidad de tiempo al juego, buscando
completar todas las misiones secundarias, obtener todos los logros y desbloquear todos
los elementos del juego. Este perfil puede centrarse excesivamente en explorar todos
los rincones del juego, buscando easter eggs, logros ocultos o detalles adicionales. En
algunos casos, esto puede llevar a una dedicacion tan intensa que se pierde el sentido
de disfrute y la experiencia ludica se convierte en una obligacion. También puede
experimentar frustracion si siente que esta cerca de completar el juego, pero aun le falta
algun elemento clave.

En juegos con progresion infinita o recompensas constantes, el completista puede entrar
en bucles compulsivos donde ya no juega por placer, sino por obligacion. (PE3)

Dimensiones en las que trabajar

o Ajuste realista de objetivos: La persona videojugadora completista tiende a
establecer expectativas muy altas y buscar la perfeccion en cada aspecto del juego,
lo que puede generar frustracién cuando no se alcanzan todos los objetivos. Es
importante trabajar en el ajuste realista de los objetivos, ayudando al jugador/a a
reconocer sus limitaciones y a establecer metas alcanzables. Esto implica aceptar
que no siempre se podra completar el juego al 100% y que los desafios y errores
son parte del proceso de crecimiento y disfrute.
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¢ Gestion del perfeccionismo: Este perfil puede tener una inclinacién hacia el
perfeccionismo y la dependencia del logro, lo que podria convertirse en una adiccién
a la consecucion de metas dentro del juego, afectando su BE. La persona debe ser
capaz de ver los errores y derrotas en el juego como una experiencia de aprendizaje.

o Autoestima: Este perfil tiende a vincular su autoestima con el rendimiento dentro
del juego. Es esencial trabajar en el fortalecimiento de una autoestima que no
dependa exclusivamente de los resultados o del rendimiento en el juego. Ayudar a
la persona a reconocer su valor independientemente de sus logros en el entorno
virtual promovera un sentido de BE mas equilibrado y evitara que el fracaso en el
juego afecte negativamente su percepcion de si mismo/a.

e RE y de la ansiedad: Ayudar a este perfil a gestionar la frustracién e ira cuando no
logran alcanzar todos los objetivos del juego. La presion por completarlo todo puede
generar un malestar emocional si no se cumplen las expectativas.

o Distorsiones cognitivas relacionadas con rendimiento, éxito, etc.. Los/as
jugadores/as completistas pueden caer en distorsiones cognitivas como la
sobrevalorizacion del rendimiento y la necesidad constante de éxito. Pueden percibir
cualquier falla como un fracaso personal, lo que alimenta una vision negativa de si
mismos. Es por ello que trabajar en la reestructuracién cognitiva puede ser
beneficioso, ayudando al jugador/a a desafiar estos patrones de pensamiento y a
desarrollar una vision mas equilibrada sobre el rendimiento.

El disefio de muchos juegos alimenta la idea de que siempre hay algo mas que
consegquir; el jugador siente que nunca es suficiente. (PE3)

o Gestion de prioridades: La persona puede estar tan centrado/a en completar el
juego que se le pueden pasar por alto otras prioridades importantes en su vida. Es
necesario ensefiar a este perfil a reconocer la importancia de equilibrar el tiempo
dedicado al juego con otras responsabilidades personales, como el estudio, el
trabajo o las relaciones sociales.

o Significado personal de logro: El logro dentro del juego puede tener un gran
significado personal para un/a jugador/a completista, especialmente si asocia el
éxito en el juego con la validacion personal o el sentimiento de control. Es importante
trabajar en el entendimiento de que el logro en el juego no necesariamente debe
estar vinculado a experiencias pasadas o expectativas personales de éxito. Por otro
lado, puede ser interesante fomentar la reflexién sobre los valores intrinsecos del
juego, como la diversion, la creatividad o el aprendizaje.

Para algunos, completar un juego es una forma de demostrar que pueden con algo,
especialmente cuando fuera sienten que no avanzan. (PE7)

Propuesta de actividades y estrategias

o Establecer limites de tiempo: Crear actividades que fomenten la gestion del
tiempo de manera saludable. Limitar el tiempo dedicado a la busqueda de logros
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y animar a realizar otras actividades en el juego que no impliquen la busqueda
constante de completitud.

e Fomentar la valoracion del proceso y no solo el resultado: Organizar
actividades que ayuden a el/la jugador/a a disfrutar de las etapas intermedias del
juego, promoviendo el disfrute de las experiencias de juego y no solo la
consecucion del logro final. Esto podria incluir retos en los que se valore la
creatividad, el esfuerzo o la exploracidon mas que la perfeccion.

o Fomentar la reflexion sobre la motivacion interna: Realizar actividades que
ayuden al jugador/a completista a reflexionar sobre por qué se siente
impulsado/a a completar el juego y como esto afecta a su BE. Incluir sesiones
de reflexion sobre como el completismo puede estar afectando otras areas de
su vida.

Cuando entienden por qué necesitan completarlo todo, empiezan a ver que no
es solo el juego: es como se sienten con ellos mismos. (T3)

o Desarrollar habilidades de flexibilidad: Trabajar en actividades que ensefien
la flexibilidad en los objetivos, permitiendo que el o la jugador/a acepte que no
siempre es necesario completar todo al 100% para disfrutar de una buena

experiencia.
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Caracteristicas del perfil

Motivacion

El o la jugador/a aventurero/a estd motivado/a por la exploracion y la experiencia de
descubrimiento. Su principal motivacién es vivir nuevas experiencias y explorar mundos
virtuales que le permitan salir de lo cuotidiano. Este perfil disfruta de la sensacién de
libertad que le ofrece el juego, buscando en él nuevas aventuras, desafios inesperados
y entornos desconocidos. No se enfoca tanto en la competencia o la obtencion de logros,
sino en la capacidad de explorar y sumergirse en diferentes escenarios.

Rasgos de personalidad

Los/as jugadores/as aventureros suelen ser personas curiosas, flexibles y abiertas a
nuevas experiencias. Disfrutan de la improvisacion y de cambiar constantemente de
entorno. Buscan vivir experiencias uUnicas y a menudo prefieren juegos con historia
abierta o multiples posibilidades, donde pueden explorar el mundo a su propio ritmo.

Comportamientos del perfil en el videojuego

El jugador/a aventurero/a se dedica a explorar todos los rincones del mundo del juego,
buscando secretos, nuevas areas e historias ocultas. Este perfil disfruta de la
exploracion libre sin sentirse presionado/a por los objetivos tradicionales de los juegos.
Participa en actividades que le permitan experimentar sin seguir una ruta fija, como la
exploracién de mapas desconocidos, la resolucion de acertijos o el descubrimiento de
tramas secundarias. No suele centrarse demasiado en completar objetivos o vencer a
otros jugadores, sino que prefiere sumergirse en la historia del juego y disfrutar de los
detalles y ambientaciones.

En muchos juegos, la exploracion libre es lo que mas engancha: mapas enormes,
historias secundarias, secretos. El jugador puede perder horas sin darse cuenta. (PE3)

Dimensiones en las que trabajar

o Estrategias de resoluciéon de problemas: Dado que este perfil se motiva por
la exploracion, es importante trabajar en evitar que esta necesidad de aventura
se convierta en una forma de evasion de problemas reales. La persona ha de
tener, o desarrollar, las habilidades suficientes para poder hacer frente de
manera asertiva a los problemas personales que se pueda encontrar.

o Distorsiones cognitivas: Un/a jugador/a aventurero/a puede tener creencias
polarizadas relacionadas con la autoexigencia, como la tendencia a ver las
situaciones en términos absolutos de éxito o fracaso. Estas distorsiones
cognitivas pueden generar frustracion si no alcanzan el nivel de logro esperado,
especialmente cuando buscan explorar todos los aspectos posibles del juego.
Es crucial ensenar al jugador/a a identificar y desafiar estas creencias,
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ayudandoles a ver las situaciones de manera mas matizada y realista.

e Autoexigencia: Uno de los rasgos que pueden caracterizar este perfil es la
autoexigencia, ya que pueden establecerse metas muy ambiciosas para su
estado actual en el videojuego. Esto puede llevar a frustracién y a una peor
experiencia de juego, sobre todo cuando el movimiento o experiencia de la
persona se ven restringidos — T6. Es por ello que es importante trabajar en la
autoaceptacion y en el reconocimiento de los limites. Las aventuras pueden ser
algo pausado y progresivo; no necesariamente han de ser inmediatas.

¢ Flexibilizacion cognitiva y adaptacion al entorno: La flexibilizaciéon cognitiva
es la capacidad de adaptarse a nuevas situaciones y ajustar los pensamientos
segun las circunstancias. Para el o la jugador/a aventurero/a, esto implica
transferir las habilidades adquiridas en la exploracion del juego (como la toma
de decisiones rapidas y la solucion de problemas) al mundo real. Ademas, es
importante explorar alternativas no digitales, como actividades al aire libre,
deportes, clubes, etc.

La exploracion en el juego puede ser una metafora util: tomar decisiones,
adaptarse, probar caminos nuevos. Lo importante es que también puedan
hacerlo fuera. (PE4)

o Gestion emocional y de la ansiedad: La persona videojugador/a aventurera
puede experimentar ansiedad y frustracion cuando la exploracién o las nuevas
experiencias no salen como esperaban. Es esencial ensefarles a gestionar la
ansiedad y desarrollar tolerancia a la frustracion, especialmente cuando se
enfrentan a la incertidumbre. Esto tiene que ver, asimismo, con el enfoque de
motivacién ajustada, en el que la satisfaccion se deriva del proceso de
exploracién y no solo del resultado. De esta manera, se contribuye a reducir la
presion por lograr siempre lo esperado y se consigue una mayor resiliencia
emocional ante los obstaculos.

e Gestion del tiempo y limites digitales: Es importante ayudar a establecer
limites de tiempo para la exploracion en el juego, evitando que se convierta en
una actividad excesiva que le impida a la persona videojugadora cumplir otras
tareas importantes.

o Establecimiento de prioridades: El o la jugador/a aventurero/a puede verse tan
absorbido/a por la busqueda de nuevas experiencias en el juego que puede
perder de vista sus responsabilidades. Es crucial ensefarles a establecer
prioridades en su vida diaria, reconociendo que el juego debe ser solo una parte
del ocio y no desplazar actividades importantes como el trabajo, el estudio o las
relaciones sociales.

Cuando la aventura digital ocupa todo el espacio, cuesta mucho que vuelvan a
conectar con sus responsabilidades. (T3)
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Propuesta de actividades y estrategias

o Actividades de mindfulness y exploracion de la naturaleza: Incentivar
actividades fuera del juego que fomenten la exploracion de la naturaleza o el
entorno real, como caminatas o actividades al aire libre, que proporcionen una
sensacion de aventura sin la necesidad de recurrir exclusivamente al juego.

e Técnicas de auto-reflexion y gestion del tiempo: Proponer actividades que
ayuden a reflexionar sobre el uso del tiempo en el juego, asegurando que el
deseo de explorar no afecte otras areas importantes de la vida, como las
responsabilidades familiares, laborales o académicas.

o Fomentar el trabajo en equipo en la exploraciéon: Aunque este perfil se enfoca
en la exploracion individual, integrar actividades cooperativas dentro del juego
que inviten a trabajar con otros jugadores para descubrir nuevos mundos o
completar misiones en conjunto.

La exploracion cooperativa puede ser muy positiva: compartir rutas, resolver
acertijos juntos, descubrir mundos en equipo. (PE2)
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Caracteristicas del perfil

Motivacion

El o la jugador/a recreativo/a esta motivado/a principalmente por el deseo de divertirse
y relajarse a través del juego. Para este perfil, el videojuego es una forma de ocio y
escapismo ligero que no requiere una dedicacién excesiva ni una gran inversion
emocional o temporal. La principal motivacién es disfrutar del tiempo libre de forma
relajada, sin presiones por lograr objetivos complejos ni por la competencia. Este tipo
de jugador/a disfruta de juegos casuales, faciles de jugar y que permiten desconectar
de las responsabilidades cotidianas sin exigir un compromiso profundo.

Para muchos adolescentes, jugar es simplemente una forma de desconectar un rato,
igual que ver una serie o escuchar musica. (T3)

Rasgos de personalidad

Los jugadores recreativos suelen ser relajados, flexibles y desean evitar el estrés.
Tienden a ser personas extrovertidas, pero no necesariamente competitivas o
obsesionadas con los logros. Prefieren mantener un enfoque mas ligero y sin presién
sobre el juego. Son personas que buscan distraccion y entretenimiento sin involucrarse
emocionalmente en el juego de manera intensa. No suelen ser perfeccionistas ni sienten
la necesidad de avanzar a toda costa, sino que se conforman con disfrutar de la
experiencia sin comprometer otras areas de su vida.

Comportamientos del perfil en el videojuego

Este jugador/a prefiere juegos que puedan jugarse en sesiones cortas, como juegos
moviles, juegos casuales o plataformas con juegos faciles de aprender y disfrutar. Su
comportamiento en el juego estd marcado por una jugabilidad ligera, sin querer
profundizar demasiado en las mecanicas o en completar objetivos complicados. Juegan
principalmente para divertirse, sin centrarse en competir ni en alcanzar logros dificiles.
Este perfil también puede alternar entre diferentes juegos sin comprometerse
demasiado con uno solo.

