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MANUAL INFORMATIVO Y DE ORIENTACIÓN 
SOBRE EL USO CASUAL Y EL USO PROBLEMÁTICO DE LOS VIDEOJUEGOS



Los videojuegos cada vez 
ocupan una importancia 
mayor como actividad rec-
reativa entre la población, 
principalmente niñas, niños 
y adolescentes (NNA). 
Los videojuegos son definidos por 
Diez (2007) como: “agentes so-
cializadores, como cualquier otro 
medio de comunicación y de ex-
presión” por lo tanto en muchas 
ocasiones transmiten valores e 
ideas a quienes los utilizan. Es por 
esto que debemos reconocer la 
influencia que tienen a nivel so-
cial en el desarrollo de gustos, ten-
dencias y conductas. (Vela, 2018).

A lo largo de los últimos años 
ha sido muy controversial el uso 
de los videojuegos, sobre todo 
en niños, niñas y adolescentes. El 
presente manual surge de la ne-
cesidad de orientar a la población 
general, así como a padres de fa-
milia madres, padres o cualquier 
adulto responsable de NNA sobre 
su uso adecuado.

El Objetivo de este manual es orien-
tar e informar, con base en la eviden-
cia, sobre el uso casual y problemá-
tico de videojuegos en la población, 
tanto de niñas, niños y adolescentes, 
como sus padres, madres, cuidado-
res y de adultos usuarios. 

¿Para quién 
es este 
manual?
Este manual 
va dirigido 
a personas 
usuarias, 
como son las 
niñas, niños, 
adolescentes, 
cuidadores y 
a la población 
general que esté 
interesada en 
conocer acerca 
del uso de los 
videojuegos.

Introducción

Este manual 
tiene como 
finalidad, 
brindar 
información 
sobre el uso 
casual y el uso 
problemático de 
los videojuegos. Í n d i c e

Definiendo un 
videojuego

Clasificación de 
los videojuegos

Mitos del uso de los videojuegos

Recomendaciones Generales

Prácticas controversiales 
en uso de videojuegos

Uso de videojuegos en el aula: 
¿Qué es Gamificación?

· Videojuego
· Uso Casual 
· Uso problemático

Tipos de videojuegos 
(Anexo 1 definición)

• Información para los padres, madres y cuidadores sobre 
el uso de videojuegos en niñas, niños y adolescentes.

• Información para las niñas, niños y adolescentes sobre 
el uso casual de videojuegos.

El machismo en el juego / ciberacoso y  género  
Cajas de botín (Loot boxes)  y sistema de recompensa
• Información sobre token no fungible (Non-Fungible   

Token, o NFTs) y criptomonedas y su relación con los 
videojuegos

• Trastorno por uso de videojuegos 
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Todos los juegos tienen estas características:

Una meta-Lo que genera una sensación de propósito.
Reglas-Liberan la creatividad y desarrollan el pensamiento 
estratégico.
Sistema de retroalimentación-Provee motivación a la per-
sona usuaria.
Participación voluntaria-Establece un sistema de igualdad 
al aceptar los términos para iniciar la partida.

USO CASUAL DE VIDEOJUEGOS:
El uso casual de videojuegos se refiere al consumo de estos 
medios digitales con el fin de entretener a la persona usuaria, 
en algunos casos para poder tener una remuneración mone-
taria, sin que intervenga o genere problemas en las distintas 
esferas de la vida, como es lo escolar, laboral, familiar o de 
pareja y que lo pueda mantener al límite sin que sea su única 
actividad del día.

USO PROBLEMÁTICO DE VIDEOJUEGOS
Se caracteriza por un incremento en la frecuencia y tiem-
po utilizado en los videojuegos, presentando dificultad para 
controlar su uso dándole prioridad y descuidando otras ac-
tividades de la vida diaria como horarios de sueño, alimen-
tación, tareas escolares, trabajo, ejercicio, relaciones familia-
res y sociales generando consecuencias negativas en estas 
áreas. En algunos casos se puede asociar con síntomas como 
irritabilidad, enojo, ansiedad entre otros.

Un videojuego es 
una aplicación 
orientada al 
entretenimiento 
que, a través de 
ciertos mandos 
o controles, 
permite simular 
experiencias en 
una pantalla, una 
computadora u 
otro dispositivo 
electrónico

La principal 
diferencia de 
otras formas de 
entretenimiento 
es que los 
videojuegos deben 
ser interactivos; en 
otras palabras, las 
personas usuarias 
se involucran 
activamente con 
el contenido.

DEFINIENDO 
UN VIDEOJUEGO
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CLASIFICACIÓN DE 
LOS VIDEOJUEGOS

Es importante conocer la clasificación de los videojuegos para tomar la mejor deci-
sión de compra, tanto para uno mismo los niños, niñas o adolescentes. Esta se esta-
bleció en 1994 con la finalidad de ayudar a las personas consumidoras a conocer el 
tipo de contenido que tiene cada videojuego.

A partir del 27 de noviembre de 2020, se publicó en el Diario Oficial de la Federación, 
la clasificación mexicana de los videojuegos, la cual categoriza los mismos de la si-
guiente forma y con los siguientes logos:

Acción Lucha

Arcade Musicales

Aventura Party o Fiesta

Battle Royale Plataformas

Beat ‘Em Up Puzzle

Carreras Role

· Roguelike

· Rol de acción

· Rol por turnos

· Rol tácticos

· Rol Multijugados Masivo en línea

Deporte

Disparos

· Disparos en primera persona

Disparos en tercera persona

Educativos

Estrategia

· Estrategia en tiempo real

· Estrategia por turnos

Sandbox

Shoot ‘em up

Simulación

· Cita

· Combate

· Construcción

· Vehículos

· Vida

Exergames

Hack and Slash

Lucha

Musicales

Party o Fiesta

Plataformas Terror y supervivencia

Puzzle

Tipos de Videojuegos

Autor: Dr. Guillermo Peñaloza Solano, médico psiquiatra
*Para mayor información sobre cada tipo de videojuego, ver el Anexo 1 
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MITOS DEL 
USO DE LOS 
VIDEOJUEGOS 

LA RELACIÓN ENTRE LA 
VIOLENCIA Y EL USO DE 
VIDEOJUEGOS 
Existen diversas manifestaciones de la violencia y la forma 
en la que se replica, una tendencia en este tipo de entrete-
nimiento recae en juegos de contenido violento, que se ha 
asociado erróneamente con la violencia social.
 
