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RESUMEN
Los videojuegos son un medio masivo de entretenimiento para gran parte de la
población actual, siendo su consumidor más común los jóvenes, por esta razón, ha sido el
causante de muchos problemas para aquellos que los adquieren, ya que generan una adicción
excesiva que deteriora el desarrollo humano en la salud física y psicológica, pues cambian
radicalmente su forma de ver al mundo con ideas y conductas poco racionales. Por ello en el
artículo se desarrolla un análisis de contenido bibliográfico, el cual menciona que desde la
creación de los videojuegos han tenido grandes avances tecnológicos de manera constante, estos
han sido impulsados por los objetivos para los que fueron creados, los cuales son: el
entretenimiento vacío y generar grandes cantidades de ganancias dentro del mercado.
Asimismo, la influencia de la publicidad en los videojuegos que tienen elementos
deshumanizadores e individualistas, ya que son regidos por los estándares morales de los juegos
bélicos. A partir de ello explicaremos por qué los videojuegos, aunque sean bien vistos a nivel
global son partícipes activos en la idiotización de la humanidad.
Palabras claves: videojuegos, idiotización, adicción, entretenimiento vacío, salud física
y psicológica sociedad.
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ABSTRACT
Video games are a massive means of entertainment for a large part of the current
population, being its most common consumer young people, for this reason, has been the cause
of many problems for those who acquire them, as they generate an excessive addiction that
deteriorates human development in physical and psychological health, as they radically change
their way of seeing the world with ideas and behaviors that aren’t very rational. Therefore, the
article develops a bibliographic content analysis, which mentions that since the creation of video
games have had great technological advances constantly, these have been driven by the
objectives for which they were created, which are: empty entertainment and generate large
amounts of profits in the market. Also, the influence of advertising in video games that have
dehumanizing and individualistic elements, as they are governed by the moral standards of war
games. From this we will explain why video games, although they are well seen globally, are
active participants in the idiotization of humanity.
Keywords: video games, idiotization, addiction, empty entertainment, physical and
psychological health, society.
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INTRODUCCIÓN
Las tecnologías se convirtieron en parte de nuestras vidas, están en espacios de gran
importancia que ayudan a mantener comunicado a todo el mundo. Estamos en una realidad en
la que como causa de estos avances está cambiando la percepción; las tecnologías están
provocando nuevas estructuras mentales y otras formas de concebir lo nuevo (Piscitelli, 2008).
Este fenómeno virtual en general y el de los videojuegos en particular está constatando que la
verdad se convierte en ficción cuando la ficción es cierta, lo real se convierte en no real donde
lo real es no real (Boellstorff, 2008).
El estudio de los videojuegos y su posible influencia en sus usuarios ha sido un tema
recurrente en el campo de la investigación psicosocial, especialmente en lo referente a la
relación entre la exposición a contenidos violentos y el desarrollo de comportamientos agresivos
(Dill, 1999). Asimismo, muchos debates académicos estudian a los videojuegos con un enfoque
analítico desde los mensajes subliminales, productos audiovisuales, características y técnicas
que son los principales recursos del videojuego que a raíz de ello existe el cambio de percepción
y cosmovisión, lo cual esto es frecuente en los videojuegos bélicos.
Lo que es alarmante es el consumo de videojuegos a gran escala entre niños y jóvenes
de 10 a 20 años, hoy en día la tecnología y los aparatos tecnológicos están al alcance de este
sector de la población, lo que facilita el desarrollo de conductas que conllevan a su adicción,
que ocasiona la total separación de la realidad y comprensión de está, afectando de esta manera
el desarrollo humano y social.
El trabajo presenta una descripción y análisis acerca de los videojuegos, historia y
avances tecnológicos a partir del 2000, posteriormente explica cómo es que los videojuegos
afectan al desarrollo humano y conductas racionales de los jóvenes. Además, demostrar la
relación con la publicidad y la política de los videojuegos con su masiva inserción en el día a
día. Posteriormente abordaremos cómo las conductas actuales de los jóvenes son un reflejo de
la sociedad actual, una sociedad consumista encaminada a la autodestrucción. Finalmente
explicar que la pandemia del COVID-19 fue un factor influyente en el incremento de la adicción
en los jóvenes hacia los videojuegos.
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1. ORIGEN DE LOS VIDEOJUEGOS
PREHISTORIA
A finales del siglo XIX e inicios del siglo XX, la tecnología fue avanzando a grandes
rasgos, esto debido a la transformación de la sociedad occidental y los efectos de la segunda
revolución industrial, a finales del siglo XIX las personas buscaban como pasar el tiempo y
alejarse de la sociedad que tanto los retraía, es por ello que se da la creación de diversas
máquinas destinadas al entretenimiento y espectáculo colectivo, como el cinematógrafo,
distribuidores automáticos, teatros miniatura, fonógrafos etc. destinados al tiempo de ocio de
las personas, es así como se da esta primera interacción entre el hombre con dispositivos
mecánicos de toda clase (Trenta, 2012)..
Es así que se crean los primeros penny arcade, unas galerías exclusivas para los juegos
de máquinas de entretenimiento que funcionaban con peniques. Señalado por algunos
especialistas como unos laboratorios de ensayo de la interactividad. Siendo los antepasados de
los actuales juegos electrónicos (Huhtamo, 2005).
En los años 30 en EEUU e Inglaterra se crean los precursores directos de la industria de
los videojuegos, las máquinas recreativas como el pinball, el Bagatelle, el Buffle Ball y el
flipper, siendo estos dos últimos los que popularizaron estas máquinas recreativas y
transformando a la industria en un mercado sólido.
LA PRIMERA GENERACIÓN
Durante bastante tiempo ha sido complicado señalar cual fue el primer videojuego,
principalmente debido a las múltiples definiciones que de este se han ido estableciendo de lo
que es un videojuego y que rol cumple. Dándose este principio en los años 60 del siglo XX en
plena guerra fría y durante el auge de la electrónica.
NIM, desarrollado en 1951 para la computadora NIMROD, se puede considerar como
uno de los primeros videojuegos. Al igual que Tennis for Two y Spacewar nacieron en el
contexto universitario y su aceptación por el público despertó un gran interés por estudiar sus
consecuencias sociales (Bowman, 1982).
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No obstante, otros autores como Bell & López (2008) afirman que se puede considerar
como primer videojuego el Nought and crosses, también llamado OXO, desarrollado por
Alexander S. Douglas en 1952. El juego era una versión computarizada del tres en raya que
se ejecutaba sobre la EDSAC (ordenador de la época) y permitía enfrentar a un jugador humano
contra la máquina.
Los primeros videojuegos compartían varias características: eran fáciles de entender y
accesibles debido a lo simples que eran. Estaban diseñados con la idea de poder jugar contra
otra persona y acumular altos puntajes al mismo tiempo. La tecnología todavía era muy
primitiva así que los desarrolladores no podían construir juegos muy complejos o difíciles
(Fernández, 2019).
AUGE DE LOS VIDEOJUEGOS
En 1966 Ralph Baer empezó a desarrollar junto a Albert Maricon y Ted Dabney un
proyecto de videojuego llamado Fox and Hounds dando inicio al videojuego
doméstico. Este proyecto evolucionaría hasta convertirse en la Magnavox Odyssey, el primer
sistema doméstico de videojuegos lanzado en 1972 que se conectaba a la televisión y que
permitía jugar a varios juegos pregrabados (Bell & López, 2008)
Es en los años 70 es cuando los videojuegos dejan de ser algo que solo se encontraba en
universidades tecnológicas, y pasar a formar parte de la sociedad, los arcades hacen aparición
siendo lo que popularizaron en gran parte los videojuegos siendo un nuevo fenómeno social,
especialmente entre hombres jóvenes (Fernández, 2019).
La ascensión de los videojuegos llegó con la máquina recreativa Pong, muy similar al
Tennis for Two, pero utilizada en lugares públicos: bares, salones recreativos, aeropuertos, etc.
El sistema fue diseñado por Al Alcorn para Nolan Bushnell en la recién fundada Atari.
Posteriormente creando juegos como pac-man siendo uno de los más importantes juegos del
medio.
Nintendo lanza al mercado su primera consola en la década de los 80, conquistando los
hogares con Mario o Final Fantasy. con su tan conocida NES (Nintendo Entertainment System),
esta era la muy conocida era de los 8bits.
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A principios de los 90, las consolas dan un giro técnico gracias a los "16 bits". En este
momento las compañías ya comienzan a trabajar en videojuegos tridimensionales para PC, las
consolas dan un salto en la capacidad gráfica y las consolas portátiles comienzan su auge.
Productos bajo el nombre de edutainment llegaron a las aulas, ejemplo de ello SimEarth o
Railroad Tycoon.
En 1995 y hasta la llegada de Windows, los juegos luchan por la incompatibilidad de
las máquinas. En PC se volvieron populares los First Person shooters y los Real Time Strategy,
las conexiones entre ordenadores e internet empezaron a facilitar el juego multi jugador. Fue
Quake quién posibilitó jugar con otras personas en línea, y los principales impulsores de este
fenómeno no fueron los juegos en sí, si no la adición de otros jugadores (Kline y Arlidge, 2002).
2. AVANCE TECNOLÓGICO DE LOS VIDEOJUEGOS
VIDEOJUEGOS A PARTIR DE LOS 2000
A partir de los años 2000 en el mercado de los videojuegos llegaron a predominar
distintas consolas como: Game Boy Pocket, Game Boy Color, Game Boy Advance de Nintendo,
PlayStation 2 que fue lanzado por Sony y la consola Xbox de Microsoft con el cual ingresó a la
industria de los videojuegos (Bernal et al., 2018).
Belli y López (2008) explican que en 2004 se lanzaron la Nintendo DS y la PlayStation
Portable (PSP). La primera era una portátil bastante innovadora a diferencia de la PSP, ya que
esta última consistía en ser más eficaz y tener mejores capacidades de reproducción de algunos
medios. Dentro del mercado occidental tuvieron gran acogida, sin embargo, en Japón la
Nintendo DS fue con mejores ventas que la PSP.