En juegos casuales, muchos jovenes entran y salen sin presion;, no hay compromiso,
solo entretenimiento rapido. (PE5)

Dimensiones en las que trabajar

o Identificacion del tiempo dedicado y concienciaciéon: En muchos casos, el o la
jugador/a pierde conciencia del tiempo de juego y dedica mas tiempo de lo que tenia
planeado en un inicio, lo que tiene efectos sobre otras areas de su vida, como
relaciones personales o los estudios. Es importante que la persona sea capaz de
darse cuenta del tiempo dedicado y de poder frenar si asi lo desea.
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e Ocio alternativo: Dado que el perfil de jugador/a recreativo se involucra en los
videojuegos principalmente como método de entretenimiento, seria conveniente
encontrar alternativas de ocio fuera de los entornos virtuales que le resulten
interesantes. Esto puede contribuir a su desarrollo personal y a diversificar sus
relaciones sociales.

Hay que ir combinando el uso de pantallas con ofras actividades de ocio que también
sean atractivas para los jévenes. (T9)

o Estrategias de afrontamiento alternativas: Es muy probable que el o la jugador/a
recreativo utilice los videojuegos como una forma de gestionar el aburrimiento o el
estrés. Si bien el uso de los videojuegos como forma de ocio puede ser saludable,
es aconsejable que la persona cuente con otras formas de afrontamiento
alternativas. En este sentido, practicas como la lectura, las quedadas con amigos o
el deporte pueden ser beneficiosas a incorporar en conjunto con el uso de los
videojuegos.

e Gestion emocional y de la ansiedad: A pesar de que este perfil no busca
generalmente una inmersion profunda en el juego, pueden surgir momentos de
ansiedad o estrés relacionados con la competencia, la frustracién por no lograr
ciertos objetivos o las expectativas de los demas. Es importante que aprenda a
identificar sus emociones y a auto-observarse durante las sesiones de juego. La
autoobservacion de como las emociones cambian mientras juegan permite detectar
sefales tempranas de malestar o agotamiento, y desarrollar estrategias para regular
esas emociones, como hacer una pausa, practicar respiracion profunda o reflexionar
sobre el propdsito del juego. Esto ayuda a evitar que las emociones negativas se
conviertan en una carga y mantiene una experiencia de juego divertida y relajante.

Propuesta de actividades y estrategias

o Establecer limites de tiempo saludable: Promover horarios de juego establecidos,
para que el jugador/a pueda disfrutar de su tiempo de ocio sin que este se convierta
en una rutina que interfiera con sus responsabilidades o vida social fuera del juego.

e Proponer actividades de descanso de los videojuegos: Sugerir actividades que
ayuden al jugador/a a desconectar del juego después de sesiones prolongadas,
como practicar deportes, leer, o socializar en persona. Esto ayudara a evitar la
sobreexposicion y promovera un uso saludable.

El ocio alternativo no debe ser un castigo; tiene que ser algo que también les apetezca y
les haga sentir bien. (PE2)

e Incentivar la reflexion sobre el propésito del juego: Proponer momentos de
reflexidon sobre por qué juegan y cdmo los videojuegos contribuyen a su vida social
y emocional, ayudando a entender que el juego debe ser un espacio de relajacion y
no una fuente de estrés o exceso de responsabilidad.
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Caracteristicas del perfil

Motivacion

El o la jugador/a por motivos financieros se siente atraido por los videojuegos
principalmente como una fuente de ingresos o recompensas economicas. Este perfil
puede involucrarse en actividades dentro del juego que le permitan generar dinero real
o virtual, ya sea a través de apuestas en linea, venta de objetos dentro del juego,
competencias con premios o incluso participando en el mundo de los eSports.

La cultura de los eSports y la monetizacién aspiracional ha cambiado el panorama:
muchos jovenes creen que pueden vivir de esto. (PE3)

La motivacién esta centrada en la obtencion de beneficios financieros mas que en la
experiencia ludica en si misma, aunque el juego sigue siendo un medio para alcanzar
su objetivo econdmico. También se incluyen en este grupo personas que, sin recibir
rédito econdmico de los videojuegos, contindan jugando con la expectativa que esto le
permita en el futuro desarrollar una carrera o conseguir items que vender.

Rasgos de personalidad

Perfil habitualmente orientado a la busqueda de beneficio, recompensa o rentabilidad
dentro del juego. Suele mostrar un pensamiento instrumental (“si invierto, tengo que
ganar algo a cambio”) y una fuerte sensibilidad al valor del dinero, el intercambio o la
acumulacion. Puede presentar alta competitividad econdmica, impulsividad en
contextos de recompensa variable, o baja tolerancia a perder lo invertido. En algunos
casos, esta motivacién se combina con entornos donde el juego con recompensas
monetarias o intercambiables esta normalizado. También pueden coexistir rasgos de
desconfianza hacia adultos o instituciones, y autonomia precoz en la gestién econémica
digital (monederos, criptomonedas, etc.).

Las distorsiones econémicas en videojuegos funcionan igual que en el juego patolégico:
'si invierto mas, ganaré mas’. (PE6)

Comportamientos del perfil en el videojuego

El jugador/a por motivos financieros dedica mucho tiempo a actividades que le permitan
generar ingresos dentro del juego. Esto puede incluir participar en torneos con premios
monetarios, vender objetos virtuales en mercados en linea, o participar en apuestas y
juegos de azar. Este perfil puede estar muy enfocado en lograr resultados rapidos y
maximizar sus ganancias, por lo que su actitud dentro del juego puede ser mas
transaccional que ludica.

En juegos con economia interna, apuestas con skins o mercados paralelos, el jugador
entra en una légica de inversién y retorno, no de ocio. (PE5)
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Ademas, pueden involucrarse en una competencia constante, buscando siempre formas
de aprovechar los aspectos del juego que ofrezcan una recompensa econdémica.

He visto jovenes que pasan de videojuegos a apuestas online buscando un estimulo
econoémico mas fuerte. (T6)

Dimensiones en las que trabajar

Psicoeducaciéon econdmica: Es esencial que la persona jugadora entienda los
principios basicos de gestién del dinero y las consecuencias de las decisiones
econdmicas dentro del juego.

El uso de monedas virtuales no es casual: esta disefiado para que el jugador pierda la
nocién del valor real del dinero. (PE3)

La persona debe ser capaz de reconocer que, al comprar en un videojuego, esta
gastando dinero que podria destinar a otras actividades. Esto implica educar sobre
el valor real del dinero, los riesgos asociados con el gasto excesivo o las apuestas,
y cdmo las decisiones financieras en los juegos pueden tener un impacto en su
bienestar econdmico y emocional a largo plazo. Asimismo, seria conveniente educar
sobre las estrategias de monetizacién en los videojuegos, de manera que la persona
se siente empoderada al conocer los disefios oscuros con los que la empresa
desarrolladora busca motivar su compra. Por poner un ejemplo, que la persona sea
consciente que el uso de una moneda virtual en el videojuego para compras en la
interfaz no es casualidad, sino que es un elemento cognitivo que facilita el gasto.

Distorsiones cognitivas: Al igual que en el juego patolégico, los jugadores que
buscan beneficios econdmicos a través de los videojuegos pueden desarrollar
distorsiones cognitivas relacionadas con la busqueda constante de recompensas.
Pueden tener pensamientos distorsionados como "estoy cerca de ganar”, "si invierto
mas, ganaré mas" o "solo necesito un poco mas de suerte". Es crucial ayudar al
jugador/a a identificar estas distorsiones y fomentar el pensamiento critico y el
analisis realista.

La falacia del coste hundido es brutal: como ya han invertido, sienten que tienen que

sequir para ‘recuperar’. (PE3)

Gestion y limites de gasto: El o la jugador/a por motivos financieros debe aprender
a establecer limites claros sobre cuanto esta dispuesto a gastar en el juego, para
evitar caer en un ciclo de gastos desmesurados o en la busqueda constante de
recompensas monetarias. Establecer limites de gasto es fundamental para prevenir
la dependencia econdmica y mantener un enfoque equilibrado del juego. Las
estrategias para la gestion del dinero deben incluir el uso de presupuestos, el control
de las finanzas personales dentro del entorno digital y la reflexiéon sobre el impacto
de las decisiones econémicas en su vida fuera del juego.

Gestion del impulso: Motivada por expectativas de obtener ganancias, es muy
probable que la persona en este perfil gaste mas de lo deseado simplemente por
impulso, sin haber reflexionado o razonado la compra. Es por ello que es
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fundamental trabajar en la gestion del impulso y el autocontrol, ensefiando al
jugador/a a reconocer las sefales de impulsividad y a detenerse antes de tomar
decisiones financieras impulsivas. Técnicas como el retraso en la gratificacion,
técnicas de relajacion o la practica de pensamiento reflexivo antes de hacer una
compra o apostar pueden ser Utiles en este sentido.

Cuando esperan ganar dinero, la impulsividad se dispara: compran, apuestan o invierten sin
pensar. (T6)

o RE y de la ansiedad: La tolerancia a la frustracién es clave para los jugadores por
motivos financieros, ya que las expectativas no siempre se cumplen en juegos de
azar o en actividades donde se invierte dinero. Aprender a gestionar la ansiedad y
la frustracion cuando no se alcanzan las ganancias deseadas es crucial para evitar
que el jugador/a se sienta tentado/a a gastar mas dinero para "recuperarse" o
"volverlo a intentar". Técnicas de RE, como el mindfulness y la técnica de respiracion
profunda, pueden ayudar al jugador/a a manejar las emociones intensas sin dejar
que afecten negativamente sus decisiones financieras.

o Autoestima y autoeficacia desligada de poder econémico o estatus: La
busqueda de ganancias no viene generalmente motivada por una necesidad
economica, sino por la busqueda del poder econémico y el estatus que este otorga.
Es muy probable que la persona base su autoestima en estas expectativas
economicas, que en muchos casos son desmesuradas o directamente
inalcanzables, ademas que no dependen de la habilidad del jugador. Es por ello que
es esencial que el jugador/a aprenda a desligar su autoestima del rendimiento
economico y del estatus alcanzado dentro del entorno virtual. Fomentar un sentido
de autoeficacia basado en el esfuerzo y el proceso de aprendizaje, mas que en los
resultados financieros, ayudara a que el jugador/a desarrolle una autoestima mas
equilibrada.

Muchos jévenes sienten que solo valen si ganan dinero o si tienen objetos caros; es una
identidad muy fragil. (T8)

o Alternativas realistas y saludables de gestion econémica: En este perfil es
frecuente que aparezcan creencias distorsionadas sobre el dinero, la rentabilidad y
la posibilidad de “ganar” a través del juego o de estrategias econdmicas
simplificadas. Por ello, mas que proponer vias concretas de obtencion de ingresos,
es fundamental trabajar sobre las habilidades personales, la alfabetizacion
econdmica basica y la revisidn critica de los discursos que la persona ha
interiorizado.

o ElI acompafiamiento debe centrarse en identificar qué expectativas econdémicas
sostienen su conducta y en ofrecer alternativas ajustadas a su realidad, evitando
reforzar narrativas de enriquecimiento rapido o modelos promovidos actualmente
por creadores/as de contenido, principalmente a través de medios digitales, que
pueden incluir practicas de riesgo (como endeudamiento, cursos no reglados o
estrategias cercanas a esquemas piramidales).
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En funcion de los intereses y capacidades de la persona, se pueden explorar tres
lineas de trabajo: a) actividades que no solo generen ingresos, sino que aporten
desarrollo personal (habilidades, intereses, valores, ocio significativo); b) actividades
remuneradas que aprovechen habilidades reales, siempre que no alimenten
creencias distorsionadas sobre la gestibn econdmica ni promuevan expectativas
irreales de beneficio; y c) si existe interés por el ambito financiero, orientar hacia
formacion reglada y fiable, evitando contenidos de consumo rapido o cursos de baja
calidad que promueven atajos, riesgo elevado o promesas de enriquecimiento.

El objetivo no es fomentar la busqueda de ingresos, sino reducir la dependencia del
videojuego como via econdémica, fortalecer el pensamiento critico y promover una
relacion mas realista, segura y saludable con el dinero.

Propuesta de actividades y estrategias

Educacién financiera en videojuegos: Ofrecer contenidos educativos sobre como
gestionar los ingresos y egresos dentro del juego, ensefiando a los jugadores como
evitar caer en trampas o practicas peligrosas, como el juego de azar excesivo o las
apuestas en linea.

La industria disefia sistemas para que gastes: en CB, pases de batalla, recompensas
temporales. Entenderlo reduce muchisimo el riesgo. (PE3)

Establecimiento de limites econdmicos: Crear limites financieros claros para el
jugador/a en relacién con cuanto esta dispuesto a gastar o apostar dentro del juego.
Fomentar la idea de que el juego debe ser una actividad de ocio y no una forma de
generacién de ingresos dependiente.

Fomentar un enfoque equilibrado: Ayudar al jugador/a a reconocer la diferencia
entre el ocio saludable y la busqueda constante de recompensas econdémicas,
promoviendo actividades dentro del juego que no estén basadas unicamente en el
beneficio financiero, sino en el disfrute de la experiencia.

Fomentar la auto-reflexién: Proponer momentos de reflexion sobre cémo el
enfoque financiero en el juego puede afectar a las relaciones sociales y el BE,
promoviendo un uso equilibrado del juego para asegurar que el jugador/a se divierta
Yy NO se obsesione con las recompensas monetarias.

Cuando entienden cémo el dinero afecta su forma de jugar, empiezan a ver que no es
diversion, es presion. (T3)
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El analisis de las entrevistas muestra que los perfiles no funcionan como categorias
cerradas, sino como dimensiones que se combinan, se solapan y evolucionan con
el tiempo. Los y las profesionales coinciden en que la mayoria de las jévenes no
encajan en un unico perfil, sino que presentan mezclas de motivaciones que se activan
segun el contexto vital, el tipo de juego, el estado emocional o la etapa evolutiva. Como
sefalaba una terapeuta, “rara vez aparece un perfil puro; siempre hay mezcla” (T7).