En lo que al contenido violento de los videojuegos respecta, la 
persona que juega se encuentra expuesta a elementos como 
golpes, enfrentamientos físicos, destrucción, disparos en pri-
mera persona, actos que fuera del videojuego serían ilícitos, 
y que pueden llegar a ser atractivo. Sin embargo, no existe 
evidencia directa que la exposición a estas artes y narrati-
va incremente la violencia. 

Estudios realizados en jugadores que usan videojuegos violen-
tos comparando aquellos que utilizan los no violentos, identi-
fican que el incremento de la agresión tiene mayor asociación 
con características  individuales y con el contexto social.

Además, en un estudio longitudinal a 3 
años, se identificó que el uso de video-
juegos violentos no aumentaba la con-
ducta agresiva a lo largo del tiempo. Si 
se incluyen juegos cooperativos podrían 
incluso mejorar las conductas prosocia-
les de los jugadores. (Ferguson, Miguel, Gar-
za, & Jerabecj, 2012; Jin &Li, 2017)

Si se juega mucho puede volverse adicción:
El comportamiento adictivo aparece al adquirir malos hábitos cuando se utilizan sin responsabilidad. 
Por lo anterior, la supervisión para crear hábitos adecuados es fundamental.

Son para menores: 
Los videojuegos aportan beneficios a personas de todas las edades: ayudan a la salud física y mental, 
mejoran las habilidades, permiten aprender y cohesionan grupos.

Afectan las habilidades cognitivas: 
Los videojuegos pueden ayudar a mejorar y también a obtener nuevas habilidades que se pueden 
aplicar al día a día o en los estudios de una persona. Creatividad, pensamiento estratégico, toma de 
decisiones. etc.

Disminuyen la socialización: 
Los videojuegos en línea pueden ayudar a crear nuevos vínculos, además de potenciar el trabajo en 
equipo, así como competiciones como son los eSports.

Solo son para varones: 
Todas las personas, sin importar el género, se pueden interesar por los mismos temas y juegos que 
han sido tradicionalmente presentados para el género masculino. Además, el desarrollo de los video-
juegos evoluciona al mismo tiempo que lo hace la sociedad.

Comportamientos violentos: 
La relación de los videojuegos con la violencia no se puede probar. En realidad, los países en los que más 
videojuegos se consumen se encuentran entre los más seguros. Los videojuegos no provocan violencia per 
se, igual que no lo hacen las películas o los libros. Son los factores individuales de la persona unido a factores 
externos los que pueden desencadenar hechos violentos, pero por jugar videojuegos violentos no te vuel-
ves una persona agresiva.

Fracaso escolar:
Pueden potenciar el aprendizaje gracias a las aplicaciones “gamificadas” para complementar lo aprendido 
en el colegio. Siempre es importante llevar un control del juego y qué videojuegos son los más adecuados.
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LOS VIDEOJUEGOS COMO PARTE DEL DIAGNÓSTICO 
Y TRATAMIENTO PARA PERSONAS QUE VIVEN CON 
TRASTORNOS MENTALES

Desde los inicios del uso de videojuegos, se ha pensado que sólo tendrán consecuen-
cias negativas en la salud mental de las personas usuarias.

 La plataforma Towi, desarrollada junto con el Hospital Psi-
quiátrico Infantil Dr. Juan N. Navarro, se puede utilizar como 

una herramienta de detección neuropsicológica en cinco 
grupos reconocibles (planificación, atención sostenida, 
atención selectiva, autocontrol y memoria),

Lo anterior ha ido cambiando con el tiempo ya que, gracias 
a la evidencia científica, no solo se ha comprobado que no 
existen asociaciones negativas, como el desarrollo de la vio-

lencia por uso de videojuegos, sino que también se han ob-
servado los beneficios de jugar de forma casual en algunas 

áreas como la cognición, el control motor, la coordinación, la 
memoria y el manejo de emociones.

Por otro lado, gracias a las investigaciones en el campo de la salud mental, se han po-
dido crear videojuegos especializados en el tratamiento de los trastornos men-
tales. Tal es el caso de EndeavorRx que, en Estados Unidos se aprobó el 15 de julio 
de 2020 por la FDA, y se utiliza como tratamiento coadyuvante para el Trastorno por 
Déficit de Atención e Hiperactividad

VENTAJAS DEL USO CASUAL 
Y RIESGOS DEL USO PROBLEMÁTICO 

DE LOS VIDEOJUEGOS
Los estudios indican que el uso casual de videojuegos puede mejorar los procesos individua-
les que se relacionan con la resolución de problemas, el control de impulsos, la planeación y 
las habilidades motoras 

Dentro de las ventajas descritas con el uso casual de 
videojuegos se describen: 1,2, 3, 5

1. Ayuda a resolver emociones poco placenteras como la 
frustración. 

2. Mejoría de las capacidades atencionales cuando las  
sesiones dirias son menores a una hora. 

3. Favorece la toma de decisiones informadas correctas. 
4. Aumento en la velocidad de lectura. 
5. Desarrollo de las habilidades motoras. 
6. Mejoría en la capacidad de almacenamiento de la infor-

mación y su procesamiento. 
7. Mejoría en la capacidad para generar objetivos y desa-

rrollar planes de acción para conseguirlos.
8. Propicia el desarrollo de el razonamiento y concentración
9. Asiste la capacidad para adaptarse a las circunstancia 

del entorno. 
10. Potencia la capacidad e inhibición de información irre-

levante y control de impulsos. 
11. Promueve del procesamiento visoespacial. 
12. Propicia el desarrollo del cálculo mental. 
13. Coopera a la actitud frente al aprendizaje. 
14. Sirve al desarrollo de competencias digitales. 
15. Beneficia al instinto de superación de la persona usuaria.

Con lo anterior, se puede inferir que los juegos de estrategia y 
colaborativos alientan a las personas a buscar diferentes ma-
neras de resolver los problemas adaptándose a los diferentes 
escenarios, los juegos de grupo mejoran habilidades sociales, 
los juegos educativos motivan al aprendizaje y los juegos de 
destreza mejoran las habilidades mentales.
 
Por otro lado, hay innumerables reportes acerca de la preo-
cupación que supone jugar videojuegos, sin embargo, se ha 
identificado que ocurre cuando se presenta un uso problemá-
tico y no supervisado.
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PRACTICAS 
CONTROVERSIALES 
EN EL USO DE 
VIDEOJUEGOS

Las desventajas que se han 
encontrado con el uso problemático, 
excesivo y no supervisado son:

Un componente social im-
portante de los videojue-
gos, es el fenómeno del 
machismo, se ha observa-
do desde su origen al ser 
desarrollados por y dirigi-
dos al género masculino 
este mismo.
 