Por otro lado, Bernal et al. (2018) añade que el ya conocido PC u ordenador personal es
la plataforma que va permitir una mayor flexibilidad debido a que tiene la capacidad de poder
aumentar o añadir componentes que mejoren continuamente a través de uso de nuevos paquetes
de software que son hechos por la misma compañía o por otras personas, a partir de ello
aparecieron en el mercado las Play Station 3 de la compañía Sony, Wii de Nintendo y XBOX
360 de la empresa Microsoft. Esta última fue lanzada en el 2005 siendo la primera consola de
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la séptima generación, las otras dos fueron integradas al mercado en el 2006 añadiendo a la lista
de las consolas de la nueva generación (Belli y Lopez, 2004).
Posteriormente, emergió un videojuego que consistía en juegos de roles multijugador
online el MMORPG que fue gracias a los avances de las telecomunicaciones y las conexiones
que se tuvo entre los ordenadores y el internet lo que logró tener una gran acogida entre muchos
compradores, un ejemplo de estos juegos fueron World of craft y dofus que se compone por el
juego de calabozos y dragones donde se adquiere un rol de un personaje quien deberá cumplir
distintas misiones y de esa manera poder subir cada vez más niveles (Bernal et al., 2018).
Peinado y Santorum (2004) mencionan que aun cuando hubo un gran avance
tecnológico de forma constante y rápida, los videojuegos siguen teniendo las mismas historias,
donde sus fórmulas narrativas no tienen profundidad son intrascendentes y superficiales. A
pesar de ello, se ha venido haciendo un buen trabajado por parte de los diseñadores de juegos
ya que acomodan o ajustan a que el jugador sea el protagonista del juego mediante nuevas
formas de llevar la historia.
Actualmente, los videojuegos utilizan datos para poder mostrar escenas de manera
tridimensional, estos son dos: los polígonos y las texturas. Por ello, De la Fuente (s.f.) los
presenta como los principios básicos para realizar gráficos en tiempo real, los polígonos son
formados por vértices y que estos van dando forma a los objetos. Para que estos mismos objetos
puedan tener un mayor detalle se emplea las texturas que aportar con dar color a la superficie,
además de otorgar rugosidad, la habilidad de reflexión, y otras más.
TIPOS, PROGRAMACIÓN Y ESTRUCTURA DE LOS VIDEOJUEGOS
ACTUALES
Los videojuegos se clasifican comúnmente en siete categorías asi como explica Bernal
et al. (2018):
1. Estrategia: permite al jugador que pueda mejorar sus habilidades y de esa manera
lograr la meta del videojuego sin tanto esfuerzo, la mayoría de estos videojuegos permiten que
el usuario pueda tener más de un personaje.
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2. Aventuras: Anteriormente se explicó sobre las narrativas en los videojuegos, en
este tipo es importante ya que consta de historias bien estructuradas donde se utilizan guiones
haciendo que el jugador vaya descubriendo misterios y de esa manera poder mantener el interés
el juego.
3. Simulación: aparenta realizar una acción como el de conducir un auto donde el
usuario se siente más atraído, esto conlleva a que se dé más interés en dar realismo.
4. Deportivos: Utiliza la simulación en el contexto de los deportes, se necesita una
cierta habilidad de rapidez y precisión para dominar el videojuego, este se hace más interesante
cuando hay mayor número de jugadores.
5. Rol: El jugador puede crear un personaje que tenga características y habilidades
específicas que pueden ir cambiando en base a las decisiones que va escogiendo el usuario.
6. Arcade: Es donde el jugador aplica su rapidez y destreza para el videojuego donde
puede ir avanzando de nivel haciendo que este cambie totalmente de escenario y lograr el
objetivo y otra vez el mismo ciclo.
7. Shot’m up: Son videojuegos que muestran un alto grado de violencia ya que es
indispensable el uso de diversas armas para que este videojuego se desarrolle, aquí es donde se
utilizan los diseños gráficos para dar un ambiente tridimensional.
Gil (2001, citado en Bernal et al., 2018) explica que la programación en los videojuegos
es esencial porque gracias a este se puede crear diversos escenarios y permitir la comunicación
del jugador con la máquina. Los lenguajes más comunes utilizados en la programación son
Assembler, Java, VisualBasic, Delphi y otros.
La programación está dividida en tres etapas: la primera se utilizan lenguajes más
simples haciendo que los videojuegos dependan esencialmente de un hardware específico. La
segunda etapa se sustenta en un Interfaz de Programación de Aplicaciones que ayuda que la
manipulación del videojuego sea más fácil sin preocuparse por los procesos internos que se
debería manejar. La última etapa consta de un motor gráfico que produce imágenes rápidamente
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en tres dimensiones, esto facilita de gran forma ya que va diseñar imágenes 3D y además puede
controlar su comportamiento de un elemento sin tener que programar a bajo nivel.
La estructura de un video es la Inicialización donde se carga el juego y sus aplicaciones
para que este funcione, además ahí se inicia sesión, se determina la cantidad de jugadores, las
condiciones del juego, etc. El ciclo del videojuego es el proceso que se va repitiendo
constantemente donde ocurre todo el juego que el usuario pueda ganar, perder o salirse del
videojuego, esta parte de la estructura se divide en tres partes: la entrada, procesamiento, salida
y finalización. La entrada es donde se observa todas las acciones que se realiza depende del
videojuego como el correo, saltar, etc., el procesamiento se encarga de recolectar toda la
información de la entrada que luego será analizada y aplicada según cómo va el videojuego. La
salida es la que muestra gráficamente todos los resultados del procesamiento, se reproducen
sonidos y ahí se el usuario elige terminar el videojuego o volver a empezar. Por último, la
finalización consiste en cerrar el juego totalmente junto con sus aplicaciones y procesos (Bernal
et al., 2018).
3. OBJETIVO DE LA CREACIÓN DE LOS VIDEOJUEGOS
El avance de los videojuegos desde su creación ha sido de manera potencial como ya se
explicó hasta el punto de que actualmente para poder desarrollar de mejor calidad, con mayor
realismo y más capacidades se utiliza la física, matemática y la inteligencia artificial que aportan
en dar más realismo, crear más entornos, permite que los personajes tengan mejor capacidad de
reaccionar dependiendo de cómo se encuentre en el videojuego. Sin embargo, esto no llega a
ser tan relevante como el hecho de saber por qué y cuál es el motivo principal de la creación de
los videojuegos y si este o estos fueron cambiando a medida de su mayor popularidad y ganancia
en el mercado.
Los videojuegos son definidos por Gil (2001, citando en Bernat et al., 2018) como un
software que tiene restricciones, ciclos y donde se decide en base a los datos que fueron
ingresados previamente o dentro del contexto durante la interacción del jugador con la maquina
o la consola; así también Moncada y Chacón (2012) reafirman la idea de que los videojuegos
son programas informáticos en el que el usuario interactúa mediante las imágenes que se
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muestran, estos tienen reglas y un conjunto de recompensas haciendo que en el jugador se
genere un estímulo para que logre ganar contra la máquina u otros participantes.
El objetivo principal de la creación de los videojuegos fue el entretenimiento e ingresar
al mercado para obtener obviamente ganancias, así como lo muestra “The Entertainment
Software Association” de los Estados Unidos en el 2011, donde se realizó un estudio y se obtuvo
que en el 2009 la industria de los videojuego generó aproximadamente $10.5 billones, así
mismo mostró que el 67% de los hogares juegan videojuegos y además que el jugador promedio
tiene 24 años y que ha jugado mínimo 12 años (Moncada y Chacón, 2012).
Dentro del contexto nacional APDEV (2022) menciona que el mercado de los
videojuegos ha generado más de 120 millones de dólares solo en ventas en el 2021. A esto se
le añade el estudio hecho por Global Entertainment & Media Outlook 2021-2025 de PwC,
quienes muestran que los ingresos totales al negocio de los videojuegos será aproximadamente
160 millones de dorales (La Cámara, 2022).
Por otro lado, Belli y Lopez (2008) muestran en base al diario de Londres The
Independent que en enero de 2007, quien hizo una lista de las 20 sagas más exitosas de la
historia de los videojuegos:
1. Mario Bros: 193 millones de unidades.
2. Pokémon: 155 millones de unidades.
3. Los Sims: 100 millones de unidades.
4. Final Fantasy: 68 millones de unidades.
5. Sonic The Hedgehog: 64 millones de unidades.
6. Grand Theft Auto: 51 millones de unidades.
7. Madden NFL: 48 millones de unidades.
8. Donkey Kong: 47 millones de unidades.
9. The Legend of Zelda: 43 millones de unidades.
10. Gran Turismo: 44 millones de unidades.
11. Lineage: 43 millones de unidades.
12. Dragon Quest: 41 millones de unidades.
13. Crash Bandicoot: 34 millones de unidades.
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14. Resident Evil: 31 millones de unidades.
15. James Bond: 30 millones de unidades.
16. Tomb Raider: 30 millones de unidades.
17. Megaman: 26 millones de unidades.
18. Command & Conquer: 25 millones de unidades.
19. Street Fighter: 25 millones de unidades.
20. Mortal Kombat: 25 millones de unidades.
4. SOCIEDAD DE CONSUMO ACTUAL - MONETIZACIÓN
Los sports/videojuegos han llegado a ser máquinas de hacer dinero, y en la sociedad de
consumo actual es un negocio con crecimiento a nivel mundial, en el cual Europa es el tercer
mayor mercado a nivel mundial, después de Asia y Norteamérica, y el segundo en términos de
espectadores/entusiastas (que al menos ven una vez a la semana eSports). Estrategia de
Inversión (2021) menciona que, dentro de Europa, España es el país con mayor penetración en
términos de audiencia. Según la última publicación de Deloitte, la audiencia de los eSports
creció 12% en términos absolutos en 2019, con una comunidad de 443 millones de espectadores
vía distintos canales.