Las motivaciones mas frecuentes —socializacion, logro y estatus, RE, construccién de
identidad, exploracion, ocio recreativo y expectativas econémicas— se entrelazan y
forman trayectorias de uso mas que perfiles estaticos. Por ello, los perfiles deben
entenderse como capas que se superponen y cuyo peso relativo acerca al joven a un
uso mas funcional o mas problematico.

El perfil social como base transversal

En practicamente todas las entrevistas aparece la idea de que el componente social es
transversal. La mayoria de las jovenes juegan online con amistades presenciales o con
contactos generados en la comunidad gamer. Para muchos, el videojuego es su
principal espacio de relacion: “el videojuego es su tnico espacio de socializaciéon” (T1).

Este perfil se combina de forma natural con otros:
e con el competitivo, cuando el estatus dentro del grupo depende del rendimiento;
e con el aventurero o recreativo, cuando lo compartido es “pasar el rato”;

e con el perfil de inmersion, cuando la identidad del avatar se convierte en fuente
de reconocimiento;

e con el escapista, cuando el grupo funciona como refugio emocional.

El componente social, por tanto, no define un perfil aislado, sino que actia como
contexto relacional que amplifica 0 modula el resto de motivaciones.

Competitivo, completista y financiero: un eje comun de logro y estatus

Los terapeutas coinciden en que estos perfiles forman un continuo de busqueda de
rendimiento, donde la competitividad es el nucleo y el completismo y la motivacion
economica son extensiones posibles. Como sefialaba una profesional: “completista y
competitivo suelen ser el mismo perfil en consulta” (T5).

o El competitivo busca ganar, subir de rango y destacar.

o EI completista afade la necesidad de “hacerlo todo”, acumular logros y
demostrar superioridad.

e EI financiero introduce la expectativa de monetizar el rendimiento,
profesionalizarse o “sacar provecho” del juego.

Este eje es especialmente sensible a presién social, toxicidad, gasto econémico y
frustracion, y es uno de los que mas aparece en consulta.
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Escapismol/afrontamiento: punto de inflexién clinico

El escapismo-afrontamiento emerge como punto critico en la transicion hacia el uso
problematico. Las terapeutas y expertes entrevistadas lo describen como una fase
avanzada: “fodos los jugadores acaban jugando por este motivo” (T8).

Muchos jévenes empiezan jugando por socializacion o diversion, pero cuando aparecen
malestar emocional, bullying, ansiedad o conflictos familiares, el juego pasa a ser una
maniobra evasiva. En estos casos, pueden jugar 8—10 horas diarias para no pensar en
lo que les preocupa (T6).

El escapismo se entrelaza con:
e el perfil social, cuando el grupo funciona como refugio;

o el eje competitivo/completista/financiero, cuando el rendimiento repara una
autoestima danada;

o ¢l perfil de inmersion, cuando el avatar se convierte en identidad alternativa.

Cuando el escapismo domina, los profesionales hablan de “jugador patolégico”,
porque el juego deja de ser ocio y pasa a ser RE primaria.

Inmersién/personalizacion: identidades alternativas y vulnerabilidad emocional

El perfil de inmersién aparece vinculado a baja autoestima, fantasia compensatoria
y construccion de un “yo ideal”. Como explicaba una terapeuta: “el avatar es cémo
querrian ser; a veces se confunde con la realidad” (T8).

Este perfil se combina con:
e el social, cuando el reconocimiento del grupo depende del personaje;

e el escapista, cuando la inmersion sirve para huir de una identidad vivida como
insuficiente;

e el completista, cuando la personalizacién se articula con acumulacion de skins y
objetos;

o el aventurero y recreativo, cuando la inmersion es exploratoria y no evasiva.

En casos extremos, puede aparecer confusion entre personaje y persona,
especialmente en jovenes con vulnerabilidad emocional o comorbilidades.

Aventurero y recreativo: puerta de entrada y perfil bisagra

Los perfiles aventurero y recreativo representan usos mas cercanos al ocio normativo.
Suelen ser puertas de entrada al videojuego y, en muchos casos, se mantienen como
usos funcionales si existen otras fuentes de ocio y vinculos sociales.

Sin embargo, cuando el videojuego se convierte en Unica actividad significativa, estos
perfiles pueden desplazarse hacia:

e competitividad creciente,

:
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e escapismo emocional,
e gasto econdmico intenso,

e 0 expectativas de monetizacion.

Por ello se consideran perfiles bisagra, que pueden mantenerse en equilibrio o

evolucionar hacia patrones problematicos segun el contexto vital.

Perfil financiero: amplificador de riesgo

El perfil financiero actua como amplificador del eje competitivo/completista. La
expectativa de profesionalizacion, monetizacion o “ganar dinero jugando” esta muy
presente en jévenes expuestos a discursos de influencers o a economias internas del
juego. Como sefialaba una persona experta: “la monetizacién aspiracional ha cambiado

el panorama” (PE3).
Este perfil se asocia a:
e gasto elevado en CB y micropagos,

e endeudamiento o impacto en la economia familiar,

e transicion hacia apuestas deportivas o juegos de azar en la adultez temprana.

Por ello, los profesionales lo consideran uno de los perfiles de mayor riesgo clinico y

economico.
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Este apartado complementa y complejiza la primera aproximacion realizada a través de
la implementacién del programa del afio 2024, que derivd en una guia per disenar e
implementar programas de atencion sociosanitaria de personas que han
desarrollado patrones de juego problematico asociado a CB, que puede consultarse
en este enlace.

Sesiones iniciales
1. Evaluacién y valoracién integral de la situacién.

La evaluacion inicial debe contemplar una lectura amplia del contexto vital del/la
joven, integrando dimensiones psicologicas, familiares, sociales, académicas y
econdmicas. Los terapeutas insisten en que el videojuego nunca aparece aislado,
sino entrelazado con otros factores: “El problema no suele ser el videojuego en si,
sino el aislamiento, la falta de ocio alternativo, las dificultades sociales o el malestar
emocional” (T5).

La valoraciéon debe incluir:

o Historia evolutiva del uso del videojuego, identificando cuando, como y por
qué aumento el tiempo de juego.

o Eventos vitales adversos (bullying, duelo migratorio, conflictos familiares,
rupturas, fracaso escolar).

o« Comorbilidades frecuentes, como ansiedad, depresién, TDAH, dificultades de
RE o rasgos del espectro autista. Como sefalaba una terapeuta: “La mayoria de
los casos tienen otros problemas asociados; el gaming problematico suele ser
sintoma, no causa primaria” (T7).

o Ecosistema digital completo, incluyendo Discord, TikTok, Twitch, YouTube y
RRSS, porque ‘no se puede separar el videojuego del resto del ecosistema
digital” (T5).

o Dinamicas familiares, especialmente modelos parentales de uso de pantallas,
limites, comunicacion y cultura de ocio.

o Factores de diseiio del juego que puedan estar influyendo (CB, recompensas
diarias, presién social, progresion infinita).

La evaluacion debe identificar la funciéon del juego en la vida del joven: RE,
pertenencia, estatus, evasion, identidad, rutina, etc. Como sintetiza un terapeuta: “El
videojuego ofrece lo que la vida offline no da: estatus, grupo, identidad, rutina,
sentido” (T2).

2. Construccion de la alianza terapéutica y motivacion al cambio

La alianza terapéutica es un pilar central. Los profesionales destacan que muchos
jévenes llegan obligados por la familia, sin conciencia de problema: “Ningun menor
reconoce por si mismo que tiene un problema,; siempre llegan obligados” (T8).

Por ello, la alianza debe construirse desde:
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https://file.notion.so/f/f/902cc06d-df76-817a-b503-0003854cedbf/97e9e772-d088-48ef-bcef-466e56f7c3c4/guia_cb-1.pdf?table=block&id=2f0cc06d-df76-80c2-af07-e1a5caf3c036&spaceId=902cc06d-df76-817a-b503-0003854cedbf&expirationTimestamp=1772121600000&signature=rMS8Kg4yfAkQwc9ZjGUfI84ahSnq7ZeNdkTQreUXBQ4&downloadName=Gu%C3%ADa+programa+2024.pdf

e Validacion emocional.

e Escucha activa.

o Evitar el juicio moral.

o Comprender el valor que el videojuego tiene para la persona.

e Entrevista motivacional para explorar ambivalencias.

La alianza también implica trabajar con la familia, que a menudo pide “quitar la
consola”, sin comprender que para muchos jévenes es su Unico espacio de relacion:
“Quitarles el videojuego de golpe seria quitarles su tnico vinculo social” (T1).

Sesiones intermedias

1. Seguimiento personalizado y trabajo en dimensiones clave

El trabajo terapéutico debe adaptarse a la motivacion dominante del perfil, pero
también a las combinaciones de perfiles que presenta cada joven. Los terapeutas
insisten en que los perfiles son dinamicos: “Una persona puede empezar por
recreacion y acabar en escapismo” (T2). El plan de intervencién, elaborado de forma
individualizada, debe abarcar dimensiones psicoeducativas, emocionales,
cognitivas y relacionales, tales como:

Psicoeducacion sobre la naturaleza de las conductas adictivas y el diseno
del juego, para fomentar la comprension y el autoconocimiento, asi como
para reducir el estigma asociado a la problematica. La psicoeducacion debe
incluir no solo aspectos clinicos, sino también mecanismos de disefio que
fomentan la permanencia: recompensas aleatorias, FOMO, progresién
infinita, presiéon social, economia interna, bots disfrazados de jugadores,
pases de batalla. Como sefalaba una experta: “La industria disena
videojuegos para generar adiccion; no es neutral” (PE3).

RE y manejo de la ansiedad, promoviendo la identificacion, aceptaciéon y
gestion de emociones. Por ejemplo, mediante técnicas como la
reestructuracion cognitiva, identificacion emocional, tolerancia a la
frustracion, técnicas de respiracion, mindfulness, y actividades alternativas
de afrontamiento. La RE es transversal a todos los perfiles, especialmente
en competitivos y escapistas. “La frustracién es el nucleo del problema en
muchos casos” (T6).

Identificacion y modificacion de distorsiones cognitivas que puedan
perpetuar creencias disfuncionales. Los terapeutas destacan que estas
distorsiones estan reforzadas por el disefio del juego y por discursos
externos (influencers, comunidad gamer). Las mas habituales son:
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llusién de control

Creencia errénea de que es posible controlar o influir en los resultados de juegos de
azar, conductas ajenas o patrones aleatorios, sobrevalorando la habilidad personal,
incluso cuando el desenlace depende fundamentalmente del azar o de otras personas
(“si entreno mas, seguro que gano la préxima vez”)

Minimizacion del problema

Tendencia a restar importancia a la conducta problematica o a sus consecuencias, lo
que dificulta la concienciacion y la busqueda de ayuda (“no juego tanto como otros”, “no
me afecta en mi vida diaria”)

Pensamiento dicotémico (todo o nada)

Visiéon polarizada del éxito o el fracaso, con autovaloraciones extremas basadas en el
rendimiento (“si no gano siempre, soy un perdedor”).

Razonamiento emocional

Asuncién de que, si se siente una determinada emocion intensa (éxito, frustracion,
euforia), esta debe traducirse en una realidad (“si me siento feliz jugando, es porque no
es malo”)

Personalizacion y referencia externa

Identificacion excesiva con el avatar o el desempefio digital, y busqueda de validacion
sélo a través del reconocimiento externo (“solo soy valorado si gano o si soy el mejor en
el juego”).

Filtro selectivo

Focalizacion exclusiva en un tipo de experiencias, que pueden ser tanto negativas como
gratificantes, ignorando la vision mas realista o problematicas asociadas, obviando por
ejemplo el aislamiento social en la vida offline (“tengo muchos amigos en el juego”,).
Justificacion o atribuciones externas

Explicar conductas problematicas como consecuencia de factores ajenos (“jugué porque
tuve un mal dia”, “los demas también lo hacen, asi que esta bien”).

llusién de invulnerabilidad

Creencia de ser inmune a los riesgos adictivos o negativos (“a mi no me va a pasar
nada”, “yo lo controlo perfectamente”).

Catastrofismo ante la pérdida

Sobreestimacién de las consecuencias negativas de perder (“si no juego bien, nadie

querra jugar conmigo”, “si pierdo, todo lo que he hecho no vale para nada”).

« Dinamicas relacionales y habilidades sociales para fortalecer redes
de apoyo extra-terapéuticas, incrementando la percepcion de seguridad
y apoyo social.

Muchos solo socializan online; a veces los amigos virtuales tienen mas
valor emocional que los presenciales. (T3)

o Estrategias de afrontamiento adaptativas, en contraposicion a
aquellas predominantemente evitativas, favoreciendo el desarrollo
progresivo de competencias para la resolucion de problemas. El objetivo
es sustituir el uso del videojuego como unica via de RE o de ocio.

Si quitas la tecnologia, tienes que poner algo en su lugar. (T1)

» Diversificacion de las estrategias de ocio con el objetivo de reducir la
dependencia de la conducta problematica como principal fuente de
gratificacion. La diversificacion debe ser realista y atractiva, no punitiva:
“El ocio alternativo no debe ser un castigo; tiene que apetecerles” (PE2).

. FUNDACIO 4 f ¥ ; S S2ERR DR beos soaas cosuro 2
Il pERETARRES  LNALBA

v POR SOLIDARIDAD )
OTROS FINES DE INTERES SOCIAL



Es fundamental realizar una evaluacién individual del contexto personal
y sociocultural: la idoneidad de la actividad viene determinada por la
adecuacién segun necesidades, intereses y circunstancias particulares,
entendiendo la funcién que ocupa esa actividad en la vida de la persona.