Esto se percibe con los ele-
mentos que se encuentran 
al momento de interac-
tuar con los videojuegos. 
Por ejemplo; existen dife-
rentes historias que son 
relatadas para que las per-
sonas jugadoras conozcan 
el objetivo, así como lo que 
hay que hacer dentro de 
él para cumplirlo, general-
mente las acciones de los 
personajes están deter-
minadas por roles de gé-
nero que son reconocidos 
socialmente, es por lo que 
resultan familiares para las 
personas que juegan. 

De igual forma, la narrati-
va utilizada a lo largo de los 
mismos es un elemento 
cuyo papel es importante 
respecto a si se fomenta o 
no el machismo dentro del 
videojuego, pues las frases, 
las expresiones y los diálogos 
determinan el discurso que 
refuerza las formas discrimi-
natorias contra las mujeres.
 
Otro elemento implicado 
son las artes y/o gráficos, 
que van desde los escena-
rios donde los personajes 
realizan las acciones has-
ta la forma de representar 
sus cuerpos, vestimenta y 
gestos; en este punto los 
estereotipos suelen ser 
evidentes. Además, el es-
tereotipo de masculinidad 
al rescatar a la princesa en 
peligro, se mantuvo por 
mucho tiempo, y esto ha 
reafirmado los estereoti-
pos o roles de género.

Dentro de la comunidad 
gamer, dicho fenómeno 
se refleja en situaciones 
de la vida real mediante 
conductas violentas 
como insultar a mujeres 
que quieren participar en 
videojuegos que, 
equivocadamente, se 
tienen en concepto de 
ser para hombres, como 
son Call of Duty, Valorant 
entre otros juegos de 
disparo en primera persona. 

 Trastorno por uso de videojuegos

La persona usuaria puede presentar el fenómeno psicoso-
cial conocido como “FOMO” por su s siglas en inglés mis-
sing out- miedo a perderse algo), al momento de estar en 
la conversación sobre los videojuegos más recientes, gene-
rando sentimientos de frustración que pueden desencade-
nar irritablidad o ansiedad.

Mayor dificultad en la inhibición del comportamiento al 
habituar a los niños, niñas y adolescentes a estímulos 
nuevos y placenteros por tiempo prolongado.

Sedentarismo, a excepción de los “exergames”, la ma-
yoría de los videojuegos requieren poca movilización de 
las personas usuarias.

Hábitos alimenticios perjudiciales, el tiempo prolonga-
do frente a las pantallas altera las rutinas y la calidad de 
los alimentos consumidos. 

Hipersomnia diurna, debido a que el uso nocturno de 
videojuegos disminuye la cantidad y calidad del sueño.

Probable aumento de síntomas ansiosos, depresivos 
u otros trastornos mentales no diagnosticados previa-
mente (inatención).

Aumento de los errores en la ejecución de tareas por la 
excesiva activación de la respuesta a estímulos a nivel 
cerebral.

Disminución del rendimiento escolar, ya que las perso-
nas usuarias sustituyen el tiempo de estudio por el jue-
go.

Disminución de la interacción social interpersonal, ya 
que el juego frente a las pantallas sustituye la convi-
vencia presencial por la digital, además se utiliza como 
un medio para aliviar la angustia del mundo real. 

Al conectarse con otros jugadores a través de internet, 
pueden entrar en contacto con adultos que se hacen 
pasar por menores, personas peligrosas, así como el 
riesgo de que sus datos sean obtenidos.

Gastos excesivos dentro de los videojuegos que pueden 
llevar a problemas económicos.

MACHISMO EN VIDEOJUEGOS

Hábitos 
alimenticios
perjudiciales

Exposición 
a contenido 
violento
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INFORMACIÓN GENERAL 
SOBRE NON-FUNGIBLE TOKEN, 
(TOKEN NO FUNGIBLE, O NFTS) 
Y CRIPTOMONEDAS 

CAJAS DE 
BOTÍN (LOOT 
BOXES ) Y 
SISTEMA 
GACHA (O DE 
RECOMPENSA)

a. Falta de control de la conducta de 
juego en cuanto al inicio, frecuencia, 
intensidad, duración y contexto en 
que se realiza.

b. Priorización del juego frente a cual-
quier otro tipo de actividad.

c. Mantenimiento y escalada de la con-
ducta, a pesar de tener conciencia 
de las consecuencias negativas que 
estos provocan. 

Estos criterios clínicos deben evidenciarse, 
al menos, durante un periodo de 12 meses. 
Al respecto, Echeburúa y De Corral (2010) 
sugieren que el patrón adictivo de esta 
conducta no se debe tanto a la frecuencia 
con que se realiza, sino al tipo de relación 
que se establece con ella y al impacto ne-
gativo que ocasiona en los diferentes ám-
bitos de la vida (Davis, 2001). Es decir, los 
videojuegos se convierten en una fuente 
diversa e intensa de gratificaciones que in-
citan su uso indiscriminado, puesto que se 
presentan en un formato digital innovador, 
dinámico y atractivo para los más jóvenes. 
En este sentido, Fuster et al. (2012) plantean 
un modelo de cuatro motivaciones vincu-
ladas al uso problemático de los videojue-
gos en jóvenes: 

• Socialización (mecanismo de vincula-
ción a diversos grupos de pares).

• Exploración (interés por profundizar 
en el argumento central que propone 
el videojuego

• Logro (deseo de alcanzar un mayor 
grado de validación, reconocimiento 
y liderazgo frente a otros jugadores).

• Disociación (utilización del videojuego 
como fuente de evasión de la realidad).

Dentro de los juegos en línea, así 
como los juegos en sistemas mó-
viles como teléfonos inteligen-
tes, pueden existir dos tipos de 
servicios de paga para conseguir 
tanto equipo como personajes 
especiales o de temporada.

Las loot boxes, también lla-
madas cajas de recompensas 
o caja de botín, son recom-
pensas virtuales que puedes 
recibir a cambio de una in-
versión monetaria dentro del 
juego y que, normalmente, 
incluyen desde accesorios 
hasta equipo para hacer la ju-
gabilidad más sencilla para el 
usuario en algunas ocasiones.

El sistema Gacha es un tanto 
similar a las cajas de botín en 
el aspecto de necesitar inter-
cambiar, en ocasiones, dinero 
para la obtención de objetos y 
personajes dentro del juego. La 
diferencia es que este sistema 
es completamente aleatorio y 
con cierto porcentaje de po-
sibilidad de obtener lo que se 
busca, ya sea un arma rara o 
un personaje con ciertas ha-
bilidades, por lo que el juga-
dor puede llegar a gastar una 
gran cantidad de dinero en la 
búsqueda de lo que desea.