Son muchos los enganchados a las competencias virtuales, lo que contribuyó a que la
mayoría de las empresas aumenten sus ingresos. Tal es el caso de GameStop que dio a conocer
sus resultados del cuarto trimestre durante el 23 de marzo del 2021, en los cuales se observa
que las ventas globales de e-commerce aumentaron un 175% y representan más de un tercio del
total de ventas del periodo. Sin embargo, la acción estuvo afectada debido a la intención de la
empresa de sacar más acciones al mercado, pero hoy a media sesión sus acciones repuntaron en
torno a un 40%. Que de una u otra manera recae en la importancia de tener patrocinios que
según la nota que se publicó “El tsunami de eSports en el mundo de la inversión” se comentó
sobre importancia de los patrocinios en los ingresos de estas empresas, así como el
impresionante crecimiento estimado de ingresos estimados hacia 2023, del 42% para llegar a
unos 1.556,7 millones de dólares.
Si nos centramos más en las ganancias que generaron los videojuegos, cuál ha sido un
trono acolchado sobre el que se asienta un imperio en los últimos años. Newzoo, una consultora
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que cuenta con cierto reconocimiento en el mundo de los deportes electrónicos, ha publicado
su informe anual sobre el mercado global de los deportes electrónicos, en el que analizan el
estado del sector y lanzan algunas previsiones sobre cómo será el próximo año 2021.
En este sentido, destacan que esperan que los ingresos del sector en todo el mundo
alcancen los 1100 millones de dólares, lo que supondría un crecimiento interanual de un 15,7
% respecto a los 950 millones que se han ingresado en 2019. Esta previsión hay que cogerla
con pinzas, ya que fue precisamente esa cantidad la que se estimó para 2019 y finalmente ha
sido sustancialmente inferior.
Dando esta cifra, Newzoo espera que algo más de 800 millones procedan de los derechos
de retransmisión y de los patrocinios, suponiendo aproximadamente tres cuartas partes del total.
En esta línea también apuntan a que la cifra incrementará hasta 1200 millones de dólares en
2023, cuando serían un 76 % del total según Esports (2020).
Para el 2021 se generó 1.4% de ganancias y que este se ve en aumento. Aunque no lo
creamos, esta noticia es un poco más sorprendente de lo que parece y supera por mucho las
expectativas iniciales para la industria del gaming, pues según Claro-mx (2021) en el 2020 fue
un año particularmente bueno para los videojuegos debido a que el confinamiento sanitario
obligó a muchas personas a voltear a las consolas para matar el tiempo. Esto provocó un
incremento en los ingresos de videojuegos tan dramático que se pensó que sería difícil de
superar.
De acuerdo a un informe de la firma Newzoo dado a conocer por Games Industry, para
el final de este 2021, la industria de videojuegos habrá generado alrededor de 180.3 mil millones
de dólares de ganancias a nivel mundial, cifra que representa un 1.4% por encima de las
ganancias obtenidas el año pasado. Una gran meta, pero también una gran consecuencia, pues
el año pasado hubo muchas compras de consolas y todos sabemos la bola de nieve que provoca
comprar una consola.
Sin embargo, aquí viene el otro gran revés de esta noticia: sí, es verdad que el número
de gamers en el mundo aumentó de forma exponencial, pero este incremento de ganancias no
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viene exclusivamente de los jugadores de consolas. Sino de los ingresos que provienen de los
jugadores de dispositivos móviles, según el reporte de Games Industry – Newzoo (2022).
Debido a esto las compañías pueden comenzar a ver más ventajas en desarrollar títulos
optimizados para dispositivos móviles en lugar de seguir invirtiendo en las consolas, dada la
cantidad de dinero que corre en el medio del gaming móvil. Si a esto sumamos que, según
Newzoo, el número de gamers alrededor del mundo aumentó un 5.3%, nos queda claro que
nuestra Nación Gamer empieza a expandirse a pasos agigantados, y a volverse uno de los brazos
más fuertes de la economía actual.
A nivel mundial, según Newszoo, los espectadores de deportes electrónicos sumaron
495 millones en 2020 y se espera que se supere la cifra de 650 millones en tan solo dos años.
“A día de hoy los fans de los eSports son mayoritariamente jugadores o exjugadores del juego
en cuestión. Es posible que en un futuro no muy lejano tengamos una audiencia en la que gran
parte de los aficionados no sean consumidores del juego que están viendo, como pasa
actualmente con el fútbol o el baloncesto”, destaca el responsable de Riot Games.
5. LA PUBLICIDAD Y LA POLÍTICA EN LOS VIDEOJUEGOS
Los gráficos, efectos increíbles y celebridades dándole voz a sus personajes, la industria
de los videojuegos gana cada vez más adeptos, que ya no son solo consumidores sino miembros
desde hace años de la cultura gamer. Una cultura de los videojuegos donde ese espacio que
miles de personas especialmente los jóvenes usan para expresarse. La cultura gamer es un tema
de idiotización hacia la sociedad, pero existen autores que refutan esta idea.
Más de 3 millones de personas en todo el mundo juegan regularmente en el PC, consolas
o en el smartphone. Los videojuegos son parte de la vida cotidiana para alrededor del 40% de
la población mundial. Las grandes compañías lo saben, pero van por más, este ha sido su año
definitivamente.
A principios de 2020 la última versión del súper popular ANIMAL CROSSING THE
NINTENDO se agotó en horas. Joe Biden con casi 80 años de edad del Partido Demócrata
quiere llegar a nuevos votantes usando este juego ya que en animal crossing new horizons más
de 22 millones de personas acondicionan su propia isla de acuerdo a sus gustos, pero ahora con
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la nueva actualización pueden decorar sus propiedades con propagandas electorales el equipo
del candidato demócrata a la presidencia de Estados Unidos. Joe Biden preparó cuatro logotipos
para colocar como carteles en el jardín virtual.
Jaursch (2020) es un investigador de estrategias electorales digitales, menciona que la
campaña de Joe Biden tenía como objetivo la población joven por ello era un público específico
donde Animal Crossing le ofrece la oportunidad de dirigirse directamente a un grupo joven,
predominantemente femenino.
El impacto de una campaña de este tipo en Animal Crossing o en los juegos en línea en
general es difícil de evaluar, pero en este caso la campaña ha conseguido atención mediática.
También mencionemos que Joe Biden no es el primer político que recurre a los videojuegos en
su campaña electoral. En el 2006 Mark Warner senador demócrata con opciones de ser
candidato presidencial organizó un evento electoral en el mundo virtual de Second Life,
Asimismo Barack Obama que fue quien finalmente accedió a la presidencia en 2008 instaló una
oficina de campaña en Second Life y colocó anuncios en juegos deportivos y de carreras.
Julian Jaursch miembro de la Fundación Nueva Responsabilidad recalca que un peligro
potencial de las campañas políticas en los videojuegos en línea es simplemente la falta de
transparencia, Animal Crossing y Joe Biden recibieron mucha atención mediática y ese era su
objetivo, pero en principio cualquier persona puede hacerlo.
Los partidarios de Trump también suben sus diseños a Animal Crossing, los activistas
de la democracia de Hong Kong ya han proporcionado contenido para difundir mensajes
políticos en el videojuego, también el movimiento Black Light Matter. Los jugadores de animal
Crossing seguirán encontrándose en el futuro con mensajes políticos.
Hasta este punto hablar de campañas electorales en los videojuegos sería más como una
forma de manipulación a la sociedad ya que estamos experimentando la sociedad de consumo
a través de los avisos publicitarios, mensajes subliminales que contiene el juego y la forma
absurda de comportamiento al pagar por los servicios que simplemente es como una droga que
te vuelve adicto a ello. Además, es bueno en algún momento desconectar de la política sin
embargo este no es el caso.
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A ello también se suman los grupos políticos radicales que llegaron hasta Animal
Crossing y aunque es posible reportar a los usuarios Nintendo realmente no tiene una estrategia
contra el contenido de odio en sus juegos y lo mismo pasa en otras plataformas especialmente
en los de jugadores múltiples en línea, allí el sexismo y el racismo están muy extendidos. El
supuesto humor a menudo de niños y hombres terminan en atmósferas super tóxicas algunos de
ellos cruzan todos los límites como lo que pasó en Alemania.
Este caso es de un streamer, normalmente más de 3 millones de personas siguen a la
estrella alemana Montana Black en la plataforma de vídeo Twitch, pero una serie de vídeos
misóginos y sexistas le costaron el cierre de su canal durante un mes después de eso el streamer
se disculpó por los polémicos vídeos de sus vacaciones.
Las consecuencias en este caso han sido inusuales porque si afectaron al infractor, pero
normalmente los jugadores que se atreven a criticar el sexismo, la misoginia o el racismo acaban
ellos mismos siendo blanco de campañas coordinadas de odio. Otro caso que fueron en contra
ello son las decenas de mujeres denunciaron públicamente que habían sido víctimas de violencia
sexual en Twitch, la plataforma de streaming; entre tanto hay numerosos reportes de jugadoras
que describen constantemente situaciones de acoso o abuso. Por ejemplo, es caso de Lydia que
es gamer y le encantan los juegos en línea todos los días se enfrenta a comentarios misóginos
en los videojuegos ``A veces los insultos son algo más suaves como porque no vas a la cocina
y me haces un sándwich y luego van subiendo de intensidad hasta superar cualquier límite
incluso me han amenazado en internet con violarme. ´´
Evidentemente no todos los jugadores son racistas y misóginos, pero es un fenómeno
explícito en el mundo de los gamers porque en las plataformas no hay nadie que modere la
comunicación. Así como menciona Mick Prinz que investiga el lado toxico de los gamer
tratándolo como un gran problema que vemos en las plataformas y comunidades de juegos que
este odio y forma tóxica de comunicación. Se puede vivir en este espacio gamers de forma
relativamente abierta a diferencia de otras redes sociales ya que prácticamente no existen las
sanciones ni denuncias.
Tanto en los videojuegos como en Facebook o en las grandes plataformas digitales es
urgente una acción decidida y sin tanto miedo a eventuales consecuencias económicas. El
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discurso de odio en la escena gamer está en niveles muy altos, ahora obviamente no todos los
fans de los videojuegos de disparos en primera persona son violentos. Los estudios al respecto
han demostrado que son la mayoría que no recurre a la violencia, sin embargo, la estética de
estos juegos sí ha influenciado algunos ataques terroristas y esto ocurre debido a que la narrativa
de varios de estos juegos muchas veces el terrorismo o los extremismos terminan haciendo parte
del videojuego mismo a esto le llaman la ``gamificación del terror´´.