2. Prevencion de recaidas

La prevencién de recaidas debe trabajarse desde el inicio. Los terapeutas insisten en
que la recaida no es un fracaso, sino parte del proceso: “La gestion constructiva de las
recaidas es clave; si no, se esconden y no podemos ayudar” (T6). Incluye:

- Psicoeducacion continua y recordatorio de motivos de intervencion,
evitando el etiquetado y fomentando la comprension de la conducta como
fendmeno contextualizado, utilizando recursos didacticos y materiales de apoyo
para favorecer la reelaboracion de la problematica.

- Identificacién de situaciones de riesgo, considerando factores ambientales,
emocionales, cognitivos y circunstanciales.

- Diseno de estrategias de gestion alternativa que permitan responder de
forma adaptativa a las necesidades que la conducta problematica buscaba
satisfacer.

- Establecimiento de planes de accion en crisis, contemplando la busqueda de
apoyo, la reduccion de tensién y la reformulacion cognitiva.

- Gestion constructiva de las recaidas, promoviendo la sinceridad y la confianza
en el contexto terapéutico para favorecer el analisis de las recaidas y recalibrar
las estrategias empleadas o detectar nuevas problematicas.

3. Grupos terapéuticos

A banda del seguimiento psicoterapéutico individual, el plan de tratamiento puede
incluir la participacion en grupos terapéuticos. Los grupos son utiles cuando existe
identificacion entre participantes: “La identificacion social es especialmente
importante en la adolescencia” (T7). La inclusién en estos grupos ha de ser
previamente pactada con la persona y se recomiendan tener en cuenta diferentes
aspectos (Cruwys et al., 2020; Fjermestad et al., 2023; Woods & Melnick, 1979):

o Similitud e identificacion social. Los participantes del grupo deben presentar
caracteristicas (problematica, rango de edad, dificultades, etc.) similares
para poder realizar una buena integracion al grupo, para promover la
pertinencia y la aceptacion entre iguales, gracias a la proporcion de sentido
a la participacion en el grupo, y asi fomentar el compromiso con el mismo.
La identificacion social es especialmente importante en la
adolescencia/juventud.

e Juicio clinico y motivacion. La persona ha de tener una motivacion genuina
en la participacion en el grupo, siendo importante pactar su participacién de
forma clara y honesta teniendo en cuenta las normas del grupo. Puede ser
interesante que los participantes dispongan de un periodo de prueba para
decidir si participan en el grupo. Por otro lado, el terapeuta debe tener en
cuenta diferentes aspectos en la inclusién grupal, como: evolucion de la
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persona, situacion contextual, dificultades interpersonales, trastornos
comorbidos, etc. Estos aspectos deben valorarse también teniendo en
cuenta el impacto de la persona en la matriz grupal ya formada.

e Adaptacion y flexibilidad. Para la promocion de la adhesion al grupo, es
importante promover la alianza entre el terapeuta y el grupo, asi como
flexibilizarse ante las situaciones y circunstancias personales del grupo,
promoviendo el sentimiento de pertinencia ante situaciones adversas.

4. Intervencion en diferentes ambitos

El abordaje del juego problematico requiere una intervencién multinivel, ya que la
conducta se sostiene en un entramado de factores personales, familiares, escolares,
comunitarios y digitales. Los y las profesionales entrevistados coinciden en que la
mejora clinica es mas solida cuando todos los agentes implicados comparten una
mirada coherente. Como sefialaba un terapeuta:

El problema no suele ser el videojuego en si, sino el aislamiento, la falta de ocio
alternativo o el malestar emocional. (T5)

La intervencion puede integrar:

e« Trabajo con la familia, mediante sesiones individuales o conjuntas, para
abordar dindmicas relacionales, limites, comunicacién y cultura de ocio. Muchas
familias llegan con la idea de “quitar la consola”, sin comprender la funcién que
cumple el juego. Como advertia una terapeuta:

e Coordinacion con el ambito educativo, especialmente cuando existen
dificultades de rendimiento, absentismo, bullying o problemas de integracion
social. La escuela es un espacio clave para detectar sefiales de alerta y reforzar
estrategias compartidas.

e Derivacion a SM cuando existen comorbilidades que requieren intervencion
especifica (ansiedad, depresion, TDAH, TEA, trauma). Los profesionales insisten
en que:

La mayoria de casos tienen otros problemas asociados; el gaming problematico
suele ser sinftoma, no causa primaria. (T7)

e Activacion de recursos comunitarios, como entidades deportivas, culturales
o de ocio educativo, que amplien las fuentes de gratificacion y pertenencia. Esto
es especialmente importante cuando el videojuego se ha convertido en el Unico
espacio de relacion o autoestima.

Esta coordinacion interinstitucional garantiza coherencia, evita mensajes contradictorios
y facilita que el/la joven perciba un entorno estable y seguro.

5. Evaluacion y reajuste del tratamiento

La evaluaciéon debe ser continua y flexible, adaptdndose a la evolucion del/la joven y
a los cambios en su contexto. Los terapeutas destacan que los perfiles motivacionales
no son estaticos, sino que cambian con el tiempo:

Una persona puede empezar por recreacion y acabar en escapismo. (T2)
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La evaluacién periédica incluye:
o adherencia al tratamiento y participacién activa,
e evolucién emocional y funcional,
e cambios en los patrones de juego y en el ecosistema digital asociado,
e aparicién de nuevos factores de riesgo o estresores,
o eficacia de las estrategias aplicadas y necesidad de modificarlas.

Este proceso permite mantener el tratamiento vivo y ajustado, evitando intervenciones
rigidas que no se adaptan a la realidad cambiante del/la joven.

Sesiones finales

La fase de cierre es progresiva y orientada a consolidar la autonomia. Una vez
alcanzados los objetivos del Plan Terapéutico Individualizado y estabilizados los factores
que mantenian la conducta problematica, se trabaja para asegurar que el/la joven
dispone de herramientas para afrontar situaciones futuras sin recaer en patrones
desregulados.

El cierre incluye:
e revision de las estrategias aprendidas y de cédmo aplicarlas en el dia a dia,
o fortalecimiento de la identidad y la autoeficacia,
e consolidacion de redes de apoyo (familia, amistades, escuela, comunidad),
e planificacién de escenarios de riesgo y respuestas adaptativas,

e normalizacion de la recaida como parte del proceso terapéutico, no como un
fracaso.

Los terapeutas destacan la importancia de dejar una via de retorno: “es importante que
sepan que pueden volver si lo necesitan; eso da mucha seguridad” (T8).

El alta terapéutica se produce cuando no existen nuevos objetivos clinicos y la persona
muestra capacidad para mantener los cambios de forma auténoma. En el ambito de las
adicciones, es recomendable definir objetivos especificos vinculados a
desencadenantes y mantenedores de la conducta, para garantizar que el/la joven puede
reconocerlos y gestionarlos de manera preventiva.
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Este apartado presenta como se ajusta el plan de tratamiento general a las necesidades
especificas de los distintos perfiles de jévenes con patrones de juego problematico,
especialmente cuando intervienen dinamicas asociadas a CB y otros mecanismos de
monetizacién. El objetivo no es aplicar protocolos rigidos, sino vincular los
componentes estructurales del tratamiento (evaluacion, psicoeducacion, RE, trabajo
cognitivo, intervencion familiar, terapia grupal, etc.) con las motivaciones,
vulnerabilidades y sesgos predominantes en cada perfil.

Los y las profesionales entrevistados coinciden en que los perfiles no funcionan como
categorias cerradas, sino como dimensiones que se combinan y evolucionan.
Como sefialaba un terapeuta:

Rara vez aparece un perfil puro; siempre hay mezcla. (T7)

Por ello, esta adaptacion se concibe como una guia flexible, orientada a identificar los
ejes dominantes en cada caso y combinar estrategias cuando sea necesario. La funcién
del juego —y no solo el tipo de juego— es el elemento central para orientar la
intervencion. En palabras de otro profesional:

Una persona puede empezar por recreacion y acabar en escapismo. (T2)

A partir del analisis cualitativo, se decidié reagrupar perfiles por similitud clinica y
utilidad practica. En particular:

o Competitivo + Completista se unifican debido al solapamiento sistematico
observado. Como explicaba un terapeuta:

Completista y competitivo suelen ser el mismo perfil en consulta: expectativas
altisimas, autoexigencia extrema y mucha frustracién cuando no llegan. (T5)

e Aventurero + Recreativo se agrupan como perfiles de entrada o de uso
funcional, que pueden mantenerse estables o evolucionar hacia otros mas
problematicos cuando concurren factores de riesgo como aislamiento, falta de
alternativas o dificultades familiares.

Muchos jévenes empiezan jugando por diversion y aventura, y luego pasan a
competir o a evadirse. (T2)

Ademas, la adaptacion incorpora la idea —repetida en todas las entrevistas— de que el
componente social es transversal y debe considerarse en cualquier intervencion.

Finalmente, la propuesta de adaptacion (tablas y recomendaciones especificas por
perfil) fue revisada y validada mediante un proceso Delphi con profesionales
expertos/as, garantizando su coherencia clinica y su aplicabilidad en contextos reales
de intervencion.
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Jugador/a social

Elemento

Descripcion adaptada al perfil

Perfil y
caracteristicas
clave

Objetivos
terapéuticos
prioritarios  por
fases

Persona joven que utiliza los videojuegos principalmente como
forma de relacionarse con otras personas. Da gran valor al
sentimiento de pertenencia a comunidades virtuales, participa en
dindmicas grupales (retos, directos, etc.) y puede sentirse
presionada a mantenerse activa en el entorno digital. Suele haber
miedo a perderse cosas (FOMO), comparacién constante con
otros/as y busqueda de reconocimiento social. Es frecuente que
existan dificultades en las relaciones presenciales o dependencia
del feedback digital.

Inicial:

(0) Confirmar motivo dominante: Confirmar si lo social es motivo
principal o secundario (screening breve): ¢juega por
pertenencia, por competir/estatus o por evadir malestar? Esto
evita asumir transversalidad.

(1) Mapear su red social on/off y detectar detonantes sociales:
Se ayuda a la persona a identificar a quién ve/juega (presencial
y online), qué tipo de relacién tiene, qué aporta y qué estresa
cada vinculo. También se exploran momentos donde el grupo
presiona o dispara el deseo de jugar o gastar.

(2) Comenzar la higiene digital minima: Se trabaja en silenciar
notificaciones durante la noche, usar ventanas de conexién y
filtros para que no todo pase por el grupo (retos, chats,
invitaciones). Esto ayuda a recuperar tiempo, descanso vy
autonomia. Ademas, trabajar en la gestion de chats toxicos,
silenciar/bloquear, salir de servidores daiinos, y criterios de
‘comunidad segura” (especialmente para chicas)

(3) Activar apoyo familiar y normas (si es menor): trabajar
prioritariamente con padres/tutores para pactar limites claros
(tiempo/horarios/noches),  supervision  acompafante y
alternativas de ocio/vinculo familiar, evitando prohibiciones
bruscas si el juego es su principal via social.

(4) Pactar 1-2 limites basicos de juego/gasto + latencia: Se
establecen limites claros y realistas: cuantas horas se conecta
al dia, cuanto puede gastar, y cuanta espera debe aplicar antes
de realizar una compra (ideal: 24—-48 h). Estos acuerdos se
negocian y se apuntan juntos para dar seguridad y estructura.

(5) Iniciar una interacciéon presencial semanal: Se propone
retomar alguna relacion presencial (offline), como una quedada
breve, una actividad compartida o incluso acompafiar a
alguien. No se exige algo grande, solo un primer paso fuera de
pantalla para fortalecer vinculos reales, pero sin eliminar

e
il F a ;5 77
U N D I ol ’3:' ¥ GOBIERNO MINISTERIO
P~ OFf. T DEESPANA  DE DERECHOS SOCIALES, CONSUMO
¥ Y AGENDA 2030
“ <8 -

| PERE TARRES

v POR SOLIDARIDAD )
OTROS FINES DE INTERES SOCIAL



bruscamente el unico canal de relacion si existe dependencia
social digital.

Intermedia:

(1) Consolidar una higiene digital activa: Se amplia lo iniciado:
se filtran mensajes, se marcan horarios, se restringen
plataformas o canales especialmente absorbentes, y se crean
zonas “limpias” sin pantallas (por ejemplo: en comidas, en la
noche). Revisar semanalmente con la familia el cumplimiento
del contrato (tiempo/gasto/pausas), ajustar limites segun
evolucion y reforzar actividades presenciales compartidas.

(2) Reducir FOMO y comparacion social: Se analizan creencias
del tipo “si no entro me olvidan” o “si no juego hoy, pierdo el
grupo”, para desmontarlas. Se realizan pequefios
experimentos donde la persona no responde inmediatamente
y luego observa que no pasa nada grave.

(3) Aplicar RE en interacciones: Se introduce el “Plan STOP”
para situaciones tensas: Parar, Respirar, Valorar y Actuar. Se
utiliza para chats téxicos, retos con presidon o conflictos.
También se trabajan guiones para responder sin entrar en
bucles.

(4) Entrenar habilidades sociales complejas: A través de
ejercicios se practica como pedir cosas, cdmo decir que no,
como negociar y como dar y recibir criticas. Todo ello aplicado
a contextos que la persona vive en su entorno online.

(5) Usar la técnica EPR para evitar compras por presion: Se
expone brevemente (90-120 segundos) a la tienda o reto sin
comprar, se aplica una conducta alternativa (mensajear a
alguien, respirar, estirarse, hacer otra cosa breve) y se revalua
la necesidad tras 24 horas.