Ambos sistemas suponen un 
problema para la economía de 
la familia y la persona usuaria, 
por lo que se invita a las per-
sonas adultas a no tener libre-
mente el acceso a tarjetas de 
crédito para evitar un problema 
a largo plazo y vigilar de cerca 
los gastos que se realizan den-
tro de las plataformas.

Las plataformas digitales 
han dado paso a que se con-
sideren nuevos sistemas de 
monedas de forma encrip-
tada en un código irrepeti-
ble dentro de la red, dando 
vida a dos formas de tipos 
de “monedas”, las criptomo-
nedas y los Token, o símbo-
los, no fungibles (NFTs por 
sus siglas en inglés).

Esta tendencia se observa 
no solo en las redes sociales, 
sino también dentro de los 
videojuegos, como se des-
cribe más adelante. 

Desde 2008 se iniciaron las 
inversiones en este tipo de 
monedas con la aparición 
del Bitcoin. Con el paso de 
los años, se han propuesto 
diferentes criptomonedas 
con el fin de generar un 
mercado diverso.

La forma en la que obtie-
nen valor, es a través de las 
conversaciones digitales y 
especulación, por lo que se 
considera un mercado, aún, 
bastante volátil y peligroso 
para su inversión.

Por otro lado, en especial para 
los videojugadores, duran-
te 2020 se empezó a dar un 
auge en la realización de cier-
tas piezas digitales “únicas” 
con una firma encriptada, las 
cuales se podían comprar a 
través de criptomonedas, a las 
que llamaron Non Fungible 
Token (NFT). Estos “símbolos” 
o piezas únicas, comenzaron 
a volatilizarse dentro de las 
conversaciones digitales y al-
gunas empresas de videojue-
gos comienzan a realizar pro-
yectos que contengan algo 
similar (como ropa exclusiva, 
un personaje dentro del jue-
go, etc.). Sin embargo, ocurrió 
algo similar con los negocios 
piramidales, en el que prácti-
camente el que atrae a estos 
negocios, es la única persona 
que se enriquece de tal tran-
sacción, dejando en deuda a 
muchos otros.

Es importante conocer este 
tipo de divisas electrónicas 
para evitar un consumismo 
desmedido que pueda tener 
consecuencias en la econo-
mía o caer en estafas de ne-
gocios piramidales.

La OMS ha recabado infor-
mación clínica acerca del 
comportamiento adictivo 
a los videojuegos. A partir 
de esta sistematización y 
el aún controversial debate 
fue incluido el trastorno por 
videojuegos (Gaming disor-
der) en el CIE-11 en 2018, y 
descrito como un patrón de 
juego continuo o recurren-
te, en el que se dan tres 
condiciones: 

CONOCER EL 
TRASTORNO 
POR USO DE 
VIDEOJUEGOS



MANUAL INFORMATIVO Y DE ORIENTACIÓN 
SOBRE EL USO CASUAL Y EL USO PROBLEMÁTICO DE LOS VIDEOJUEGOS15 16

Facilitadores del problema: 
• La sensación de anonimato
• El distanciamiento físico
• La posibilidad de usarlo cuando y como uno quiere 
• La ausencia de comunicación verbal

Factores de Riesgo para desarrollar 
un uso problemático: 
• Baja autoestima
• Soledad
• Baja estimulación social
• Soporte familiar inadecuado 
• Conflictos familiares 
• Pobre apoyo psicosocial
• Crianza permisiva
• Acoso escolar

Estados emocionales negativos como irritabilidad, intolerancia a estímulos 
displacenteros físicos o psíquicos, búsqueda de sensaciones fuertes, etc. 
Rasgos de personalidad como timidez excesiva, introversión, inseguridad, 
baja autoestima, estilo de afrontamiento inadecuado ante las dificultades 
cotidianas, inestabilidad emocional. 

Condiciones de salud mental como depresión, trastorno obsesivo compulsi-
vo, trastorno por déficit de atención e hiperactividad (TDAH), consumo per-
judicial de sustancias psicoactivas, trastorno bipolar, trastorno de control de 
impulsos, fobia social, trastorno de conducta alimentaria. 

Factores protectores del uso problemático
de videojuegos:
• Compartir actividades en familia
• Calidad del contexto escolar
• El sentimiento de vinculación con el barrio en el que viven.
• Atención de los problemas de salud mental

Límites con la 
Normalidad (Umbral):

• El trastorno del juego no debe diagnosticarse simplemente sobre la base 
del juego repetido o persistente (en línea o fuera de línea) en ausencia de 
los otros rasgos característicos del trastorno.

• El comportamiento de juego diario como parte de una rutina o el uso de 
juegos para fines tales como desarrollar habilidades y competencia en jue-
gos, cambiar el estado de ánimo, aliviar el aburrimiento o facilitar la inte-
racción social en ausencia de las otras características requeridas no es una 
base suficiente para asignar un diagnóstico de trastorno del juego.

• Las tasas altas y la duración prolongada de la conducta de juego (en línea o 
fuera de línea) ocurren más comúnmente entre grupos sociales y de edad 
específicos (por ejemplo, varones adolescentes), y en contextos particula-
res, como durante las vacaciones o como parte de actividades de juego 
organizadas para el entretenimiento en la ciudad. La ausencia de las otras 
características requeridas tampoco es indicativa de un trastorno. Se deben 
considerar las normas culturales, subculturales y del grupo de pares al ha-
cer un diagnóstico.

¿Qué atrae a las niñas, niños y 
adolescentes de los videojuegos?
• Pronto acceso
• Rapidez e inmediatez en la conexión
• Funcionamiento las 24 horas del día
• Posibilidad de acceder a todo tipo de contenidos y estímulos
• Facilitación de las relaciones sociales
• Recompensa en un corto periodo de tiempo
• Desafío y nivel creciente de dificultad junto con la sensación de con-

trol o dominio en los juegos
• Viabilidad y reafirmación de la identidad en el grupo
• Conexión digital constante con los amigos 
• Alivio de las tensiones y del malestar emocional en algunas 
• personas jugadoras
• Posibilidad de crear personalidades ficticias, anonimato, etc.