En directo vía Twitch o Facebook desde la perspectiva de un ego shooter los atentados
de Christchurch en Nueva Zelanda y Halle en Alemania son ejemplos de lo que los expertos
llaman gamificación del terror. El atacante de Halle incluso colgó en la red una lista con los
objetivos que quería alcanzar como en un videojuego, el terrorista de Halle había publicado una
lista de logros bastante racistas en internet para marcar una puntuación alta y que otros pudieran
medirse con él que menciona lo siguiente ``mira logré esto a ver si me superas´´ es una forma
de que gamificación que presenta estos crueles actos terroristas como algo lúdico y divertido
(Prinz, 2021).
Pero cómo es posible que los límites entre el juego y la realidad se vuelvan tan borrosos
para algunas personas y que encima otras personas están fascinadas para verlo. Juegos Serios
o Serious Game es el nombre que algunos expertos le dan a los juegos que buscan informar, a
menudo se utilizan para la educación política y puedan fomentar la conciencia histórica
Through the Darkest of Times es un juego que se desarrolla en la época Nazi y fue galardonado
con el premio alemán de juegos de computadora.
``Cuando Adolf Hitler fue nombrado canciller en 1933 las masas lo celebraron, pero
otros sabían que se avecinan malos tiempos ya que las amenazas nazis no eran huecas ellos
tenían que hacer algo´´. Así inicia este juego de estrategia en el que el jugador asume el rol de
luchador de la resistencia en los tiempos más oscuros, su misión es organizar la lucha contra
Hitler, reclutar nuevos miembros, recaudar dinero, manifestarse. Un juego que prescinde del
ego shooter pero que puede tener un desenlace fatal. Los desarrolladores de Paint Baquet en
Berlín acerca así los acontecimientos históricos a los usuarios del juego.
Creo que recién estamos viendo todas las posibilidades que pueden ofrecer los
videojuegos especialmente en materia educativa, el hace referencia a juegos emocionantes e
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inteligentes que no parecen educativos a primera vista pero que son divertidos y además
transmiten ciertos contenidos históricos, asimismo piensa que debe haber más de estos juegos
porque lo necesitamos (Zimmermann, 2018). Ya sea para tratar hechos históricos, tematizar el
radicalismo de derechas como la identidad o aprender de forma intuitiva fórmulas matemáticas;
la educación y los videojuegos pueden ir de la mano.
Pero no son sólo los Serious Games sino en general muchos videojuegos están
metiéndose cada vez más con cuestiones sociales relevantes, hasta la prensa cultural reconoce
ya esto y es también innegable que muchos títulos de juegos son una competencia real para las
películas de Hollywood en términos de concepto, diseño y música, es impresionante lo que
crean los desarrolladores de juegos. Bandas sonoras épicas interpretadas por una orquesta,
doblaje de estrellas de la música como Sting y sofisticadas animaciones con la última tecnología
de Hollywood. Los videojuegos ya no tienen nada que envidiar a otras manifestaciones
culturales y es lo que dice Olaf Zimmermann director del Consejo Cultural Alemán con su
manual sobre la Cultura Gamer que quiere mostrar que los videojuegos son algo más que un
entretenimiento Zimmermann (2021) ``Los juegos son otra forma de contar una historia quien
se interesa por esa historia que es más parte de ella y puede tomar los mandos ´´
Es el caso de mar de soledad de la diseñadora de videojuegos alemana Cornelia Geppert
su objetivo: Es hacer tangibles emociones negativas como el miedo, la soledad o la depresión,
ella manifiesta que su juego es profundamente metafórico y está repleto de símbolos. Otro que
se suma a ello es el juego surrealista Kentucky Route Zero cuenta un viaje plagado de
encuentros extraños a través de un paisaje místico. La estética se inspira en la serie televisiva
de culto Twin Peaks, donde el desarrollo de los personajes gana cada vez más peso en juegos
de acción como el dios de la guerra en la última entrega el guerrero Kratos tiene que asumir su
rol de padre.
Los videojuegos no podrán sustraerse al cambio social tendrán que mostrar la diversidad
de ello y eso es lo que todavía en el sector de los videojuegos genera debate, la discusión
continúa en paneles de conferencias decir en al estrado ¿Cómo pudieron crear así ese
personaje?, ¿En qué estaban pensando?, ¿No imaginaron el impacto que eso tiene en la
sociedad? También será muy bueno discutir el contenido de los videojuegos ya que con esta
 


	19. LA IDIOTIZACIÓN DE  LA SOCIEDAD POR LOS VIDEOJUEGOS, [2022]
época dorada de videojuegos muy pronto ocupará el lugar que hoy tienen las películas o las
series y por eso hay que tomarlos muy en serio que por la misma razón los desarrolladores y las
plataformas tendrían que ser más conscientes y asumir una mayor responsabilidad a la hora de
eliminar contenidos y los anuncios publicitarios.
6. LOS VIDEOJUEGOS COMO UN REFLEJO DE LA SOCIEDAD
Hoy en día los motores de la sociedad actual son el dinero y el poder que dan lugar a
estructuras de explotación del fuerte hacia el débil, de violencia y de injusticia; estas
características de la sociedad actual las podríamos resumir con tres rasgos según Gómez del
Castillo (2005):
- Políticamente imperialista: expansionista, crece, se propaga y se impone
rápidamente por todo el mundo gracias a los modernos medios de comunicación, publicidad,
sistema educativo…
- Económicamente neoliberal: donde impone las reglas del juego el más fuerte, el
que más recursos tiene, determinando la acción del estado (el pez grande se come al pequeño),
siendo el lucro el motor de la economía.
- Dominación cultural: Sobre todos los pueblos de la tierra, se trata de una
dominación más sutil que el poder dictatorial (consigue que los dominados tengan y hagan
suyos los valores del dominador, piensen como él, actúen como él, vistan como él...). Pretende
dominar la conciencia de los ciudadanos y hasta el sentido de la vida.
Pero enfocándonos más en el tema, sabemos lo poderosos que son los medios de masas
como: el cine, la televisión o la red que son canales a través de los cuales se lanzan mensajes
buscando que la gente se mueva en una u otra dirección, según interese en cada momento y
aprovechando en lo posible las tendencias que la propia sociedad impone. Y los videojuegos,
por supuesto, no son una excepción, estos al igual que los ejemplos mencionados, son fiel reflejo
de lo que somos. Obviamente no se puede generalizar, pero a un cierto porcentaje son muy
representativos no solamente de gustos personales sino de los pensamientos y la propia
concepción del mundo de aquellos que los disfrutan. Esto es así, aunque no queramos verlo.
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Entonces los videojuegos como el resto de medios de comunicación son causa y reflejo
de la sociedad que hemos creado. En el cual se evidencia actitudes que nos tiene que preocupar
y que van de cara a la educación integral de jóvenes, de los cuales resalta según (Díez y otros,
2004; Gómez del Castillo,2001):
- El sexismo: Reproducen los roles de una cultura machista tradicional, donde los
personajes femeninos aparecen poco, sólo el 12% de los manejados por el jugador son mujeres.
- Estereotipos físicos: Tanto los hombres como las mujeres son, en su mayoría,
jóvenes, esbeltos, guapos y blancos. En los juegos de rol y de acción las protagonistas, con
frecuencia, presentan cuerpos de proporciones poco creíbles, top ajustados, pechos
voluminosos, grandes escotes, transparencias, faldas cortas.
- Fantasías eróticas de dominio/sumisión: Se evidencia en algunos videojuegos,
pero no de forma mayoritaria.
- El fin justifica los medios. La victoria o conseguir el objetivo se sitúa por encima
de cómo conseguirlo.
- Visión maniquea de la realidad. El mundo está dividido en ganadores y
perdedores, en buenos y malos, y hay que aprender a aplastar a los demás para sobrevivir. Esto
es más frecuente en los juegos de acción, por ejemplo, se puede leer en una propaganda: "cuando
has conseguido 4000 puntos en Space Invaders no serás nunca más un perdedor".
- Menosprecio a los débiles. De hecho, apenas aparecen personas mayores,
minusválidos…
- La violencia y las agresiones son demasiado frecuentes. Existen juegos cuyo
objetivo es matar, torturar, disparar... a iraquíes, vitnamitas, palestinos, guerrillas
latinoamericanas, nazis...etc., potenciando el odio hacia estos colectivos.
- Racismo: Es poco frecuente que aparezcan negros, árabes, gitanos..., al menos
que sean deportistas, o que aparezcan como "los malos" (aunque muchos fabricantes son
orientales).
- Impulsividad: En muchos videojuegos existe el factor tiempo que nos obliga a
actuar sin reflexionar (nos matan, perdemos puntos o no los ganamos, cambia la imagen...).
Estas actitudes conllevan a comportamientos violentos, o sea una relación de causa-
efecto, avalado en los resultados de informes y estudios que confirman la evidencia de que la
 


	21. LA IDIOTIZACIÓN DE  LA SOCIEDAD POR LOS VIDEOJUEGOS, [2022]
exposición a los videojuegos violentos se relaciona directamente con conductas, pensamientos
y actitudes agresivas, al tiempo que disminuyen los comportamientos prosociales y de empatía
hacia las víctimas (Etxeberria, 2011).
Por supuesto cuando hacemos mención de reflejo de la sociedad no queremos decir que
todo aquel que juega a juegos de temática delictiva sea un criminal, pero suele haber un
argumento recurrente que intentan a mi parecer, justificar un sentimiento de cierta represión
social: "aquí puedo hacer lo que no es posible en la vida real". En otras palabras, robamos y
asesinamos en los juegos porque sabemos que no vamos a sufrir ninguna consecuencia al
hacerlo. A causa de ello nos surge una pregunta ¿Qué pasaría si no hubiera ninguna sanción en
el mundo real? ¿Cuántos de los que ahora se divierten jugando videojuegos virtuales no cruzaría
esa delgada línea?