Final:

(1) Estabilizar la rutina social mixta y pactar contrato de 90
dias: Se afianzan actividades presenciales y digitales
saludables (frecuencia, horarios), y se firma un compromiso
por 3 meses con reglas claras y recompensas. Se hace un
balance de lo que le funciona y lo que quiere mantener.

(2) Prevenir recaidas en periodos de riesgo: Se preparan
estrategias para momentos en que el grupo cambia, hay
vacaciones o eventos que reactivan el deseo de jugar mas o
gastar. El objetivo es que la persona pueda anticiparse, pedir
apoyo y aplicar lo aprendido.

Estrategias y | 1. Sociograma on/off: identificar a las personas con las que se
técnicas relaciona dentro y fuera del entorno digital, y analizar el tipo de
vinculo con cada una.
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Consideraciones
relacionales y de
geénero

2. Higiene digital: herramientas sencillas para filtrar
notificaciones, reducir estimulos y elegir cuando y con quién
interactuar.

3. Contrato conductual: establecer por escrito las normas
basicas de uso (tiempo, gasto, descansos, ventanas de conexion).

3. Habilidades sociales: practicar situaciones de peticion,
negociacion o respuesta a presién grupal, con juegos de rol o
ejemplos reales del juego del/la joven.

4. Reestructuracion de creencias de pertenencia: cuestionar
pensamientos automaticos relacionados con la necesidad de estar
siempre disponible para el grupo.

9. Activacion presencial: programar actividades sociales fuera de
pantalla que conecten con sus intereses y refuercen vinculos
sanos.

5. Plan STOP: aprender a interrumpir impulsos sociales (como
entrar al reto o contestar rapido) para evaluar antes de actuar.

7. Plan de seguridad social digital (y anti-toxidad): Sefales de
comunidad insegura, protocolo de bloqueo/salida, manejo de
acoso, y busqueda de comunidades seguras (muy relevante en
jugadoras)

8. EPR social-compra: practicar tolerancia al impulso sin comprar
en contextos sociales, aplicando conductas alternativas.

- Validar la funcioén social del juego sin moralizar ni juzgar: “Tiene
sentido que busques grupo y conexion. Vamos a ver cémo
hacerlo sin que te desgaste.”

- Priorizar una alianza terapéutica clara: respetar su lenguaje,
usar ejemplos reales y pactar juntos los cambios.

- Tener en cuenta desigualdades de género: las chicas pueden
recibir presién estética o sexualizacion; los chicos, exigencia de
estatus o desafio. Crear entornos seguros.

Facilitar accesibilidad: sesiones breves, tareas claras, feedback
inmediato y posibilidad de grupos mixtos o seguros.

Jugador/a de Logro: Competitivo/a y Completista

Elemento Descripciéon adaptada al perfil
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Perfil
caracteristicas
clave

Objetivos
terapéuticos
prioritarios

y

Persona joven que juega buscando resultados concretos,
medibles y visibles. Suelen enfocarse en rankings, logros, desafios
o completar el 100% de los contenidos del juego. Puede mostrar
perfeccionismo, alta autoexigencia y baja tolerancia a la
frustracion. El juego competitivo, los pases de batalla, los
coleccionables o los sistemas de progreso acumulativo son
particularmente atractivos para este perfil. El riesgo principal es el
desgaste por exceso de juego, frustracion al perder, compras para
"rendir mejor" o para desbloquear mas rapido.

Inicial:

1. Analizar detonantes de frustracién y compras post-
derrota: Se identifica qué situaciones generan mas
frustracion (perder partidas, bajar ranking, errores propios)
y se explora si después de esas situaciones aparece
impulso de seguir jugando o comprar. Esto permite trabajar
sobre la cadena "derrota — impulso — accién".

2. Establecer Ilimites basicos de juego, gasto
y latencia: Se pacta un numero maximo de horas, un tope
de gasto (ideal: cero durante unas semanas) y se introduce
una espera minima de 24—-48 h antes de cualquier compra
relacionada con el juego. El objetivo es cortar la inmediatez
impulsiva.

3. Introducir medidas de higiene del suefo vy
descanso: Se detectan si hay horarios extendidos de
juego, rutinas alteradas por eventos o partidas nocturnas.
Se pactan rutinas de corte (hora limite), pausas
programadas y un dia libre de juego.

Intermedia:

1. Trabajar perfeccionismo y distorsiones cognitives: Se
abordan pensamientos como “si no soy el mejor, no sirve
de nada”, “todo o nada”, “si fallo una vez, ya no vale”. Se
practica cuestionarlos y reemplazarlos por versiones mas
funcionales.

2. Regular frustracion con herramientas concretes: Se
ensefia a identificar cuando la frustracion va en aumento
(tit) y se aplican estrategias como respiracion 4-—
6, autoinstrucciones, pausas activas o pedir ayuda. El
objetivo es recuperar el control sin necesidad de seguir
jugando para "corregir".

3. Aplicar EPR ante impulsos de compra/apertura: Se
expone brevemente (90-180") a la tienda o cofre sin
comprar, se aplica una conducta sustituta (agua, estirarse,
mensaje, pausa) y se registra si el impulso baja tras 24 h.
Esto entrena tolerancia.

4. Diseiar un plan de carga equilibrado: Se planifican
bloqgues maximos de juego (<75 min), pausas entre
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Estrategias
técnicas
adecuadas

' FUNDACIO

y
mas

sesiones, un dia sin jugar y rutinas previas al suefio. Esto
evita el agotamiento progresivo y mejora el rendimiento
real.

5. Introducir refuerzos no competitives: Se busca anadir
logros personales fuera del juego competitivo (crear algo,
ayudar a alguien, lograr una meta fisica o académica). Se
registran y celebran como logros valiosos.

Final:

1. Consolidar habitos de juego, descanso y gasto
saludables: Se revisa si las rutinas pactadas se han
mantenido durante al menos 8 semanas (horas, suefo,
pausas, gasto) y se afianzan con estrategias de
mantenimiento.

2. Ejecutar planes de prevencion en eventos criticos
Se simulan situaciones con alto riesgo (torneos, cambios
de temporada, rachas malas) y se ensaya cémo aplicar lo
aprendido: pausas, limites, sustitutos, apoyos.

3. Aumentar el valor de logros personales no
dependientes del juego: Se busca que la identidad no se
base solo en el rendimiento en videojuegos. Se reconoce y
refuerza logros alternativos estables y sostenibles.

1. Analisis funcional: reconstruir paso a paso qué ocurre tras una
derrota (pensamiento, emocion, impulso, accién) para intervenir en
el momento clave.

2. Reestructuraciéon cognitiva: trabajar pensamientos como “si
fallo una vez, ya perdi todo” o “si no gano, no valgo” con ejemplos
concretos y frases realistas.

3. Contrato conductual: establecer tiempos maximos, pausas,
gasto permitido (o nulo) y tiempo de espera antes de compras.

4. Plan de carga y suefo: limitar sesiones, incluir pausas
técnicas, reforzar descanso y rutina nocturna.

5. Técnicas de RE: respiracién, grounding, autocompasion frente
al error o la pérdida.

6. Exposicion con prevencion de respuesta (EPR): enfrentarse
al impulso de compra sin ejecutar la conducta, afadiendo un
sustituto fisico o social.

7. Refuerzos alternativos: detectar logros personales valiosos
fuera del juego, y registrarlos o compartirlos para aumentar su
impacto.
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Consideraciones
relacionales y de
genero

- Validar su ambicién, pero sin reforzar la idea de que solo vale si
gana. Se puede reconocer el esfuerzo sin glorificar el "grindeo"
excesivo.

- En chicos puede haber presién por competir y estatus; en chicas,
tendencia al
adaptarse.

- Incluir a la familia si es necesario para supervisar horarios,
descanso y métodos de pago.

- Usar indicadores visibles, retos semanales y frases claras, ya
que este perfil suele responder bien a objetivos medibles.

perfeccionismo silencioso. El abordaje debe

Jugador/a por escapismo-afrontamiento

Elemento Descripcion adaptada al perfil

Perfil y | Persona joven que utiliza el juego como una forma de regular

caracteristicas su estado emocional. Suele jugar para aliviar malestar como

clave tristeza, ansiedad, soledad o estrés familiar o escolar. Este
perfil puede desarrollar una fuerte dependencia del juego como
via de escape. Es habitual que se produzcan sesiones

nocturnas, posposicién de tareas, aislamiento progresivo y

compras impulsivas para obtener alivio rapido.

Objetivos Inicial:

:)erirsggljr;t:)csos (1) Identificar el ciclo de malestar y juego: Se explora
cuando y por qué aparece el deseo de jugar o comprar: qué
emociones lo preceden, qué alivia, qué consecuencias
tiene. Esto ayuda a tomar conciencia del "ciclo escapista":
malestar — juego/compra — alivio — culpa — mas
malestar.

(2) Pactar limites de sueio, tiempo y gasto: Se trabaja para
recuperar el descanso (minimo 7 h de suefo), poner una
hora de corte al juego y reducir o suspender las compras,
con una latencia de al menos 24 h antes de decidir gastar.

(3) Activar al menos una alternativa de alivio diaria: Se
identifican pequefias acciones de 10-15 minutos que
produzcan un efecto similar al alivio que proporciona el
juego (caminar, escuchar musica, dibujar, hablar con
alguien). El objetivo es diversificar recursos de
afrontamiento.

(4) Detectar detonantes emocionales frecuentes: Se ayuda
a la persona a identificar 3 o mas situaciones especificas
que desencadenan el impulso de jugar o gastar (por
ejemplo: discusiones, examenes, soledad nocturna).
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Intermedia:

(1) Aprender y aplicar técnicas de RE: Se ensefian
herramientas practicas como respiracion 4—6, grounding 5-
4-3-2-1 o frases de autocompasién breve. Se practica
incorporarlas en momentos de malestar.

(2) Mantener latencia precompra y hacer EPR: Se sigue
trabajando la latencia de 24-48 h antes de cualquier
compra impulsiva. Se practica la exposicion (ver tienda sin
comprar), usar un sustituto inmediato (actividad alternativa),
y revalorar tras 24 h.

(3) Completar 5 microtareas de activaciéon por semana: Se
planifican tareas pequefias pero funcionales (hacer la
cama, ducharse, enviar un mensaje) para contrarrestar la
inercia del juego como unica accion.

(4) Reducir el juego nocturno: Se limita el uso de pantallas
por la noche, se establece una hora de cierre y se
acompafa con una rutina pre-suefio.

(5) Empezar a exponerse a situaciones evitadas: Se
identifican espacios o tareas que se han estado evitando
por ansiedad o desanimo, y se planifican pequefias
aproximaciones (dos por semana).

Final:

(1) Consolidar habitos saludables de suefio, ocio y
estudio: Se revisa si los cambios en suefo, tiempo libre y
habitos académicos/laborales se han mantenido durante al
menos 8 semanas.

(2) Activar una red de apoyo basica: Se busca establecer
contacto estable con al menos dos personas con las que
hablar o estar en momentos dificiles.

(3) Tener un plan anti-escapismo para momentos criticos:
Se prepara un plan para aplicar lo aprendido en momentos
de alto riesgo (vacaciones, rupturas, malas noticias) que
combine sustitutos, apoyos y sefales de alerta.

Estrategias y | 1. Psicoeducacion sobre el ciclo escapista: entender por
técnicas mas | qué se juega cuando hay malestar, y cémo eso refuerza el
adecuadas problema a largo plazo.
2. Activaciéon conductual: introducir microactividades diarias
que tengan valor o estructura y que puedan producir placer o
logro sin pantalla.
3. Técnicas de RE: respiracion, grounding, autocompasién. Se
explican de forma sencilla y se practican en sesion.
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Consideraciones
relacionales y de
género

4. Exposicion con prevencioén de respuesta (EPR): enfrentar
el impulso de juego o compra sin ceder, con una conducta
alternativa y una revision posterior.

5. Trabajo con evitacion: detectar qué se esta evitando
(personas, lugares, tareas) y hacer pequenas exposiciones
progresivas.

6. Plan anti-escapismo: documento sencillo con sefiales de
alerta, apoyos, actividades de sustitucion y frases para
sostenerse.

- Validar el uso del juego como refugio sin juzgarlo: “Tiene
sentido que te ayude a desconectar. Vamos a sumar mas
recursos para cuando lo necesites.”

- Tener en cuenta que muchas chicas usan el juego en
solitario y de forma silenciosa para evitar conflictos.

- Acompadiar con delicadeza si hay malestar de base, historia
de duelo, trauma o ansiedad generalizada.

- Fomentar espacios breves, previsibles y sin presion donde
pueda sentirse segura y capaz.

Jugador/a por inmersion — caracterizacion /personalizacion

Elemento

Descripcion adaptada al perfil

Perfil y
caracteristicas clave

Persona joven que se involucra profundamente en el universo
del videojuego. Busca experiencias inmersivas, narrativas
complejas, personalizacion de avatares o mundos vy
sensaciones de conexidn con personajes o historias. Es
frecuente el "hiperfoco" (jugar durante muchas horas
seguidas), la alteracion del suefo y la fusion entre identidad
propia y avatar. El gasto suele ir dirigido a contenido cosmético,
expansiones (DLC) o elementos que mejoren la inmersion.

Objetivos Inicial:

terapéuticos

prioritarios (1) Explorar el vinculo entre juego e identidad: Se explora
qué aporta el juego a su sentido de si: qué aspectos del
avatar reflejan partes de su personalidad, qué roles le
permiten experimentar y como se siente dentro del universo
narrativo.