Factores 
de riesgo y 
protectores

Cohesión familiar
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RECOMENDACIONES 
GENERALES 

Comorbilidades relacionadas 
con el uso problemático 
de videojuegos

Las y los jóvenes son especial-
mente vulnerables al consumo 
problemático de las nuevas tec-
nologías al encontrarse en un 
periodo de numerosos cambios 
físicos y emocionales. Se consi-
dera un espacio que les permite 
distraerse de las situaciones co-
tidianas. Es un problema si este 
comportamiento, les impide de-
sarrollar sus habilidades sociales, 
les hace hipersensibles a los jui-
cios y aumenta sus sentimientos 
de inseguridad. 

En el 2018, la Organización Mun-
dial de la Salud (OMS) recono-
ció que el trastorno por vi-
deojuegos es un desorden de 
salud mental incluyéndose en 
la Clasificación Internacional 
de Enfermedades (CIE-11), en 
los trastornos relacionados  con 
comportamientos adictivos. Sin 
embargo, existe evidencia de 
que un uso supervisado puede 
beneficiar a las y los usuarios.

Buscar el momento y el lugar 
adecuado, hablar abiertamente 
con las niñas, niños y adolescen-
tes sobre el papel que tiene el uso 
de los videojuegos en sus vidas e 
identificar cuáles son los mejores 
usos para convertirlos en sus alia-
dos. Se puede debatir sobre los 
mismos, sus aportaciones, venta-
jas, inconvenientes y riesgos.

Antes de iniciar la conversación, 
tener claros los objetivos que se 
quieren conseguir, así como los ar-
gumentos. Es importante que se 
destine un tiempo para preparar 
la conversación y no improvisar.

Procurar que el diálogo sea bidi-
reccional y respetuoso. Las niñas, 
niños y adolescentes deben es-
cuchar los argumentos, pero los 
adultos también deben escuchar. 

Explicar a NNA el sentido de las 
normas que se quieren aplicar 
con relación a los videojuegos. 
Seguramente se recibirán que-
jas en un primer momento, pero 
el adulto habrá que darles tiem-
po, pues terminarán entendien-
do los argumentos.

Establecer tiempo máximo de 
juego por día, semana, fin de 
semana. No es recomendable 
que infantes menores de tres 
años utilicen videojuegos, ni 
ninguna pantalla. A medida que 
van creciendo se puede ir incre-
mentando el tiempo de interac-
ción, pero independientemente 
de la edad, se recomienda:

no exceder más de 120 min al 
día aunque se pueden hacer 
excepciones si se encuentran 
de vacaciones o con mayor 
tiempo libre. Priorizar siempre 
las obligaciones (estudio, de-
beres, trabajos de apoyo do-
méstico, etc.) antes de dispo-
ner de tiempo para el juego

No dejar nunca de lado 
actividades familiares, con 
amistades o el deporte para 
priorizar los videojuegos. 
Debe tener presente que son 
herramientas que pueden 
aportar aprendizaje, pero 
también pueden convertirse 
en un problema

¿Qué es importante 
acordar con hijas e hijos 
antes de que se inicien 
en los videojuegos?:

TDAH y videojuegos
Existe evidencia de una correlación, no causalidad, 
entre el uso de los videojuegos y los síntomas del 
TDAH. La impulsividad e inatención lleva a pasar 
más tiempo jugando. Jugar videojuegos podría 
agravar los problemas de atención existentes por la 
hiperactivación generada por los estímulos visuales. 

Infantes con TDAH encuentran los videojuegos más 
atractivos ya que es una actividad continua que no 
requiere atención sostenida y los cambios constan-
tes brindan gratificación y recompensa inmediata.

Sin embargo, actualmente se ha desarrollado 
el 1er videojuego terapéutico para personas con 
TDAH, llamado ENDEAVORx (ver pág 10).

Tratamiento para el 
uso problemático 
de videojuegos:
El tratamiento se centra en modificar los patrones 
de uso y restablecer unos más adecuados y respon-
sables, a través de Terapia Cognitivo Conductual.
 
Es importante identificar alguna condición de sa-
lud mental que se asocie al uso problemático de 
videojuegos, así como factores que están implica-
dos en el origen y mantenimiento de la conducta, 
como el carácter propio o problemas en las dife-
rentes esferas de la vida (familia, amigos, escue-
la y/o trabajo). Una vez identificado lo anterior, se 
deben tratar ambos paralelamente, a través de un 
equipo multidisciplinario a fin de poder dar res-
puesta a todo tipo de síntomas y situaciones.

El tratamiento farmacológico está indicado de 
acuerdo con la gravedad de la condición de salud 
mental comórbida (depresión, ansiedad, TDAH, 
TEA o trastorno de la conducta), siendo indicado 
por personal de salud debidamente capacitado.

ORIENTAR A MADRES, PADRES, 
CUIDADORES Y DOCENTES DEL 
USO CASUAL DE VIDEOJUEGOS 
EN NIÑAS, NIÑOS Y ADOLESCENTES

Trastornos de Ansiedad 
44.4% 

• Trastornos Afectivos

• Trastornos de Personalidad 

• Trastorno por déficit de Atención 
e Hiperactividad (TDAH)

• Trastorno del Comportamiento 
Perturbador no especificado 

• Trastorno del Espectro Autista 
(TEA)

• Incremento en ideación suicida  
relacionado al uso de redes sociales

44.4

11.1

29%

22.6%

45%

3.5%
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RECOMENDACIONES 
PARA LA POBLACIÓN 
GENERAL

Aparte de las 
recomendaciones generales 
existen recomendaciones 
específicas por edad: 

De los cero a los dos años aproximadamen-
te no es recomendable el uso de tabletas, 
videojuegos o pantallas.
 
En caso de utilizarla unas recomendaciones 
para el uso adecuado serán: seleccionar juegos 
interactivos que impliquen experimentar con 
el medio sin un objetivo de juego concretos, 
que sean visualmente llamativos con pocos 
elementos visuales y de sonido. Además, en 
este grupo de edad es importante, establecer 
rutinas y preferir juegos educativos de estimu-
lación cognitiva y sensorio-motriz, (Brown, 2011). 

De los tres a los cinco años:  Preferir el uso 
de juegos que les permitan crear y recrear 
escenarios de la vida cotidiana (juego sim-
bólico), de construcción y de tipo musical 
o ritmo, que permiten estimular la coordi-
nación mano-ojo. De los seis a los nueve 
años: Buscar los juegos de estrategia, cons-
trucciones, razonamiento, lógica, cálculo, 
de agilidad, y rapidez, permitiendo mejorar 
estas habilidades.
   