Por eso es tiempo de reflexionar, muchos aborrecemos la violencia real cuando llegan a
nosotros esas noticias de masacres de guerra o atentados, pero la abrazamos cuando se convierte
en un entretenimiento, y ello creo que es motivo suficiente para pararse a pensar en lo que somos
como individuos y como sociedad. Por fortuna no todo es negativo porque todavía somos
muchos los que deseamos ser ese héroe que lucha contra el mal de muy diversas formas. Pero
tomar un mal camino, aunque sea por diversión y sin hacer mal a nadie, solo tiene un nombre y
es algo que, por desgracia, abunda demasiado hoy: la hipocresía.
Finalizamos con un pensamiento: si queremos ser honestos con nosotros mismos y con
cuántos nos rodean en nuestra vida real, creo que la mejor manera de lograrlo es siéndolo
también en todas esas otras vidas ficticias que tenemos, al día de hoy.
7. CAMPEONATOS DE LOS VIDEOJUEGOS
CONCURSOS NACIONALES DE DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS
Este concurso nacional de desarrollo de videojuegos se realiza por parte del Ministerio de
Cultura y explica que su objetivo es el promover la realización de proyectos de videojuegos en
distintas etapas (MINCUL, 2022). Además de pretender un crecimiento dentro del mercado
audiovisual en base a mayor oferta de estos (MINCUL, 2021).
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El Concurso Nacional de Desarrollo de Videojuegos - 2021 premió a cuatro participantes,
dos de ellos, dentro de la categoría de “Preproducción” que consta de proyectos que se inician a
partir de un documento de diseño de juego y permita la construcción de un prototipo. La otra parte
de los ganadores pertenecen a la categoría de “Producción” donde los proyectos comienzan en
base a prototipos y de esa manera conseguir una versión alfa, es decir, una versión ejecutable
preliminar que muestra las mecánicas, controles y acciones del videojuego, permitiendo ingresar
a pruebas técnicas (MINCUL, 2021).
El monto otorgado a los ganadores dentro de la categoría “Preproducción” es de S/ 35
000,00 y de la categoría “Producción” S/ 80 000,00. Siendo dos ganadores en cada categoría, se
muestra que el monto total en premios fue de S/ 230 000,00 (MINCUL, 2021).
Posteriormente, el reciente Concurso Nacional de Desarrollo de Videojuegos - 2022
también obtuvo la misma cantidad de ganadores en las categorías ya explicadas en líneas
anteriores, teniendo como el total del premio en S/ 250 000,00.
ASOCIACIÓN PERUANA DE DEPORTES ELECTRÓNICOS Y VIDEOJUEGOS
(APDEV)
Es una asociación civil sin fines de lucro creada en 2017, el cual tiene la función de
promover y trabajar para lograr la profesionalización de los Deportes Electrónicos o eSports. En
esa misma línea, ayudan en absolver dudas con temas relacionados a este, además buscan el
desarrollo integral de los eSports a través de dar apoyo a comunidades que funcionan de manera
autónoma y de impulsar el videojuego al cual estén más interesados. Mediante esta asociación se
forman las delegaciones peruanas que van a concursar en distintos campeonatos. Por otra parte,
presenta aliados, por ejemplo: Universidad Privada Peruano Alemana, Universidad San Ignacio de
Loyola, CIDE PUCP, Global Esports, Instituto Peruano del Deporte, etc. (APDEV, 2020).
Estos son algunos campeonatos realizados en el país, que cabe destacar que tiene gran
popularidad, promoción y apoyo como del ministerio, la asociación peruana y distintas marcas
muy reconocidas en el Perú.
CIRCUITOS NACIONALES PERÚ
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Son competencias del videojuego League of Legends, desarrolladas por la Liga de
Videojuegos Profesional LVP dentro del territorio nacional, el cual pertenece a la mayor
organización de esports en español del mundo. Este circuito consta de cuatro torneos, donde los
cuatro mejores equipos compiten en el Claro Gaming Stars League (liga profesional de Esports y
el competitivo oficial de League of Legends en Perú) para poder obtener dos lugares en la liga
nacional (Circuito Nacional Perú, 2022).
NACIONALES FREE FIRE
Es la competencia oficial del videojuego Free Fire y tiene como finalidad encontrar a los
mejores jugadores y reforzar tal comunidad. Cuenta con el apoyo de la Liga de Videojuegos
Profesional LVP, Garena y Booyah. Consta de dos torneos nacionales (El Comercio, 2021).
Torneo Nacional Free Fire: Compiten más de 768 equipos conformados por 4 o 5 jugadores
como mínimo tres integrantes deben tener nacionalidad peruana y deben ser mayores de 17 años
(Nacionales Free Fire, 2022). Ahí se determina 2 escuadras que representa en las Series de
Promoción a la Free Fire League para obtener el primer lugar con un premio de $2000 (El
Comercio, 2021).
LIMA GAMES WEEK
Es el evento o festival multigaming (se ejecuta los videojuegos en consolas) más
importante del país en los últimos tres años. En el ultimo festival realizado fue hecho el 29 de
agosto, el dia del gamer. Se desarrollo los videojuegos: Dota 2, League of Legends, Mobile
Legends, Free Fire, Fortnite, StarCraft Remastered, Pokemon Unite, Street Fighter V y
VALORANT. Donde se hizo más de 100 horas de transmisión en vivo, con siete días de
competencia y más de S/ 40 000 en premios. Tuvo apoyo de distintas marcas como: Curacau,
Lenovo, ESET Perú.
COMPETENCIA A NIVEL INTERNACIONAL
Los torneos de videojuegos que se dan mundialmente, son actividades donde interactúan
una masa de jugadores ya sea presencial o remotamente de forma profesional, con el objetivo de
conseguir reconocimiento y una buena suma de dinero. Un claro ejemplo es el jugador coreano
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Faker, quien logró conseguir la victoria 3 veces en el campeonato mundial de League of Legends
(Riquelme, 2020).
Vega, (2016) asegura lo ya antes mencionado afirmando, que ahora ha llegado al tal punto
donde existen jugadores profesionales tan famosos como actores de cine, que juegan en
campeonatos internacionales, donde ganan premios bastante grandes en dinero como en fama, y
que son seguidos por los mismos videojugadores de la comunidad, donde unos pocos hasta aspiran
a ser como ellos.
Asimismo Zorlano (2022) afirma que los Torneos como The International (el torneo anual
del videojuego Dota2 por la compañía Valve Corporation), el “ League of Legends World
Championship ” (torneo mundial del videojuego League of Legends por la compañía Riot Games),
la Battle.net World Championship Series (una serie de torneos de los diversos títulos de la
compañía Blizzard Entertainment), el Evolution Championship Series (evento anual que se centra
exclusivamente en los juegos de lucha), la Intel Extreme Masters (serie de torneos internacionales
de deportes electrónicos celebrados en diferentes países alrededor del mundo por la compañía
Intel) y el Smite World Championship (campeonato mundial del videojuego Smite) entre otros,
proveen al público de transmisiones en vivo de sus competiciones, así como premios monetarios
y salarios a los competidores.
La competencia en Latinoamérica ha cambiado a través del tiempo varias veces su formato.
A finales de 2013, Riot Games anunció el modelo de competencia que se adoptaría en
Latinoamérica para 2014. Se anunció la creación de la Copa Latinoamericana, y con ella, de 4
Ligas Nacionales y de otro tipo de torneos al interior de cada servidor llamados Circuitos de
Leyendas (Riot Games, 2014).
. La Copa Latinoamericana se dividía en 3 jornadas de competencia distintas a lo largo del
año, llamadas Paradas Competitivas. Estas Paradas Competitivas enfrentaban a los mejores
equipos de la región en torneos presenciales puntuados, los cuales tendrían lugar en tres ciudades
de países distintos: La primera Parada Competitiva en Santiago de Chile, la segunda en Buenos
Aires y la tercera en Bogotá. Al final de la tercera Parada Competitiva, los dos equipos con mejores
puntajes se enfrentaban en una gran final latinoamericana en México. Las Ligas Nacionales y los
Circuitos de Leyendas eran los mecanismos de acceso para los equipos que quisieran jugar en las
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paradas competitivas. Se crearon en total 4 Ligas Nacionales, dos por cada servidor (Riot Games,
2014).
8. EL BOOM DE LOS VIDEOJUEGOS
Desde el inicio de la App Store de Apple, Inc. en 2008 con alrededor de 500 aplicaciones,
las aplicaciones móviles han llegado a dominar la economía digital y han superado rápidamente la
demanda de aplicaciones de escritorio. A partir de 2021, Apple App Store y Google Play Store
tenían más de 5 millones de aplicaciones combinadas. Debido a que muchas aplicaciones de
Occidente no están disponibles en China, han surgido muchas tiendas de aplicaciones nuevas
allí. Los estilos de vida digitales en todo el mundo ahora dependen de la adopción de aplicaciones
móviles, especialmente cuando se trata de redes sociales. La industria de los juegos también ha
sido completamente transformada por la revolución de las aplicaciones y lo demuestra el hecho de
que la categoría de juegos es la categoría de aplicaciones más grande y con mayor recaudación.
A través del tiempo se pudo distinguir como el marketing de los videojuegos ha llegado a
las tiendas a través del título y sus innumerables contenidos desde antes de su lanzamiento hasta
llegar al punto que sean olvidados o distinguidos por una mala calidad de producción. En este
tiempo es muy común que la industria digitalizadora y de videojuegos se ven muy intensificados
porque si no hay algunas actualizaciones del videojuego o lanzamientos semanales la gente no está
contenta. No obstante, lejos de esta visión encontramos los juegos que consiguen ser los más
mediáticos e icónicos de la industria del videojuego, llegando al punto de entrar dentro de los tops
de los juegos más jugados sin importar cual fue el año y momentos en el que hicieron su pre-debut
y la fecha de lanzamiento.
El 10 de los juegos más jugados en 2022 conforman juegos que ni siquiera han salido este
año, bajo esta premisa, se ha revelado recientemente cuales han sido los juegos más jugados en el
2022 a nivel mundial. Si bien no ha habido escasez de juegos lanzados en los últimos años, te
sorprenderá saber que la mayoría de los juegos más jugados en 2022 en realidad son mucho
mayores. Aquí resumimos los 5 principales, que hemos basado en los datos proporcionados por
varios sitios de análisis, incluidos activeplayer.io, statista y mmo-population.