(2) Pactar pausas y horarios de corte: Se introducen
descansos entre sesiones largas y se establece una hora
limite de juego para ayudar a reorganizar el dia y recuperar
rutinas basicas.
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Estrategias
técnicas
adecuadas

B FUNDACIO
" PERE TARRES

y
mas

(3) Detectar senales de hiperfoco y alteracion del ritmo: Se
observan episodios donde el tiempo desaparece ("me di
cuenta y habian pasado 4 horas") y se analizan
consecuencias en suefo, autocuidado y tareas pospuestas.

(4) Clasificar contenido que aumenta la inmersion vs. el
desgaste: Se identifica qué juegos, modos o dinamicas
aportan placer y cuales generan agotamiento o frustracion.
Esto permite tomar decisiones mas conscientes.

Intermedia:

(1) Construir una narrativa personal saludable: Se trabaja
sobre la identidad: cédmo integrar aspectos del avatar en su
vida diaria, sin que se convierta en la uUnica via de
expresion. Se valida su creatividad e imaginacién como
parte positiva.

(2) Establecer pausas narrativas y limites de inmersién: Se
planifican momentos concretos donde se "sale" del
universo del juego: apagar, reflexionar, escribir sobre lo
vivido, compartirlo. Se evita que el juego absorba todo el
tiempo mental y emocional.

(3) Introducir actividades que reflejen su mundo interno:
Se proponen alternativas fuera de pantalla que mantengan
el mismo nivel de conexion o creatividad: dibujo, escritura,
rol, lectura, cosplay, etc.

(4) Regular emociones derivadas de juego intenso: Se
abordan sentimientos que surgen tras sesiones largas o
eventos emocionales en el juego (frustracion, vacio,
nostalgia). Se introducen herramientas de regulacion.

Final:

(1) Consolidar una rutina con tiempo inmersivo
equilibrado: Se busca que el juego inmersivo conviva con
descanso, tareas, relaciones y otras formas de expresion.
Se revisan limites y se adaptan segun la evolucion.

(2) Reforzar el sentido de si mas alla del avatar: Se trabaja
para que su identidad personal no dependa solo del
personaje jugado. Se fortalece su autoestima en otros
ambitos.

(3) Preparar un plan de proteccién para eventos intensos:
Lanzamientos, finales de sagas o eventos especiales
pueden alterar rutinas. Se planifica cémo afrontar esos
momentos sin perder el equilibrio.

1. Mapa de identidad/avatar: comparar cémo se ve a si
mismo/a dentro y fuera del juego; qué rasgos se repiten o se
contradicen.
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Consideraciones
relacionales y de
geénero

2. Regulacién del hiperfoco: pausas programadas, alarmas
suaves, recordatorios de necesidades fisicas (agua, comida,
sueno).

3. Pausas narrativas: cierre simbdlico de cada sesién (anotar,
compartir, desconectar); rituales de salida del juego.

4. Activacion creativa paralela: fomentar expresion del
mundo interno en otros formatos no digitales.

5. Técnicas de RE post-juego: validar emociones vividas en
el juego y aplicar herramientas si hay desajuste (vacio, rabia,
desconexion).

6. Plan de equilibrio inmersion-realidad: con tiempos,
senales de alerta y actividades de reconexion.

- Validar el valor profundo de la inmersién: “Tiene sentido
que encuentres ahi algo que te resuena. Vamos a cuidar
también fuera lo que te importa dentro.”

- Tener en cuenta que muchos jévenes no encuentran fuera
espacios donde explorar identidad, género o roles, por lo
que el juego puede ser esencial.

- Favorecer entornos que respeten sus formas de expresion
y que no ridiculicen su implicacion emocional con los
videojuegos.

Jugador/a Aventurero/a y Recreativo/a

Elemento Descripcion adaptada al perfil
Perfil y | Persona joven que juega principalmente por curiosidad,
caracteristicas entretenimiento o placer exploratorio. Disfruta de juegos
clave abiertos, misiones secundarias, experimentar en nuevos
servidores o comunidades, probar mods, etc. Tiene una alta
busqueda de novedad, con sesiones prolongadas por querer
“ver un poco mas”. Aunque no hay una preocupacion clinica
fuerte, puede haber riesgo de gasto disperso, nocturnidad o
exposicion a entornos no seguros.
Objetivos Inicial:
terapéuticos
prioritarios 4. Mapear sus formas de exploracién: Se analiza como
y para qué explora: qué busca en nuevos juegos o
comunidades, qué le motiva a seguir probando cosas.
e




6.

Final:

B FUNDACIO
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Esto permite identificar qué es sano y qué puede
volverse desajustado.

Introducir habitos basicos de regulacion: Se pactan
horarios de juego razonables, pausas activas cada
cierto tiempo y una hora de corte nocturna. Se revisa si
el juego interfiere con el descanso, el estudio o la vida
social.

Evaluar el entorno digital y los riesgos: Se valoran
los servidores o espacios que frecuenta, y si existen
dinamicas problematicas (exposicion a contenido no
adecuado, conflictos, anonimato inseguro). Se trabajan
criterios de eleccion segura.

Intermedia:

Consolidar rutinas flexibles pero estables: Se
mantiene la posibilidad de explorar y disfrutar, pero con
limites claros: tiempo de pantalla, planificacién semanal,
descansos activos.

Introducir pausas estructuradas sin pantallas: Se
incorporan actividades no digitales regulares que
ofrezcan variedad y satisfaccién (caminar, socializar,
leer, practicar algo manual).

Reflexionar sobre las decisiones de gasto: Se
analizan compras realizadas por curiosidad: ¢ aportaron
algo? 4 se usaron? ;hubo impulso o estrategia? Se
ensefia a diferenciar compras funcionales de las
impulsivas.

Fomentar la elecciéon consciente de entornos: Se
promueve la capacidad critica para decidir en qué
espacios digitales entrar y cdmo retirarse de aquellos
que no aportan o generan malestar.

Mantener una relacion de juego equilibrada y
disfrutable: Se  revisan los aprendizajes e
incorporaciones en sus habitos, consolidando un estilo
recreativo saludable y flexible.

Desarrollar sentido critico y autorregulacién: Se
refuerza la autonomia para identificar sefales de
desajuste y ajustar tiempos, espacios o decisiones sin
necesidad de intervencion externa.
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Estrategias y
técnicas mas
adecuadas

Consideraciones
relacionales y de
genero

6. Cerrar con un plan personal de juego consciente: Se
elabora un pequefio documento con sus propios
criterios de uso saludable, juegos que valora, horarios
que quiere mantener y sefiales de alarma personales.

1. Registro de exploracion: anotar qué se prueba, por qué y
como se sintié después. Ayuda a diferenciar entre exploracién
enriquecedora o compulsiva.

2. Higiene digital basica: filtros, bloqueos de distraccion,
recordatorios de pausas y gestion del tiempo.

3. Actividades paralelas de curiosidad: fomentar otros
espacios de novedad fuera del juego: experimentacién artistica,
grupal o de aprendizaje.

4. Psicoeducacion sobre gasto digital: ensefar a distinguir
tipos de compra, practicas de marketing agresivas y como
resistir impulsos.

5. Plan de juego recreativo: elaborar criterios propios de uso
sano, con flexibilidad, pero con autocuidado.

- Validar la curiosidad como motor positivo: “Es genial que
disfrutes descubriendo cosas nuevas, vamos a ver como
cuidarte en ese proceso.”

- En algunos entornos, explorar puede llevar a dinamicas de
exclusiéon o discriminacion: se trabaja cémo responder y
retirarse.

- Se refuerza la conexion con otras personas que compartan
el gusto por la exploracién, dentro o fuera de pantalla.

Jugador/a por motivos financieros

Elemento

Descripcion adaptada al perfil

Perfil
caracteristicas
clave

B FUNDACIO
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Persona joven que se involucra en videojuegos con la
expectativa explicita o implicita de obtener beneficios
econdmicos. Puede centrarse en la reventa de items,
monetizacién de cuentas, participacion en juegos con
recompensas (skins, criptomonedas, lootboxes) o apuestas
integradas. Este perfil puede experimentar riesgo de
sobreinversiéon de tiempo y dinero, frustracion ante pérdidas, y
exposicion a dindamicas de azar y mercados poco regulados.
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Objetivos
terapéuticos
prioritarios

B FUNDACIO

Inicial:

(1) Explorar expectativas de ganancia y su impacto: Se
analiza qué espera obtener econdmicamente del juego,
queé esfuerzos realiza para ello, y qué consecuencias tiene
sobre su rutina o estado emocional. El objetivo es
diferenciar motivacion econémica de uso problematico.

(2) Psicoeducacion sobre azar y economia del juego: Se
explican mecanismos como refuerzo variable, probabilidad,
sesgos cognitivos y cémo funcionan los mercados de
items. Se traduce la experiencia de juego a datos
concretos.

(3) Introducir limites de tiempo y gasto: Se pactan horarios
de juego, pausas y topes de gasto con latencia (ideal: 24—
48 h antes de invertir). Se comienza a cortar el vinculo
automatico entre emocién y gasto.

Intermedia:

(1) Evaluar el balance entre tiempo invertido y retorno real:
Se registra el tiempo y dinero invertido, y lo que se ha
recuperado. Se reflexiona sobre si el esfuerzo compensa o
si estd generando malestar.

(2) Aplicar EPR para impulsos de gasto o inversiéon: Se
entrena la exposicion a situaciones de compra o venta sin
actuar, usando una conducta alternativa (esperar,
consultar, revisar la necesidad real).

(3) Introducir actividades que refuercen el valor personal
fuera del dinero: Se busca ampliar la identidad mas alla
del rol de “jugador rentable”: explorar capacidades,
intereses y logros que no dependan de obtener algo a
cambio.

(4) Prevenir exposicion a mercados o plataformas poco
seguras: Se revisa donde compra o vende, qué
mecanismos de seguridad existen, y como protegerse de
estafas o entornos especulativos.

Final:

(1) Consolidar habitos de juego no condicionados al
beneficio: Se estabiliza el juego como fuente de ocio, sin
depender de recompensas monetarias para ser
satisfactorio.

(2) Aplicar un criterio financiero saludable: Se entrena la
toma de decisiones economicas dentro del juego basada
en informacion, analisis y planificacion.

(3) Activar un plan de proteccién ante eventos financieros
intensos: En lanzamientos, torneos, subidas de valor o
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Estrategias y
técnicas mas
adecuadas

Consideraciones
relacionales y de
género

caidas, se anticipan respuestas para no caer en conductas
impulsivas o regresivas.

1. Diario de inversion/ganancia: para tomar conciencia real
del esfuerzo invertido y los resultados obtenidos.

2. Psicoeducacioén sobre azar y economia digital: traducir el
lenguaje del juego a conceptos claros como probabilidad,
expectativa de ganancia, sesgos.

3. Técnicas de control de impulsos: latencia precompra,
pausas activas, revision de motivos antes de gastar o vender.

4. Redefinicidon de logros: buscar fuentes de valor personal
fuera del rendimiento financiero.

5. Seguridad digital: revisién de plataformas, verificacion en
dos pasos, uso de métodos de pago seguros y alejamiento de
canales informales o ilegales.

- Validar el interés por monetizar como legitimo, sin reforzar
la ilusion de riqueza rapida.

- Evitar culpabilizar; centrarse en construir una relacion mas
consciente y sostenible con el dinero y el juego.

- En algunos contextos, el juego puede representar una via
de escape economico; hay que abordarlo con sensibilidad
social.
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La taxonomia de perfiles y su adaptacion al plan de tratamiento pretende ser una
herramienta atil y practica para comprender qué funciéon cumple el videojuego en la
vida de cada joven y para orientar intervenciones mas ajustadas. Los profesionales
coinciden en que su valor no esta en clasificar, sino en identificar motivaciones y
necesidades, y recuerdan que debe aplicarse con flexibilidad, porque “rara vez aparece
un perfil puro; siempre hay mezcla” (T7). Las motivaciones cambian con la edad, el
contexto y el tipo de juego, por lo que la taxonomia funciona mejor como mapa
interpretativo que como sistema rigido.

Entre los hallazgos clinicos, destaca el peso del escapismo, que aparece como la
motivacién mas vinculada a cronificacion y malestar. Muchos jovenes utilizan el juego
para regular emociones dificiles o evitar situaciones que les generan ansiedad o
tristeza. También se identifican como perfiles de mayor riesgo los relacionados con la
competitividad, el completismo y la busqueda de beneficios econémicos, ya que
suelen implicar autoexigencia elevada, necesidad de estatus, impulsividad y gasto
excesivo. En cambio, los perfiles social, recreativo y aventurero suelen corresponder
a usos ludicos o de inicio que, por si solos, no son problematicos, aunque pueden
evolucionar hacia un uso desregulado si se combinan con aislamiento, falta de
alternativas o dificultades familiares.

La implementacion del programa también ha demostrado que muchos riesgos no
dependen solo de la persona, sino del propio disefio de los videojuegos actuales.
Mecanicas como las recompensas aleatorias, la urgencia temporal, las economias
opacas o los sistemas pay to win estan pensadas para mantener al jugador conectado
y fomentar el gasto. Como resumié un experto, “la industria disefia videojuegos para
generar adiccion” (PE3). Esto obliga a complementar la intervencion clinica con
psicoeducacion critica y con medidas regulatorias que protejan especialmente a los
menores.

La perspectiva de género aparece como un elemento clave para entender como se
socializa e interactua a través de los videojuegos, y cdmo ciertas dinamicas de
discriminacién pueden derivar en una mayor posibilidad de desarrollar dinamicas de
juego problematico. Aunque chicos y chicas juegan en proporciones similares, las
consultas siguen siendo mayoritariamente masculinas y muchas jugadoras viven acoso,
discriminacion y hostilidad en los entornos online. Tal como se recoge en los grupos
de discusion, “las jugadoras viven hostilidad constante: insultos, cuestionamiento de
habilidades, sexualizacién” (GD1). Estas experiencias afectan a su bienestar y deben
abordarse en la evaluacién y el tratamiento. También es necesario trabajar con chicos
la empatia y el respeto en los espacios digitales, y promover cambios en las
comunidades de juego y en la industria para reducir la violencia y la exclusion.