Es importante prestar atención al uso de este-
reotipos de género, raza o de otra índole.  Así 
como iniciarles en ideas clave sobre la seguri-
dad en la red y mantener atención a filtros de 
seguridad en las aplicaciones y videojuegos.
 
Es recomendable establecer turnos o calen-
darios para el uso de tabletas y consolas, y 
mantener diálogos sobre los juegos que usan.
A partir de los diez años: Los videojuegos de 
estrategia, simulación, acción, aventura, ca-
rreras, deportes, etc. son los más atractivos y 
a partir de los doce años les interesan las op-
ciones de multijugador. Por lo tanto, es im-
portante prestar atención a los estereotipos 
que en este momento pueden ser negativos 
desde muchos ámbitos, en especial dentro de 
los discursos digitales donde no existe censu-
ra. También, se tendrá que vigilar con quién 
se pone en contacto para evitar situaciones de 
riesgo (dar información privada, acudir a luga-
res sin adulto responsable).

• A pesar de las recomendaciones previas, se 
sugiere constantemente revisar la clasifica-
ción de videojuegos por edad.

INFORMACIÓN PARA NIÑAS, 
NIÑOS Y ADOLESCENTES 
SOBRE EL USO CASUAL DE 
VIDEOJUEGOS

Como NNA, el uso de videojuegos pue-
de ser un pasatiempo que permite la 
socialización a través de los medios di-
gitales por un chat de texto, voz o video-
llamada.  Sin embargo, es importante 
que se conozcan las recomendaciones 
del uso casual de videojuegos.Identifi-
car la clasificación de juegos por edad

Mantener horarios de juego que no 
afecten actividades escolares, res-
ponsabilidades en el hogar y convi-
vencia con familia y amistades. 

Es importante establecer acuerdos 
con padres o cuidadores relaciona-
dos con el uso casual de videojuegos. 

No dar datos personales a través de los 
medios digitales ya que pueden poner 
en riesgo la seguridad y privacidad.
 
En caso de recibir amenazas, insultos, 
acoso, propuesta de personas descono-
cidas para verse en persona, solicitud 
de fotos o videos íntimos es necesario 
comentarlo con alguien de confianza. 

Cuando se observen alteraciones en 
la conducta o emociones por la nece-
sidad de jugar o pasar tiempo en co-
municación con compañeros de juego 
causando problemas personales, (bajo 
rendimiento escolar, mucho enojo, be-
rrinches, problemas para dormir, pe-
leas con tus padres, etc) es probable 
que se trate de un uso problemático 
de videojuegos, se recomienda solici-
tar valoración por algún especialista 
en salud mental. 

• Hablar con las niñas, niños y adolescentes sobre sus hábitos en el uso de videojuegos

• Establecer juntos reglas consensuadas para el uso de videojuegos

• Habilitar control parental en los equipos para evitar el acceso a videojuegos no apro-
piados para su edad y evitar colocar datos bancarios permanentes en la aplicación. 

• Familiarizarse con el contenido y la clasificación del videojuego antes de permi-
tir que el niño, niña o adolescente lo compre, lo descargue o lo juegue.

• Se recomienda la supervisión, para poder resolver dudas y hacer intervenciones 
oportunas. 

• Establecer un horario de juego dependiendo de la edad en la que se encuentre 
NNA. (ver adelante)

• Anime a la niña, niño o adolescente para que elija juegos donde participe varios 
jugadores y que juegue con sus amigos.

• Si no pueden avanzar en el juego ayúdales a resolverlo buscando alternativas, 
en caso de no poder avanzar terminen la sesión por el día, esto puede ayudar  a 
desconectarse y despejar la mente para intentarlo en la siguiente ocasión.

 
• Ofrecer otras actividades para realizar durante el día, incluyendo físicas.

• No interrumpir el juego bruscamente, dar un tiempo para que pueda salvar la 
partida y finalice el juego.

• Mezclar el tiempo lúdico con otros juegos que se realicen en la calle o espacios 
diferentes del de la casa, como deportes o actividades de ocio con padres, am 
igos o amigas.

• Siempre mantener una actitud cercana y comprensiva con los jóvenes, dialo-
gando, razonando y negociando.

• Recordar la importancia de tomar agua y alimentos balanceados durante el 
uso de videojuegos.

Es recomendado hacer uso de los videojuegos como una estrategia de unión familiar, 
jugando con ellos, interesándose y utilizándolos como una herramienta de aprendiza-
je, incluso en el salón de clase. 

Es importante que las personas adultas conozcan las ventajas y desventajas del uso de 
los videojuegos.  Ayudar a las juventudes a hacer uso de ellos con buen criterio, siendo 
coherente con lo que se enseña y con el propio comportamiento permitirá aprovechar 
las grandes oportunidades que tienen para aprender, comunicarse y resolver problemas. 
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USO DE VIDEOJUEGOS 
EN EL AULA: 
¿QUÉ ES GAMIFICACIÓN?
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La Gamificación, por su origen en inglés Gamification, 
ha sido tendencia desde finales de 2011 por tratar de 
implementar las mecánicas que se utilizan en los vi-
deojuegos (como las recompensas, historia, búsque-
das, etc.) en entornos reales, como la escuela, el tra-
bajo y hasta la salud. Los objetivos de la Gamificación 
pueden ser:

• Entender mejor algunos conocimientos
• Motivar al alumnado
• Promover el aprendizaje
• Mejorar habilidades 
• Recompensar acciones concretas

Se pueden implementar muchos tipos de técnicas de 
aprendizaje basada en mecánicas de juegos como, por 
ejemplo:

1. Acumulación de puntos: Se asigna un valor a determi-
nadas acciones y se van acumulando a medida que se 
realizan

2. Escalado de niveles: Se definen niveles que la persona 
usuaria deberá ir superando

3. Obtención de premios o regalos: Se van entregando a 
medida que se van cumpliendo objetivos

4. Clasificaciones: Según los puntos obtenidos u objeti-
vos logrados se subirá o bajará en un ranking

5. Desafíos: Competiciones entre las personas usuarias 
para lograr los premios

6. Misiones o retos: Conseguir resolver o superar un reto 
u objetivo planteado, sólo o en equipo.

Esta técnica de Gamificación cada vez se efectúa en va-
rios ambientes, especialmente en el sistema educativo, 
con resultados favorables para el alumnado.

Referencias

COMENTARIO FINAL 
Los videojuegos han adquirido importancia como una actividad recreativa, existe gran 
controversia al respecto, sobre todo con los de contenido violento. De acuerdo con lo 
expuesto dentro del manual es recomendable hacer la diferencia entre el uso casual y 
problemático de videojuegos. 