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Mercado de videojuegos en todo el mundo estadísticas y hechos:
Los videojuegos y juegos móviles han conquistado el mundo. Menos de tres décadas
después de que se introdujera en el mercado el primer videojuego, esta forma portátil de
entretenimiento ha transformado el panorama mundial de los juegos y se ha convertido en un
pasatiempo popular de millones de jugadores en el mundo.
En el 2022, el mercado de contenido de videojuegos tenía un valor estimado de 140500
millones de dólares y, según las últimas proyecciones, esta cifra superara los 173400 millones para
2026 a medida que la adopción móvil y el uso de teléfonos inteligentes continúen alcanzando
nuevos picos. Hoy en día, los videojuegos representan aproximadamente el 51 por ciento de los
ingresos totales de los videojuegos en todo el mundo, y esto es consecuencia de quienes son lideres
de este mercado como es Estados Unidos y la región de Asia-Pacifico.
Figura 1
Ranking de videojuegos a nivel mundial
Nota: la figura muestra los juegos con mayor preferencia por los gamers a nivel mundial
tomado de Statista (2022). https://www.statista.com/outlook/dmo/app/games/peru
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Asimismo, en un artículo Adlatina menciona que según las estadísticas proporcionadas por
el presidente de la Asociación Peruana de Deportes Electrónicos y Videojuegos menciona que el
58% de la población en el Perú es gamer, además Etermax a través de un informe arrojo cifras
muy impactantes. En el Perú los ingresos generados por videojuegos son de 198 millones de
dólares y una audiencia de 69% de población Online. En el siguiente grafico se mostrará las
estadísticas en detalladamente.
Figura 2
Infografía sobre el gaming en Perú
Nota: la figura muestra las estadísticas de gamers clasificados por diferentes rubros tomado
de Etermax (2021). https://www.adlatina.com/publicidad/el-58-de-la-poblacion-en-peru-es-
gamer
Allí el 64% está compuesto por hombres y el 36%, por mujeres. Las edades van de 16 a 24
años (39%), de 25 a 34 (30%), de 35 a 44 (15%), más de 45 (8%) y más de 55 también un 8%.
 


	28. LA IDIOTIZACIÓN DE  LA SOCIEDAD POR LOS VIDEOJUEGOS, [2022]
El 4% tiene un nivel socioeconómico A; el 23%, B; y el 48%, C. Por otro lado, un 89%
utiliza Android como sistema operativo, y un 11% Apple. Y, por otra parte, IAB Perú presentó un
estudio con datos relacionados con el consumo de videojuegos.
Mariano Tapia, presidente de la Asociación Peruana de Deportes Electrónicos y
Videojuegos (APDEV), aseguró: “Casi el 60% de los peruanos está conectado digitalmente hoy
en día y el 58% de esta población digital ya es gamer”.
Con base a estas estadísticas las cifras con respecto a su año anterior han ido en un aumento
de 1 millón y medio de usuarios. Tapia también asegura el incremento se debe a la rápida
accesibilidad de tener un móvil en estos tiempos y la tecnología avanzada para seguir creando
artefactos que ayudan a desarrollarse a los gamers que son un total de 1250000 peruanos como son
los play station, esports, consolas.
Con respecto a lo anterior Tapia menciona que el 37% de estos usuarios está compuesto
por estudiantes universitarios y el 38%, por profesionales. Con respecto al público juvenil (niños
y adolescentes), según cifras de KidsCorp, el 56% de niños peruanos juega videojuegos junto a
sus padres. Así, según datos del estudio, tres de cada cuatro niños en Perú tienen acceso a un
teléfono celular y el 50% tiene uno propio. Además, 35% tiene acceso a una consola de
videojuegos.
1. PUBG
Es un juego de género battle royale que ahora, además, podemos conseguir completamente
gratis, en todas las plataformas donde está disponible cules son PlayStation, Xbox, Google
Stadia y Steam. El PlayerUknown's Battlegrounds o PUBG es un 'shooter' modo 'Battle Royale'
en el que el jugador lucha para ser el único superviviente en una isla en donde caen un total de
100. También se puede jugar en equipos de dos, tres o cuatro jugadores. El personaje no tiene
ningún tipo de equipamiento, aunque explorando las casas y los escenarios se pueden encontrar
objetos como armas, armaduras, botiquines, entre otros, para ayudar al jugador a ganar la partida
en un todos contra todos (Posada, 2018). Este tiene crossplay (es decir, la posibilidad de que los
jugadores de una plataforma jueguen con los de otra).
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Este videojuego actualmente tiene un coste oficial de 29,99€ ya sea para PC como para
Xbox One, aunque en tiendas externas a Steam o a la Microsoft Store ha llegado a estar a un precio
más económico que el estándar. Dentro del juego existe un mercado de elementos estéticos para
el personaje que se pueden comprar con dinero real y hacer micropagos para obtener cajas de botín,
una forma de financiación que suele ser muy exitosa para las marcas.
MUNDIAL:
Usuarios activos:
Pubg Mobile tiene 50 millones de usuarios activos jugando diariamente en sus servidores,
los jugadores de la comunidad de Pubg Mobile son bastante fieles al juego. Esto se debe a los
créditos de las implementaciones de nuevos eventos que son dirigidas a las personas de internet.
Tales como, la temática que acaba de concluir de Spider Man NWH y el que acaba de iniciar
basado en el anime Jujutsu Kaisen. En este nuevo evento puedes obtener skins exclusivas que no
todos los usuarios podrán ganar.
Algo claro es que Pubg Mobile tiene mucho que aportar a sus 50 millones de usuarios. los
cuales, diariamente juegan con el fin de divertirse creando nuevas experiencias de este gameplay.
Es asi que Pubg es un Battle Royale completamente fresco y que aún tiene mucho para ofrecer.
Descargas: El total de descargas, el 24% son videojuegos (610.340.358)
Figura 3
Top de los 10 juegos más descargados anuales
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Nota: Los 10 juegos más descargados anualmente por usuarios de uptodown en todo el
mundo en 2021, adaptado de Frikipandi, elaborado por Juan Cascón Baños, 2021,
uptodown.
Las distintas versiones de PUBG Mobile suma ya más de 130 millones. Una de las claves
del juego es su multiplicidad de versiones, con adaptaciones regionales y variedad de
especificaciones que le permiten adaptarse a diferentes gamas de terminal. China es actualmente
el principal mercado mundial de PUBG Mobile, seguido de Estados Unidos y Japón.
Horas Vistas: Torneos y resultados, según el Portal internacional de eSports – EgamersWorld
(2022)
El último PUBG Global Championship realizado en el2022 se convirtió en el cuarto torneo
en la historia de la disciplina en términos de horas vistas. La competición sumó 7.354.532 horas.
con lo que repecta al liderazgo aún lo tiene PUBG Global Invitational.S 2021, cuyo rendimiento
supera el evento anterior en 3,5 veces.
Este campeonato reunió a 185.793 espectadores en su punto máximo (décimo indicador);
en promedio, 104 000 personas vieron PUBG Global Championship 2022 a la misma hora todos
los días de juego. El campeonato pasó 70 horas en el aire (indicador 21) y obtuvo más de siete
millones de horas de visualización.
• TOP-5 torneos de la disciplina por el número de horas vistas:
- PUBG Global Invitational. S 2021 - 25,866,794
- Campeonato Mundial PUBG 2021 - 13,915,649
- Campeonato Mundial PUBG 2018 - 9,199,138
- Campeonato Mundial PUBG 2022 - 7,354,532
- Campeonato Mundial PUBG 2019 - 3,745,433
Del 1 al 20 de noviembre en Dubai en el Dubai Exhibition Centre se llevó a cabo el PUBG
Global Championship 2022. En este campeonato se tuvo la participación de 32 equipos de Europa,
la CEI, América del Norte y del Sur, Asia y el Sudeste Asiático, cuales lucharon por un premio
total de $3,358,442. Los resultados son los siguientes:
Figura 4
Resultados del Campeonato Mundial PUBG 2022
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Nota: Adaptado por el portal internacional de eSports – EgamersWorld. PUBG Global
Championship, 2022.
• Resultados del Campeonato Mundial PUBG 2022
- 1er lugar: Natus Vincere — $1,008,338
- 2do lugar: 17 juegos - $504,169
- 3er lugar: Mentes retorcidas - $252,085
- 4to lugar: eUnited - $218,473
- 5to lugar: OVERPEEKERS - $184,862
- 6to lugar: CERBERUS Esports - $151,251
- 7mo lugar: Signo de interrogación - $134,445
- 8vo lugar: YAHO - $117,639
- 9° lugar: Clan FaZe - $92,431
- 10° lugar: Juegos de Daytrade - $84,028
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- 11° lugar: Deportes electrónicos Danawa - $75,625
- 12° lugar: TakeMeAway Gaming - $67,223
- 13° lugar: Freecs - $58,820
- 14° lugar: Juegos Wildcard - $50,417
- 15° lugar: Entropiq - $42,014
- 16° lugar: The Expendables — $33,611
- 17-31 (en orden ascendente): Baegopa, BBL Esports, Buriram United Esports, Petrichor
Road, TYLOO, Global Esports Xsset, NewHappy, Soniqs, 22 Esports, Theerathon Five,
ShuaiGeDui, PolishPower, Donuts USG, Tianba y Gen.G Esports - $16,772
- 32° lugar: Luminosity Gaming - $16,772
Ingresos:
Los ingresos siguen creciendo ya cinco años después de su lanzamiento en 2017, el
desarrollador Krafton, publicó los resultados financieros para el primer trimestre del año fiscal
2022, informando que hubo mayores ingresos y ganancias a pesar de un duro debut en el mercado
de valores en agosto. En el primer trimestre la empresa obtuvo $405,7 millones en ingresos y
$190,2 millones en ganancias netas, según la compañía, los ingresos aumentaron un 13,5% con
respecto al mismo trimestre del año pasado. Esto fue un ingreso récord para la empresa.