En cuanto a la intervencion, los resultados del proyecto refuerzan la necesidad de un
enfoque integral y coordinado. La evaluacion debe incluir la funciéon del juego, el
ecosistema digital, la presencia de comorbilidades y las dinamicas familiares. El
tratamiento debe priorizar la RE, el trabajo cognitivo y la psicoeducaciéon sobre
monetizacion y diseno del juego. La implicacion de la familia y la coordinacion con la
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escuela son determinantes para el éxito. Las metas terapéuticas deben adaptarse a la
edad: en menores suele ser mas eficaz un enfoque estructurado y pactado con la
familia de normas y limites de uso, mientras que en adultos jévenes con patrones muy
cronificados puede ser necesaria una reduccién progresiva del tiempo de uso.

El informe también plantea recomendaciones para la prevencion y la politica publica.
Es fundamental incorporar alfabetizacion digital critica desde edades tempranas, formar
a profesionales y familias en deteccién y acompafiamiento, y promover alternativas de
ocio que cubran necesidades de pertenencia, reto y estructura. A nivel regulatorio, se
recomienda aumentar la transparencia en las probabilidades de recompensa, reforzar
los controles de edad y pago, y limitar practicas predatorias. Como advierten los
expertos, muchos jévenes “no pueden tolerar el aburrimiento y usan el mévil como
microescape constante” (T3), lo que refuerza la necesidad de prevencién estructural.

Como continuidad del trabajo realizado en 2025, en 2026 se desarrollara un programa
especificamente orientado a comprender y abordar la discriminacion estructural
que viven las mujeres videojugadoras y su relacion con el desarrollo de dinamicas de
juego problematico. Este nuevo modulo pretende ampliar los hallazgos de la linea de
investigacion desarrollada des del afo 2024 —la importancia del componente social, la
desigual presencia clinica entre chicos y chicas y el impacto del acoso y la hostilidad en
los entornos online— y traducirlos en estrategias de prevencion e intervencién mas
profundo y especializado.
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Peffiles de personas expertas entrevistadas.

Cddigo persona
entrevistada

Perfil de la persona entrevistada

PE1

Especialista en género y cultura digital, con trayectoria analizando
consumo de videojuegos y desigualdades/violencias hacia jugadoras en
entornos de juego.

PE2

Especialista en socializacion digital, con trayectoria analizando
videojuegos como espacio de relacién, pertenencia y construccién de
vinculos en entornos online.

PE3

Investigadora y docente en psicologia, centrada en procesos psicoldgicos
vinculados al uso de tecnologias digitales, con estudios sobre
motivaciones, recompensas Yy factores asociados a conductas
problematicas y salud mental (a partir de ahora SM).

PE4

Especialista en ingenieria del software aplicada al videojuego, con
experiencia en disefio y produccién de videojuegos narrativos, innovacion
tecnoldgica y docencia en historia y disefio de videojuegos.

PES

Especialista en comunicacién digital y alfabetizacion mediatica, con
trayectoria investigadora en game studies y analisis de practicas
culturales vinculadas a los videojuegos, y experiencia docente en
entornos universitarios.

PE6

Investigadora en motivaciones de juego y uso problematico, coautora de
un cuestionario reciente sobre motivos para jugar, con experiencia en
analisis de rasgos de personalidad y su relacién con conductas adictivas
en videojuegos.

PE7

Investigadora especializada en motivaciones de juego, con experiencia
en analisis de rasgos de personalidad y su relacion con conductas
problematicas en videojuegos.

PES8

Experta en videojuegos como herramienta educativa, con trayectoria en
aprendizaje e inclusién, y perspectiva aplicada sobre potencialidades y
limites en contextos formativos.

PE9, PE10, PE11

Entrevista conjunta con tres perfiles expertos: (1) investigador senior en
adicciones y uso problematico de videojuegos/tecnologias, con foco en
diagndstico y enfoques terapéuticos; (2) psicologo clinico infantojuvenil
con experiencia en intervencion en conductas adictivas y promocion de
SM vinculada al videojuego; (3) perfil académico con experiencia en
investigacion y coordinacién en SM y videojuegos, aportando una mirada
aplicada y de disefio/entorno.

Perfiles de terapeutas entrevistadas.

Cédigo Perfil de la persona entrevistada

persona

entrevistada

T1 Psicologa sanitaria especializada en adicciones comportamentales (ludopatia,
videojuegos, compras e internet/redes), con experiencia en intervencion
individual y grupal y en regulacién emocional (a partir de ahora RE).
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T2

Profesional del ambito psicosocial con experiencia en adicciones
comportamentales y uso problematico de juego/tecnologias, con enfoque en
prevencion e intervencion.

T3

Psicoéloga con experiencia en psicoterapia y psicopatologia en la infancia y
adolescencia.

T4

Educador en centro de tiempo libre con nifios de 6 a 14 anos.

T5

Psicoélogo con experiencia en coordinacién/gestion de iniciativas vinculadas a
adicciones y atencion clinica.

T6

Profesional del ambito psicosocial vinculado a la intervenciéon en adicciones
y/lo SM, con experiencia en acompafiamiento y orientacién en contextos
clinicos o comunitarios.

T7

Psicdloga especializada en adicciones comportamentales, nuevas
tecnologias y SM. Con experiencia clinica, docente e investigadora en
psicopatologia, personalidad y respuesta a tratamiento.

T8

Profesional con amplia experiencia en prevencion e intervencion en
adicciones comportamentales, con trayectoria en direccion de un recurso
especializado y apoyo a procesos de rehabilitacién y acompafamiento.

T9

Psicdloga especializada en problematicas vinculadas al juego de azar, con
experiencia en intervencion y acompafamiento clinico en un recurso
especializado.
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La relacion terapéutica constituye uno de los ejes centrales del proceso
psicoterapéutico, siendo este vinculo establecido entre paciente y terapeuta, basado en
el respeto, la confianza y la colaboracién, un elemento que da pie a la creacion de un
espacio seguro donde la persona puede avanzar hacia el cambio.

En jovenes y adolescentes esta relacion constituye un elemento critico en la
intervencion, prediciendo la adherencia terapéutica, el éxito del tratamiento y la
prevencién del abandono (Cirasola et al., 2022). Algunos/as jévenes pueden presentar
desconfianza ante la autoridad que representan los adultos y tener un fuerte deseo de
autonomia (Hauber & Boon, 2022), asi como diferencias en las motivaciones sobre el
tratamiento a las presentadas por un adulto, como la obligacion de acudir a un
tratamiento por un tercero en vez de por iniciativa propia, una capacidad limitada,
asociada a la edad, para valorar las dificultades emocionales y/o conductuales propias
o la involucracion de referentes adultos (normalmente familiares) en alguna parte del
proceso terapéutico (Cirasola et al., 2022).

En este sentido, es importante construir una relacién terapéutica teniendo en cuenta
ciertos factores clave:

1) Espacio de seguridad. El espacio psicoterapéutico ha de ser un espacio
seguro, de respeto y confianza, donde la persona que acude ha de poder
expresar libremente sus emociones, experiencias y pensamientos. Para que se
genere este espacio donde los jévenes se han de sentir seguros, comprendidos
y valorados, es importante tener en cuenta factores como (Cirasola et al., 2022).
a) Individualidad. Reconocimiento y respeto de las necesidades, contexto y

caracteristicas unicas de cada joven para establecer el plan terapéutico y los
objetivos del tratamiento.

b) Sentido de agencia. Respeto de la autonomia y capacidad de la persona para
tomar decisiones y gestionar su proceso terapéutico, fomentando la
responsabilidad y compromiso, permitiendo al joven dotar de sentido a su
tratamiento.

c) Confidencialidad. Respeto y proteccion de la informacion obtenida en el
espacio terapéutico, garantizando que ésta no sera utilizada sin su
consentimiento.

2) Actitud del terapeuta. La actitud del terapeuta hacia el/la joven determina en
gran medida que tipo de relacién y vinculo se establecera. Es importante que
el/la terapeuta desarrolle habilidades terapéuticas clave. Como elementos
centrales, y siguiendo a Bados Lopez et al. (2011) encontramos:

a) Autenticidad. Hace referencia a la capacidad del/la terapeuta de mostrarse
de forma congruente, transparente y genuina, estableciendo un vinculo
basado en la honestidad de la relacion teniendo en cuanta que la expresion
de opiniones y sentimientos propios ha de ser en beneficio del paciente y no
total. Este tipo de relacion ayuda al/la joven a construir formas de vincularse
diferentes a las habituales (modelado) y a confiar en el terapeuta,
disminuyendo una posible desconfianza inicial.

b) Empatia. Es la capacidad de comprender al/la joven desde su marco de
referencia dejando de lado el propio, asi como de poder expresar a la
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persona que entendemos lo que nos expresa. Esto permite entender la
complejidad emocional, conductual y cognitiva de la persona que tenemos
delante, validando sus emociones y sentimientos para que pueda sentirse
comprendido y aceptado. La empatia implica escucha activa (a nivel de
comunicacion verbal y no verbal), sin distracciones, interrupciones, falta de
interés, proporcionar hipotesis firmes o respuestas rapidas antes de tiempo.

c) Aceptacion incondicional. Implica aceptar a la persona con toda su
complejidad, sin prejuiciar. Aunque existen varios niveles de aceptacion
incondicional, ésta se caracteriza por una actitud no valorativa de la persona
donde existe un compromiso e interés a proporcionar ayuda, asi como un
esfuerzo por parte dellla terapeuta de comprender lo que le ocurre a la
persona. La aceptacién incondicional no significa que el o la terapeuta
apruebe todas las conductas o que no se haga reflexionar a la persona sobre
ciertas conductas, pensamientos o emociones. Se trata de una comprension
y aceptacion global de la persona.

d) Reparacion de las rupturas. Una ruptura es una situacion o momento en el
que se producen tensiones en el vinculo entre la persona atendida y el
terapeuta o hay una falta de colaboracion en los objetivos de terapia. Reparar
estas rupturas resulta clave para resolver y restaurar el vinculo, siendo
importante explorar que emociones subyacen bajo la ruptura, validar los
sentimientos del/la joven y renegociar los objetivos terapéuticos,
promoviendo que se produzca una mejor comprension de la persona vy
cambios psicoldgicos, emocionales y conductuales (Cirasola et al., 2022).

Para finalizar, y siguiendo las recomendaciones de Orlowski et al. (2023) tras su revision
sistematica sobre el tema, se proponen los comportamientos con jovenes mas
habituales que pueden comprometer la relacién y alianza terapéutica:

1)

2)

Presionar al/la joven para que hable. Esto implica forzar conversaciones sobre
temas que el/la joven no esta preparado para abordar en ese momento,
generando desconfianza y resistencia, ya que no se estan teniendo en cuenta
las dificultades de la persona sobre el tema o su ritmo emocional. Esto es
incompatible con la creacién de un entorno seguro y de confianza, ya que los/as
jévenes lo perciben como una actitud invasiva.

Errores del terapeuta. Acciones como minimizar las preocupaciones de los y
las jovenes, interrumpir a la persona mientras habla, proporcionar una respuesta
inapropiada o mostrar una desconexidn emocional con lo que nos esta
expresando el/la joven, son errores que deterioran la seguridad en el entorno y
el sentimiento de validacién del/la joven, que pasa a no sentirse comprendido ni
aceptado. Este error, si no es corregido, estd asociado con una menor
adherencia al tratamiento y un mayor riesgo de abandono.

Por tanto, la relacion terapéutica emerge como parte del proceso del cambio en
poblacion adolescente y jovenes. Una mejora de la relacion y alianza terapéutica a lo
largo del tratamiento se asocia a una reduccién y mejora de los sintomas y un
incremento del funcionamiento general. Dada la naturaleza dinamica de este proceso,
resulta fundamental realizar ajustes continuos, reparar posibles rupturas y atender la
compatibilidad y el estilo relacional entre el/la joven y el/la terapeuta. Este enfoque
favorece el mantenimiento de la colaboracién y el compromiso con el proceso
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terapéutico desde la primera sesién (Hauber et al., 2022) facilitando asi la concesion de
los objetivos establecidos.
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Anexo 3. Resumen de modelos de motivaciones en personas videojugadoras.

Exito y logros,
social, e inmersion

Exito y logros: avance, mecanicas de juego, competicion.
Social: socializar, relaciones sociales, trabajo en equipo.

Inmersién: descubrimiento, juego de rol, customizacién o caracterizacion,
escapismo.

Buscador/a, superviviente,
temerario/a, maestro/a,
conquistador/a,
socializador/a, logrador/a

Buscador/a: motivado por la curiosidad e interés, busca patrones e interpretacion,
liberacién de endorfina al encontrar patrones interpretables, disfruta de momentos de
asombro y exploracion.

Superviviente: disfruta de la intensidad del miedo, relacionado con la epinefrina 'y
dopamina, el placer proviene de la excitacion y el alivio tras el miedo, gusto por la
tension y el desafio.

Temerario/a: busca la adrenalina y la emocién del riesgo, comportamiento impulsado
por la busqueda de emociones intensas, epinefrina como potenciador de
recompensas.

Maestro/a: disfruta resolviendo rompecabezas y problemas estratégicos, motivado por
la eficiencia en la toma de decisiones, el placer proviene de superar retos complejos,
estrecha relacion entre el centro de decisiones y el centro del placer.