Las NNA son especialmente vulnerables por lo que es indispensable que los adultos a su 
cargo conozcan las clasificaciones, las recomendaciones, ventajas y desventajas del uso de 
videojuegos, para que mediante una supervisión adecuada puedan verse beneficiados. 
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ANEXO 1
TIPO DE VIDEOJUEGOS
A continuación, se presenta una lista para establecer una mejor caracterización de los tipos de 
videojuegos y conocer el tipo de contenido al que puede tener acceso la persona usuaria:

Acción
Este tipo de videojuegos requieren que la persona usuaria haga uso 
de sus reflejos, puntería y habilidad. Juegos como Doom, God of 
War, Spider-man o Ghost of Tsushima cumplen esta característica.

Arcade
Son aquellos que se encuentran en diferentes sitios de entreteni-
miento al público y conllevan una interacción más compleja a través 
de “máquinas” como por ejemplo algunos de carreras, o con contro-
les empotrados, dentro de los que encontramos a Pac-Man.

Aventura:

 Se caracterizan por la investigación, exploración, la solución de rom-
pecabezas, la interacción con personajes del videojuego, y un enfo-
que en el relato en vez de desafíos basados en reflejos. Entre estos 
podemos encontrar a The Legend of Zelda, Tomb Raider, Unchar-
ted y Assassin’s Creed.

Battle Royale
Uno de los tipos de videojuegos más populares en la actualidad, en 
el que tu personaje debe sobresalir o vencer a una cantidad grande 
de personas usuarias (podrían ser hasta 100 vs 100), entre los cuales 
tenemos a Fortnite, Free Fire, entre otros.

Beat ‘Em Up”

En este estilo de videojuegos, el usuario se enfrentará por escenas a 
varios contrincantes controlados por la computadora y para avanzar, 
debe eliminar a todos los que se encuentren en esa escena. Su nom-
bre significa “golpéalos” y dentro de los más populares están River 
City Girls, Teenage Mutant Ninja Turtles: Shredder’s Revenge, 
Scott Pilgrim vs The World.

Carreras

Estos son los que pueden simular el conducir un vehículo duran-
te una carrera que asemeja las de la vida real, como Gran Turismo 
o Forza Horizon u otro tipo de juegos de carrera en el que se usan 
personajes ficticios de diferentes sagas de videojuegos, como Mario 
Kart o Crash Team Racing.

Deporte

De los más populares, en especial en la población mexicana, puedes 
controlar a los personajes basados en jugadores de la vida real para 
la competencia en deportes como Futbol, Básquetbol, Futbol Ame-
ricano, etc. Entre ellos se encuentran FIFA, NBA, entre muchos otros 
basados en diferentes deportes.

Disparos en
 tercera 
persona

Es un género de videojuegos y subgénero de los videojuegos de dis-
paros en el cual el personaje es visto desde una perspectiva en terce-
ra persona. Podemos encontrar como ejemplos de esta categoría a 
Grand Theft Auto, Resident Evil 4 y Gears of Wars

Disparos en
 primera 
persona

Los videojuegos de disparos en primera persona (también conoci-
dos como FPS por sus siglas en inglés) se caracterizan por tener un 
estilo en los que lo que aparece en pantalla simula la visión de los 
ojos del personaje controlado por el jugador. De los más populares 
tenemos a Call of Duty, Doom, Battlefield y Halo.

Educativos

Son aquellos que contienen material multimedia interactivo con los 
que se puede aprender, de manera implícita y sin que el videojuga-
dor se percate. Existen varios ejemplos de los que se puede aprender 
de varios temas, aunque ese no sea el propósito principal del juego, 
como Civilization, Placespotting o series de juegos de Disney

Estrategia en 
tiempo real

Se centran a menudo en las decisiones sin pausa y de acción militar. Las 
batallas se representan riñas tranquilas y constantes de poca importan-
cia, aunque hay varios juegos que se centran en representar batallas 
multitudinarias con millares de unidades en el terreno, como sucede 
en las batallas de la saga Total War, Starcraft, Age of Empires, etc.

Exergames

Se trata de aquellos videojuegos en el que, a través de la interacción 
con la consola, los personajes logran realizar los movimientos que les 
presentan en el juego. Esto con el fin de que la persona que juega 
realice actividad física. Como Ring Fit Adventure, Beat Saber, Just 
Dance y Fitness Boxing.

Hack and 
Slash

Este género enfatiza el combate y normalmente el protagonista rea-
liza una serie de movimientos para realizar combos de forma rápida 
contra varios contrincantes. En esta categoría tenemos a Devil May 
Cry, Bayonetta, NieR y No More Heroes.

Lucha

Uno de los géneros más populares en los que en la actualidad se 
realizan hasta competencias de e-sports a nivel mundial. Como su 
nombre lo dice, se basa en la lucha 1 contra 1 o hasta 1 vs 8, con di-
ferentes mecánicas para realizar combos y salir victorioso. Entre es-
tos se encuentran Street Fighter, BlazBlue, Guilty Gear, GranBlue 
Fantasy Versus, Persona 4 The Ultimax y Super Smash Bros.

Party

Implementó la migración de los juegos de mesa a contenidos digi-
tales, en los que avanzas casillas y tienen un efecto en el momento 
(perder monedas, algún evento aleatorio, ganar objetos, etc.), a su 
vez interactuando con mini juegos dentro de estos para seguir ga-
nando monedas. De los más conocidos tenemos la serie Mario Par-
ty, Itadaki Street y Monopoly

Plataformas

De los juegos que revolucionaron el mercado de los videojuegos. Se 
caracterizan por tener que caminar, correr, saltar o escalar sobre una 
serie de plataformas y acantilados, con enemigos, mientras se reco-
gen objetos para poder completar el juego. Este tipo de videojuegos 
suelen usar vistas de desplazamiento horizontal hacia la izquierda 
o hacia la derecha. La serie Super Mario Bros. es de los más cono-
cidos, así como Crash Bandicoot, Ratchet and Clank, Spyro the 
Dragon, Sonic, entre muchos otros.

Puzzle

También llamados videojuegos de inteligencia, este tipo exige agili-
dad mental a la persona usuaria para resolver enigmas por lo regular 
en una sola pantalla. Pueden o no tener una historia detrás. Algunos 
videojuegos involucran problemas de lógica, matemáticas, estrate-
gia, reconocimiento de patrones, completar palabras o hasta sim-
ple azar. De este tipo conocemos la serie Tetris, Dr. Mario, Lumines, 
Puyo Puyo, Big Brain Academy: Brain vs. Brain, etc.