PUBG: Mobile recaudó $301 millones en ingresos durante el trimestre, un aumento del 5
por ciento con respecto al mismo trimestre de 2021. Krafton señaló que el lanzamiento de
Battlegrounds Mobile India, una versión especial de PUBG: Mobile para el país de India, fue un
gran parte de su éxito internacional en este ejercicio económico.
LATINOAMÉRICA: Torneos según game-moster (2021)
Este primer torneo amistoso de PUBG MOBILE, en el cual se celebró la primera edición
de una nueva serie de torneos pensados. Este evento busca ser un torneo de convocatoria abierta
en Latinoamérica pensado para jugadores y squads sin experiencia en competencias profesionales.
Sin embargo, equipos profesionales y de trayectoria en los esports pudieron inscribirse y formar
parte del torneo, en total, se registraron un total de 185 equipos participantes.
Entre ellos el actual campeón de la PUBG MOBILE PRO LEAGUE LATAM: Team
Queso. demás de Infinity Esports, quienes acompañaron a los gamers amateurs con el objetivo de
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proveer una plataforma exclusiva y amistosa para aquellos que busquen hacerse de un lugar en las
grandes ligas de los esports.
Se tuvo como resultado en la gran final, en el cual se enfrentaron los 16 equipos
enfrentándose en 5 partidas en un día entero de competición, donde el equipo Venture Inc., resultó
Campeón. Quien se llevó un monto de $500.00 USD.
Figura 5
El ranking con los equipos clasificados en las semifinales
2. FORTNITE
Fortnite es un videojuego de 2017 desarrollado por Epic Games y lanzado como diferentes
paquetes de software con diferentes modos de juego, pero con el mismo motor y mecánica de juego
de adquision gratuita para diversas plataformas de entretenimiento como PC, playstation y Xbox.
Para saber cuándo adquiere el juego en venta podemos ver que en 2022 ha cerrado una
ronda de financiación de 2.000 millones de dólares que valora la compañía en 31.500 millones de
dólares (29.000 millones de euros).
Epic Games ya informó en 2020 que Fortnite tiene más de 350 millones de usuarios registrados,
y en 2021 este número aumentó a 400 millones. En 2022, podría ser aún mayor, aunque todavía
no hay cifras oficiales PlayerCounter nos indica que, según sus números, Fortnite tiene
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constantemente entre 2,9 millones y 4 millones de jugadores simultáneos lo que significa que
millones de jugadores seguirán en línea todos los días en 2022.
Figura 6
Cantidad de jugadores de Fornite 2021
Nota. El gráfico representa la cantidad de jugadores activos en fortnite en el año 2021.
https://www.cope.es/blogs/gamer-cope/2021/02/18/cuantos-jugadores-tiene-fortnite-
en-2021-mantiene-las-cifras-de-2020/
3. ROBLOX
Roblox es una plataforma de juegos en línea donde puedes jugar videojuegos diseñados
por otros usuarios y crear y compartir tus propios juegos. Una vez que te registras, puedes jugar
una infinidad de juegos, y chatear con otros usuarios, todo ello de forma gratuita. Puedes elegir
entre una oferta cada vez más grande de retos creativos y divertidos en varias categorías, desde
misterios de asesinatos hasta deportes y luchas.
Este videojuego ocupa el tercer lugar en los videojuegos mas jugados por las personas a
continuación veremos las estadísticas en los siguientes rubros desde la interfaz de un creador
ESTADISTICAS EN VIVO
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Live Stats muestra la cantidad de jugadores en toda la experiencia según la plataforma que
estén usando y se actualiza cada 30 segundos. Estos datos son útiles cuando se toman decisiones
sobre cómo admitir características y rendimiento que dependen de los dispositivos de su base de
usuarios.
TABLA 1:
Estadísticas en vivo
Plataforma visitas 3347 jugadores en 508
servidores
Computadora 1482
Tablet 696
Pone 666
Consola 503
Elaboración propia
DISPOSITIVOS FILTRADOS
Dispositivos filtrados muestra qué dispositivos de gama baja no pueden acceder
automáticamente a su experiencia debido a problemas de rendimiento, así como su tasa de fallas
en segundos. Estos datos son útiles para determinar qué tan compatible es su experiencia con el
hardware más antiguo.
TABLA 2:
Dispositivos filtrados
Dispositivo Tasa de accidentes
iPod touch 7G 24.158653
iPad 5 35.852532
iPad 6 36.625538
iPad 8 17.537672
Elaboración propia
INFORMACIÓN HISTORICA
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Datos históricos muestra información de ingresos y visitas que puede filtrar por hora, fecha
o mes. Estos datos pueden ayudarlo a comprender la retención de usuarios y los ingresos en
función de la plataforma de un usuario. Incluye los siguientes gráficos:
TABLA 3:
Información histórica
NOMBRE DEL GRAFICO DESCRIPCION
VISITAS La cantidad de veces que los usuarios han
visitado tu experiencia
DURACION PROMEDIO DE LA
VISITA
La cantidad de tiempo promedio en
minutos que los usuarios han pasado en su
experiencia
Figura 7
Información histórica de Roblox
Nota: la figura muestra las estadísticas de usuarios de Roblox en distintos dispositivos
tomado de Roblox (2022). https://create.roblox.com/docs/production/analytics/developer-
statistics#downloading-detailed-stats
VENTAS DE PRODUCTOS PARA DESARROLLADORES
Las ventas de productos para desarrolladores muestran la cantidad de usuarios que visitan
su experiencia por hora, la cantidad promedio de tiempo que visitan y cuánto Robux ha ganado
por esa hora en función de las ventas de productos para desarrolladores. Al seleccionar el menú
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desplegable, también puede filtrar estos datos por plataforma. Si bien este conjunto de datos es
similar a la tabla de ingresos de Robux en datos históricos, estos datos son útiles para ver cuánto
de sus ingresos de Robux se basan solo en los productos de desarrollador.
TABLA 4:
Tabla de datos
Tiempo Visitas Duración media de
la visita (min.)
Ingreso de Robux
12/09/2022,
10:00:00 AM
7904 14.52 24999
12/10/2022,
10:00:00 AM
11528 14.98 60255
12/11/2022,
10:00:00 AM
10732 14.98 36759
12/12/2022,
10:00:00 AM
9975 16.31 37684
NUMERO DE JUGADORES:
Si contamos a partir de enero de 2021, Roblox cuenta con 199 millones de usuarios activos
mensuales, ya que en los últimos casi 2 años la cantidad de usuarios ha crecido de una forma
exponencial. Para entender este crecimiento, podemos ver que en la misma época del año pasado
el juego contaba “solo” con 121 millones de usuarios activos mensuales.
Siguiendo con los datos, tenemos alrededor de 36,2 millones de jugadores diarios. Para
entender esta cifra, mencionar que en febrero de 2016 (cercano al lanzamiento del juego) tenían
alrededor de 5,7 millones de usuarios a la vez en esta plataforma.
Para entender lo que supuso la pandemia en cuanto a jugadores en Roblox, destacar que en
el año 2020 Roblox llegó a registrar más de 80 millones de usuarios nuevos a la plataforma la cual
tiene 7 millones de desarrollados activos.
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Si nos ponemos a analizar el origen de los usuarios vemos que el 33% son norteamericanos,
y a nivel mundial, el 67% de los jugadores son menores de 16 años. Siguiendo con el análisis por
continente, el 29% de usuarios provienen de Europa.
Para acabar con este análisis de jugadores de Roblex, pasamos al tiempo que estos le
dedican a la plataforma en la que vemos que en los juegos se han registrado 8.71 mil millones de
horas de los usuarios, cantidad de horas en su mayoría de los últimos 2 años.
4. MINECRAFT
Minecraft es un videojuego creado en 2009 por Markus Persson, este es un videojuego sin
metas determinadas, su escenario es producido por cubos que pueden ser distintos materiales como
piedra, madera, diamantes, etc. (Galindo, 2019).
Este videojuego pertenece al género Sandbox o mundo abierto, el cual consiste en que se
debe comenzar desde cero para poder avanzar en el mundo virtual. De esta manera, en el
videojuego el jugador construye, recolecta, caza, cultiva y transforma materiales en un mundo que
está dividido por ecosistemas o biomas con una determinada climatología, fauna y flora, asi como
la presencia del día y la noche donde se deben cubrir las necesidades básicas (Antequera &
Domínguez, 2015).
Actualmente, existe 171 966 054 jugadores activos promedio mensuales (Activeplayer.io,
2022). Además de ser uno de los videojuegos más jugados de paga en el Perú (Gestión, 2021).
Figura 8
Número de jugadores activos mensuales de Minecraft en todo el mundo a partir de agosto de
2021(en millones)
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Nota. El gráfico representa el numero en millones de jugadores activos mensuales de
Minecraft en el periodo del 2021, statista.
Pertenece a unos de los videojuegos más descargados en Google Play, siendo la cifra de
más de 10 de millones en distintos dispositivos. Desde su creación a vendido 200 millones de
copias en todo el mundo, además de generar 71,32 millones de dólares en el 2022 (statista, 2022).
Minecraft no tiene un tiempo determinado de juego, aunque según Duraciónde (2022) en
promedio dura 85 horas y 5 minutos.
5. LIGA DE LEYENDAS
A nivel mundial, según las últimas cifras de agosto de 2022, League of Legends tiene
aproximadamente 124 millones de cuentas activas, es decir, regularmente juegan el juego durante
este período. Esta es una ligera disminución con respecto a 2021, cuando hubo 126 millones de
cuentas activas durante el mismo período. Además, los jugadores pasan de 4 a 6 horas al día en
League of Legends (Avilés, 2019).
Figura 9
Recuento mensual de jugadores en vivo de league of Legends
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Nota: El grafico muestra el numero de personas activas en el videojuego, hasta el 2021
tomado de Avilés, (2019). https://alfabetajuega.com/pc/se-revela-el-numero-de-jugadores-
activos-de-league-of-legends-y-puede-que-te-sorprenda
En cuanto a los ingresos, League of Legends recaudo 1.750 millones de dólares en 2021,
según estimaciones del portal. Eso es un poco más que el 1,5 de 2020, pero sigue siendo una gran
diferencia con respecto al récord de 2017 de 2100 millones de dólares. Cabe mencionar que la
empresa creadora del juego es una desarrolladora y editora de videojuegos estadounidense y
organizadora de torneos de eSports Riot Games, Inc. Las ganancias generadas por el videojuego
van directamente a la empresa.