Conquistador/a: busca desafios dificiles y enfrentarse a la adversidad, disfruta
derrotando enemigos complejos y superando a otros jugadores, comportamiento
marcado por la ira y la determinacion, epinefrina y norepinefrina impulsan el
comportamiento combativo, la testosterona juega un papel en la agresividad.

Socializador/a: busca interacciones con otros jugadores, disfruta hablando, ayudando
y pasando tiempo con amigos, motivado por la conexion social, relacionado con el
centro social y la oxitocina.
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Logrador/a: motivado por metas a largo plazo y la completitud, disfruta marcando
casillas y alcanzando objetivos, motivacion alimentada por la dopamina, enfoque
obsesivo en resultados.

Afrontamiento/escape: no sentirme solo/a, ayuda en momentos de depresién o
nerviosismo, olvidar mis problemas, olvidar cosas desagradables, eliminar
aburrimiento, escapar de la realidad, olvidar molestias diarias, mejorar estado de
animo, olvidar vida real, reducir tension, satisfaccion al jugar, mas placer que en
el mundo real, aliviar estrés y canalizar agresion.

Fantasia: sentir que soy otra persona, ser otra persona por un rato, mostrar mi
"verdadero yo" en el juego, estar en otro mundo y dejar fluir mi imaginacion.

Desarrollo de habilidades: mejorar concentracién, mejorar habilidades de
coordinacién, mejorar habilidades tacticas, mejorar habilidades, afinar
sentidos y pensamiento constructivo.

Afrontamiento-escape, fantasia,
desarrollo de habilidades,
omnipotencia-poder, recreacion,
competicion, y social Omnipotencia/poder: experimentar poder, hacer cosas que no puedo hacer en la vida
real, hacer todo lo que quiero en el juego y sentirme fuerte en el juego.

Recreacion: relajarme, recreacion, disfrutar
jugando, emocionante, divertido y entretenido.

Competicion: completar niveles rapido, ganar, derrotar a
otros, competir, ganar y sentir éxito.

Social: pertenecer a un grupo, conocer gente diferente, conocer nuevas
personas, jugar con otros, buena experiencia social y ser parte de una comunidad.

Filantropos/as, socializadores/as,|  Filantropos/as: altruismo, ayudar a otros/as jugadores/as.
espiritus

libres, logradores/as, disruptores/
as, jugadores/as. Socializadores/as: relaciones sociales, interaccion, trabajo en equipo.

Elementos: recoleccion e intercambio, regalos, compartir conocimiento.
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Elementos: gremios o equipos, RRSS, comparacion social.
Espiritus libres: autonomia, experimentar sin restricciones.
Elementos: tareas de exploracion, experiencia de juego no lineal, easter eggs.

Logradores/s: competencia, progresar y destacar en el videojuego, demostrar
habilidades.

Elementos: retos, certificados, aprendizaje.
Disruptores/as: recompensas externas.

Elementos: plataformas de innovacion, mecanismos de votacion, herramientas de
desarrollo.

Jugadores/as: buscan el cambio, probar los limites del sistema.

Elementos: puntos, recompensas o premios, clasificacion.

Recreacion, interaccion social,
afrontamiento, recompensa
violenta, fantasia, desarrollo
cognitivo, personalizacion, y
competencia.

Recreacion: relajacion, distraccion, entretenimiento, placer general.

Interaccion social: conocer nuevas personas, hacer amigos, establecer relaciones
dentro del juego, participacién en actividades sociales dentro del juego.

Afrontamiento: reduccion del estrés, alivio de emociones negativas, escapatoria de
problemas personales o emocionales, mejora del estado de animo.

Recompensa violenta: experimentar poder o control a través de la violencia en el
juego, obtencién de recompensas por acciones violentas, grado de satisfaccion al
derrotar enemigos.

Competencia: desafio, superacién personal, mejora de habilidades, ganas de ganar o
ser el mejor.
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Fantasia: exploracién de mundos imaginarios, asumir roles diferentes, vivir
experiencias que no son posibles en la vida real.

Desarrollo cognitivo: mejora de habilidades mentales, resolucion de problemas,
estimulo de la creatividad, aprendizaje y desarrollo intelectual.

Personalizacién: creacion y modificacién de personajes, establecer un estilo propio
en el juego, sentir control sobre el entorno del juego y el personaje.

Maestria: avance, habilidad de juego, finalizacién, mecanicas de juego, competencia.

Inmersion/Escapismo: escape, fantasia, afrontamiento, identidad, regulacion

introyectada.
Maestria, inmersion/escapismo, |  Competicién: competencia, estado, habilidad de juego, finanzas, regulacion
competicion, estimulacion, introyectada, desarrollo de habilidades, competicidn.

social, y habito/aburrimiento
Estimulacién: estimulacion de accion, destruccion, graficos.

Social: cooperacion, socializacion.

Habito/aburrimiento: amotivacion, aburrimiento.

Perfil evitativo: escapismo emocional, busqueda de distraccién, preferencia por
juegos solitarios, baja motivacion para la competencia, evitar la interaccién social,
dificultades en la RE, impulsividad y evasién de problemas reales.

Perfil desregulado: necesidad de RE, busqueda de consuelo y alivio, propensioén a la
impulsividad, dificultades en la toma de decisiones, atracciéon por mundos fantasticos y
evasivos, riesgo de adiccion al juego, mala gestion emocional en situaciones dificiles.

Perfil evitativo, perfil
desregulado, perfil
comprometido, perfil relacional
Perfil comprometido: equilibrio entre recreacion y desafio, motivacion por el
desarrollo de habilidades, interaccion social y cooperacion, participacion activa en la
comunidad de jugadores, juegos como medio de entretenimiento saludable, motivacion
moderada y equilibrada, disfrute de la competencia y la superacion personal.
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Perfil relacional: conexién social como motivaciéon principal, necesidad de
reconocimiento y estatus dentro de la comunidad, trabajo en equipo y colaboracion,
sentido de pertenencia y comunidad, desarrollo de relaciones interpersonales,
competencia saludable y cooperativa, importancia de las interacciones sociales

durante el juego.

*Martins-Castro y Dias-Neto (2024) no basan unicamente su taxonomia de perfiles en motivaciones, aunque estas son el elemento principal, sino que también incluyen otros
elementos como los rasgos de personalidad en su analisis.

Fuente: elaboracion propia a partir de las fuentes mencionadas.

107

FUNDAC|O , A\ TR PR coam conero
PERE TARRES bA A1I‘!3A ﬁ% ““‘"""“"

POR SOLIDARIDAD
OTROS FINES DE INTERES SOCIAL




Anexo 4. Etnografia virtual: Fortnite

Esta etnografia virtual se basa en observacion no participante de contenidos
publicos vinculados a Fortnite. El objetivo no es describir exhaustivamente el
videojuego, sino situar algunos elementos de su funcionamiento y de su
ecosistema social que ayudan a interpretar las dinamicas observadas, asi como
su posible relacion con motivaciones, pertenencia, exclusion y, en determinados

casos, uso problematico.

Fortnite, desarrollado por Epic Games y lanzado en 2017, se inscribe en el
género battle royale, un tipo de videojuego multijugador en linea en el que un
gran numero de participantes compiten de manera simultdnea en un mismo
escenario con el objetivo de ser la ultima persona o el ultimo equipo en sobrevivir.
El bucle de juego combina tres componentes principales: exploracion del mapa
para obtener recursos, enfrentamientos progresivos con otros jugadores y
reduccion constante del espacio de juego mediante una frontera que se cierra,

lo que obliga a la convergencia y al combate.

La modalidad mas conocida es el battle royale, donde cien jugadores y jugadoras
aterrizan en un mapa sin armas ni recursos. Al inicio de cada partida deben saltar
desde el “autobus de batalla™ y decidir dénde caer. A partir de ese momento
buscan objetos dispersos por el mapa —armas de distinta rareza, materiales,
curas o escudos—, cuya gestion condiciona la supervivencia. La repeticion de
partidas hace que muchos jugadores conozcan de antemano las zonas con
mejores recursos, lo que genera competencia desde el primer minuto: algunas
personas optan por aterrizar en lugares muy concurridos para obtener equipo de

mayor rareza rapidamente, mientras que otras prefieren areas mas aisladas, con

2 Es literalmente un autobus adjunto a un globo estatico, que se desplaza por el aire, como si
fuera un avién, en el inicio de cada partida de battle royale de Fortnite.



menos botin, pero también menos probabilidad de encontrarse con jugadores de

alto nivel.

A lo largo de la partida, el mapa se reduce por la accion de la “tormenta”, que
ocupa cada vez mas espacio y resta vida a quienes quedan dentro. Esto fuerza
el desplazamiento hacia el “0jo” (zona libre de tormenta) y estructura el ritmo de
juego, alternando fases de busqueda, movimiento y combate. Una particularidad
de Fortnite es la posibilidad de recolectar recursos (como madera o metal) para
construir estructuras defensivas o de apoyo durante los enfrentamientos. Estas
construcciones tienen su propia barra de vida y pueden bloquear ataques, lo que
afade un componente tactico adicional en el que la rapidez de ejecucion y la

toma de decisiones en equipo pueden resultar determinantes.

Ademas del battle royale, el juego incorpora otras modalidades. EI modo creativo
permite disefiar y compartir escenarios propios; la variante sin construccion
elimina la posibilidad de edificar estructuras, favoreciendo un estilo de juego mas
directo; y existen modos cooperativos, como Salvar el Mundo, basados en la
defensa frente a oleadas de enemigos. Estas opciones amplian la experiencia y
generan comunidades diferenciadas dentro del mismo ecosistema. Para
simplificar el analisis, este apartado se centra en instancias observadas en

modos de juego en equipo.

Fortnite se organiza también mediante temporadas que renuevan
periodicamente la estética, la narrativa y parte de sus dinamicas. Estos cambios
sostienen la continuidad del interés y refuerzan la sensacion de participar en un
mundo compartido y en evolucion, donde “estar al dia” puede funcionar como
marcador de pertenencia. En paralelo, la dimensién econdémica se articula en
torno a microtransacciones: las personas jugadoras pueden adquirir elementos
estéticos como skins, gestos y bailes (emotes), picos, mochilas o alas delta.
Aunque no aportan ventajas competitivas directas, operan como simbolos de
identidad, diferenciacién y prestigio. El pase de batalla refuerza esta loégica al
ofrecer recompensas progresivas asociadas al tiempo de juego. En
determinados contextos, el acceso a objetos exclusivos o de tiempo limitado

puede convertirse en un marcador de estatus, mientras que el uso de personajes
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por defecto puede asociarse a etiquetas como “novato”, con potencial para

activar burlas o dinamicas de exclusion.

En conjunto, este ecosistema configura un espacio de socializacion complejo. El
disefio del juego favorece interacciones que oscilan entre la competencia y la
cooperacion: desde colaboraciones puntuales en situaciones de necesidad hasta
vinculos mas estables ligados a partidas recurrentes en escuadrones. Al mismo
tiempo, en contextos altamente competitivos y con anonimato relativo, pueden
emerger dinamicas de acoso, marginacion o cuestionamiento de habilidades, asi
como discriminaciones vinculadas a marcadores simbdlicos (por ejemplo, la
apariencia del avatar). En relacion con el género, se han sefialado experiencias
de comentarios sexistas o descrédito en canales de voz que condicionan la
participacion de algunas jugadoras, que pueden optar por reducir su exposiciéon
o limitar interacciones a circulos de confianza. Junto a ello, también se describen
espacios de apoyo y aprendizaje entre iguales, dentro y fuera del juego, donde

se comparten estrategias o se refuerza el sentido de comunidad.

Analisis directos de Twitch: Suzyroxx
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Boxeo noseque Q y Primera vez del equipo Conexion Play jugando a un jueguito juntos (Fortnite) @

La observacion se complementa con el analisis de dos emisiones en Twitch de
la creadora Suzyroxx, centradas en dinamicas de juego en equipo y en

elementos del entorno social del directo.

En el primero de los videos (https://www.twitch.tv/videos/2487538971), se

observa una partida en modo trios con miembros de ConexiénPLAY. La escena
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https://www.twitch.tv/videos/2487538971

destacada muestra una dinamica de cooperacion instrumental: tras la muerte de
la streamer, sus companeros la reviven (lo que implica reiniciar con 30 de HP y
sin escudo), comparten recursos para facilitar su recuperacion —un botiquin
para curarse y una pocion de escudo entregada a un compafiero— y reorganizan
el desplazamiento del grupo utilizando un vehiculo, con reparto implicito de roles
(conduccién y acompafiamiento). Este ejemplo permite visualizar cémo, incluso
en un entorno competitivo, el juego en equipo se sostiene en acciones de apoyo,

intercambio de recursos y coordinacion.

En el segundo video (https://www.twitch.tv/videos/2483108919), se registra un

patron recurrente en el chat: preguntas sobre Victor, pareja de la streamer y
creador de contenido (Vicjetor). Este elemento muestra cdmo, en el contexto del
directo, la experiencia de juego se entrelaza con la dimensién relacional y con la
exposicion publica de la persona que juega, incorporando expectativas de la

audiencia que van mas alla de la partida.

Estas observaciones —acotadas y de caracter exploratorio— aportan ejemplos
concretos de dos capas del ecosistema: por un lado, la cooperacion y la gestion
de recursos en el juego en equipo; por otro, la dimension social del directo como
espacio donde el juego se comenta, se interpreta y se vincula a aspectos
personales de quienes participan. Estas dos capas ayudan a contextualizar las

dinamicas de pertenencia, presion social y relaciones que se abordan en el resto

del informe.
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https://www.twitch.tv/videos/2483108919