Rol

Es un género de videojuegos donde el jugador controla las acciones 
de un personaje (o de diversos miembros de un grupo) inmerso en 
algún detallado mundo. La mayoría de estos tienen sus orígenes en 
juegos de rol de sobremesa (Calabozos y Dragones). Dentro de este 
género, encontramos los siguientes subgéneros:
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Roguelike

La aventura es a través de laberintos, niveles generados al azar y la 
muerte permanente del personaje de la persona usuaria, teniendo 
que repetir una y otra vez el lugar hasta que aprende las mecánicas 
y aumenta los niveles que le permiten acceder a diferentes habilida-
des. Hades, Returnal, The Binding of Isaac y Rogue Legacy son 
algunos ejemplos.

Rol Acción

En este tipo de videojuegos, el combate se centra en la acción con 
la utilización de ventajas y desventajas elementales, magia, invoca-
ciones, así como subir de nivel para mejorar el status del o los per-
sonajes. Entre estos tenemos a Tales of Arise, Scarlet Nexus, Final 
Fantasy XV, Star Ocean, Ys, Dark Souls, Elden Ring, Skyrim, entre 
muchos otros.

Rol por turnos

En este tipo de combate, la persona usuaria va tomando las decisio-
nes de acuerdo al turno del personaje en el que vaya apareciendo, ya 
sea a través de una barra de tiempo, o en un orden específico que se 
muestra en la pantalla. Las decisiones que tome pueden significar 
la venta o desventaja contra los enemigos. La serie Dragon Quest 
y Final Fantasy han sido los principales representantes del género, 
actualmente con muchos otros ejemplos como The Legend of He-
roes, Shin Megami Tensei, Persona, Shadow Hearts, etc.

Rol Tácticos

Es un tipo en el que una unidad se mueve en un espacio por casillas, 
como si fuera un tablero de ajedrez, para tomar acciones, ya sea de 
cerca o de lejos, con magias e invocaciones. La toma de decisiones 
en cuanto a cómo mover las unidades es el factor clave para alcanzar 
la victoria. En este género encontramos Final Fantasy Tactics, Dis-
gaea, Fire Emblem, Rhapsody, entre otros.

Rol Multijuga-
dor Masivo en 
línea (MMOR-

PG)

En los que para avanzar en ciertas partes, las personas jugadoras 
deben juntarse con otras en línea y lograr acabar los calabozos, jefes 
o hasta redadas de 24 personas para poder obtener tanto objetos, 
armaduras, armas y monturas. Aumentaron su popularidad por la 
pandemia por la interconectividad entre los usuarios. Ejemplos de 
estos se encuentran Final Fantasy XIV Online, World of Warcraft, 
Phantasy Star Online 2, Guild Wars 2, etc.

Sandbox

Están caracterizados por dar a la persona usuaria un alto grado de 
libertad para ser creativo a la hora de completar tareas hacia un ob-
jetivo dentro del juego, o simplemente para jugar sin restricciones. 
Algunos juegos sandbox puros simplemente no tienen objetivos y 
son simplemente mundos que dan la posibilidad de hacer lo que 
uno desee. El principal ejemplo de este estilo es Minecraft, en el cual 
a través de la utilización de diferentes herramientas y cubos, puedes 
crear desde una casa, hasta recrear ciudades completas. Actualmen-
te existe una herramienta para la educación de los niños basada en 
Minecraft y desarrollada por Microsoft.

Shoot ‘em up

Este tipo de videojuegos de disparos también son conocidos como 
mataextraterrestres, por estar basados en la mecánica de space 
invaders. El objetivo es evadir los múltiples disparos del enemigo 
mientras los vas eliminando para abrirte paso. Tenemos en esta ca-
tegoría juegos como Ikaruga, Darius, Contra, Pocky and Rocky, 
Geometry Wars, etc.

Sigilo

Este estilo de videojuegos, que se centran en la infiltración o espio-
naje, el objetivo es no ser detectado por el enemigo hasta llegar al 
lugar de la misión. Metal Gear Solid, Tom Clancy´s Splinter Cell, 
Hitman y Assassin’s Creed son algunos ejemplos de este tipo de 
juegos.

Simulación
Son aquellos que pretenden reproducir las sensaciones físicas (veloci-
dad, aceleración, percepción del entorno, vida) y una de sus funciones 
es dar una experiencia cercana a lo real de algo que no está sucedien-
do. Dentro de estos existen los siguientes subgéneros:

Cita
El objetivo es conquistar a una de las opciones románticas que se 
le presenta al protagonista. Encontramos en este estilo a Amnesia, 
Ikemen Revolution, Uta no Prince-sama: Shining Live, Ayakashi: 
Romance Reborn, entre muchos otros.

Combate
Estos tratan de reproducir la sensación de estar en un campo de 
batalla, normalmente involucrando una guerra, como la serie Call 
of Duty, Battlefield o los que simulan el volar aviones, como Flight 
Simulator.

Construcción
El objetivo de estos videojuegos es darle a la persona usuaria la opor-
tunidad de experimentar proyectos de construcción de principio a 
fin. Como ejemplos están Construction Simulator, SimCity Buildit, 
Megapolis, etc.

Vehículos

Estos juegos permiten a la persona usuaria operar una variedad de 
vehículos de forma realista. La variedad puede incluir automóviles, 
aviones, trenes, naves espaciales, barcos, tanques y más. Gran Turis-
mo, Flight Simulator, Ship Simulator, American Truck Simulator 
entre otros pertenecen a esta categoría.

Vida:

Estos videojuegos tratan sobre mantener y desarrollar una población 
manejable de organismos (humanos, artistas, virus, alienígenas). 
Además, pueden simular inteligencia animal o humana. En esta ca-
tegoría encontramos a The Sims, Animal Crossing, THE iDOLM@
STER, Ark: Survival Evolved y Spore.

Terror y 
supervivencia

Como su nombre lo dice, el objetivo en estos videojuegos es sobre-
vivir en ambientes de terror, como apocalipsis zombie, fantasmas, 
entre otras situaciones extremas que ponen en peligro constante a 
la persona usuaria. Los que podemos encontrar en este estilo se en-
cuentran Resident Evil, Silent Hill, Fatal Frame, The Evil Within y 
Little Nightmares.

La lista anterior es un esfuerzo de resumir el tipo de videojuegos con los que con-
tamos en la actualidad y que sirva de orientación para elegir el contenido que se 
pretende consumir. Sin embargo, existen más categorías poco conocidas que no 
se tomaron para fines de este manual.