Figura 10
Ingresos globales de League of Legends
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Nota: La figura muestra el ingreso total mundial, recaudados por el videojuego desde el
2015-2020 tomado de Avilés, (2019). https://alfabetajuega.com/pc/se-revela-el-numero-
de-jugadores-activos-de-league-of-legends-y-puede-que-te-sorprenda
9. PLATAFORMAS DIGITALES QUE TRASMITEN VIDEOJUEGOS
Hoy en día es normal que en alguna red se encuentren transmisiones en línea de
videojuegos En esta sección abordaremos las 5 principales plataformas que se usan para la
transmisión de los torneos de videojuegos, mostrando a Twitch en el primer lugar tanto nacional
como internacionalmente, pese a que tiene una reciente inserción en el mundo en la transmisión
de juegos en línea, en segundo lugar se ubica Youtube gaming que es el sitio donde se pueden
publicar mayor cantidad de videos sobre diversas temáticas, en estos años se potenció el stream de
videojuegos en esta plataforma, en tercer lugar facebook gaming que se creó en el 2018 y haciendo
que las transmisiones sean más fáciles de crear a partir de un móvil, luego se encuentra Gaming
TV que es una plataforma con características muy especiales y entre ellas la más resaltante es que
se puede monetizar con Fan Pass y finalmente Bigo TV que es una plataforma de streaming de
Singapur creada en 2014.
Figura 11
Ranking de plataformas de streaming de videojuegos más usadas en España en 2022
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Nota. El gráfico muestra el porcentaje de encuestados y su relación con las plataformas
más usadas para la transmisión de videojuegos. Statista, 2023.
1. TWITCH
En estos últimos años la población cambio el consumo de televisión por streams de diverso
contenido, asi uno de los fenómenos que más se potencio es Twitch. Esta plataforma es la número
1 tanto nacional como internacionalmente, ayuda a transmitir sincrónicamente los videos y muestra
entre ellos datos importantes como: el número de seguidores, vistas y audiencia. Este se va
actualizando constantemente (Cuartero y Gutiérrez, 2020).
Entre las características más resaltantes de esta plataforma de transmisión es una interfaz
sencilla, es bastante útil, lo usan la mayoría de profesionales y aficionados, se puede acceder sin
necesidad de pagar y se puede acceder a paquetes exclusivos (Hernández, 2022).
En el Perú esta plataforma contrastando con el año 2020 tuvo un crecimiento de 44% a
nivel regional y un 72% esencialmente en Perú asimismo según Gestión (2022) la inversión puede
fluctuar entre 400 dólares mensuales.
Uno de los representantes peruanos que usa esta plataforma es Zein quien goza de 257276
seguidores y alrededor de 4259 espectadores, es el peruano mas visto y ocupa los primeros lugares
en cuanto a los más vistos. Según El Comercio (2021) los que tienen mayores ingresos ganan
alrededor de S/. 5716 por hora de stream
Mundialmente esta plataforma creció en un 169% en el consumo de categorías en música
deportes y videojuegos.
Uno de los mas populares es RanbooLive es quien mas ingresos ha generado con un
aproximado de S/. 9288 por una hora de emisión en el videojuego Minecraft.
En cuanto a los receptores tiene 31 millones de visitantes por dia y en cuanto a los meses
unos 8 millones de creadores usan los directos.
Figura 12
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Qué es y cómo funciona Twitch: secretos de la plataforma de streaming de referencia para
gamers.
Nota. El gráfico es más específico de acuerdo a los datos de quienes usan Twitch donde se
menciona las características más importantes de los usuarios tomado por GlobalWebindex
(2021).
2. YOUTUBE GAMING
La plataforma Twitch puede ser considerada el hogar de los directos de los videojuegos
por ahora, pero en la actualidad You Tube ha estado ganando terreno en esta área.
Audiencia en YouTube Gaming, a través de PlayBoard de los Streams: según Francisco
(2023).
1. CazéTV: 6.1 millones (Copa del Mundo 2022 QF livestream)
2. CazéTV: 5.2 millones (Copa del Mundo 2022 RO16 livestream)
3. SpaceX: 4 millones
4. Apple: 3.6 millones
5. Law & Crime Network: 3.5 millones
6. Fluminese Football Club: 3.5 millones
7. NEXT Sports: 2.7 millones
8. BTS: 2.6 millones
9. Sidemen: 2.5 millones
10. VTV Thể Thao: 2.5 millones
11. Dynamo Gaming: 2.4 millones
12. Deddy Corbuzier: 2.4 millones
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13. Bein Sports: 2.3 millones
14. Sandy & Junior: 2.3 millones
15. Jorge & Mateus: 2.2 millones
16. NASA: 2.2 millones
17. FLA TV: 2 millones
18. Gusttavo Lima: 2 millones
19. Bruno E Marron: 1.9 millones
20. Free Fire Esports India: 1.8 millones
Actualmente según el último balance lanzado por You Tube, en esta plataforma, existen
más de 40 millones de canales de juegos activos y, a nivel mundial, se han visto más de 100.000
millones de horas de contenido de videojuegos.
Streamers con más seguidores, segun el diario Larepública (2020)
• Ninja – 24.2 millones de seguidores en YouTube.
Richard Tyler Blevins, conocido como Ninja, es un famoso streamer de videojuegos que tiene
más seguidores en todo el mundo. Pese a estar ausente, regresó con fuerza a esta red social, y
actualmente tiene una legión de seguidores quienes disfrutan de sus partidas en Fortnite,
Valorant y Fall Guys: Ultimate Knockout.
• Vegetta777 – 31,9 millones de seguidores en YouTube.
Samuel de Luque Batuecas, conocido en el mundo gamer como Vegetta777, es youtuber
español se hizo popular por jugar Minecraft. En su país es el segundo con más suscriptores de
España, y ha logrado posicionarse como uno de los streamers más importante del 2020.
• Tfue – 12 millones de seguidores en YouTube
Turnet Ellis Tenney es un streamer estadounidense quien se ha sabido ganar su propio nombre
en YouTube y Twitch. Si bien se volvió popular con Fortnite, actualmente se dedica a jugar
Minecraft y Call of Duty Warzone, con que se ha vuelto mucho más popular en este año 2020.
• Mikecrack – 21.4 millones de seguidores en YouTube
Miguel Bernal Montes, más conocido por sus fans como Minecrack, es un joven español que
es también uno de los streamers más importantes de este 2020 por YouTube. Ha logrado
alcanzar más de 330.000 millones de vistas en los últimos meses. Su contenido en esta
plataforma va desde Minecraft, Among Us, Roblox.
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• Rubius – 39 millones de seguidores en YouTube
Rubén Doblas Gundersen, más conocido como El Rubius, creador de contenido es todo un
éxito, y este año se ha vuelto muy popular en Twitch, donde ha logrado ser uno de los más
vistos en todo el mundo. Actualmente juega Genchin impact, Minecraf o comparte videos en
los que solo interactúa con su audiencia.
• Shroud – 6.66 millones de seguidores en YouTube
Michael Grzesiek, o Shroud, quien se hizo famoso por jugar todo tipo de videojuegos. Las
partidas más populares que ha tenido han sido con Minecraft, Apex Legends, Batallón 1944
o Fortnite. Y actualmente, es considerado uno de los mejores streamers tanto
de YouTube como de Twitch, donde mantiene a sus fans al tanto de su contenido.
• SLAKUN10 – 2.48 millones de seguidores en YouTube
Sergio Leonel Agüero del Castillo, o Kun Agüero, es un futbolista argentino quien ‘aprovechó’
la pandemia para dedicarse a uno de sus pasatiempos favoritos. El delantero del Manchester
City de la Premier League es toda una promesa en el mundo de los streamings; su popularidad
y su carisma hicieron que se convierta en uno de los más vistos en Twitch, donde se ha juntado
con otros streamers para jugar Fifa 2021, Among Us y hacer video reacciones de sus jugadas.
Ganancia de los streamers, según González (2022).
La fuente de ingresos primordial en YouTube es la publicidad, también influyen diversos
factores cual es el idioma del contenido (el inglés y el español), el público, los tipos de anuncios,
la duración del vídeo o la temática del contenido. Otras formas de generar ingresos, son los vídeos
patrocinados, el uso de referidos o la venta de merchandising y productos propios a través del
canal. A esto se le suma las visualizaciones, el requisito mínimo para poder monetizar un canal es
tener 1.000 suscriptores y 4.000 horas de visualización.
De forma generalizada, la escala de monetización por visualizaciones en YouTube es la
siguiente:
• 1000 visualizaciones: entre 4 y 34 dólares
• 100.000 visualizaciones: entre 500 y 2.500 dólares
• 1 millón de visualizaciones: entre 2.000 y hasta 40.000 dólares
El Rubius, otra de las grandes estrellas del streaming nacional, genera entre 7.200 y
115.700 euros mensuales, con una cifra de 11,5 millones de suscriptores. Otros de los “streamers”
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españoles más veteranos y casi pioneros, ElRubius, que cuenta con más de 40 millones de
suscriptores en Youtube. Según el mencionado estudio, su ingreso es de 657,30 euros por hora de
emisión, aunque otros medios informan que supera los 4 millones de euros anuales de beneficio
entre todos sus trabajos, hace referencia Rivero (2022).
Los juegos que predominan
Los canales referentes a “gaming” en YouTube se están volviendo más populares cada día.
Hoy ya existen cientos de canales de videojuegos que ya tienen millones de visitas. Cuales son
según:
1. Minecraft: Está entre los primeros videojuegos que consiguieron exposición en YouTube.
YouTubers como Pewdiepie y Ninja fueron los primeros creadores de contenido que
adquirieron fama después de haber publicado sus gameplays de Minecraft. En la actualidad,
Minecraft es el videojuego más buscado en YouTube. Este juego es demasiado popular entre
los espectadores que tiene un total de 53.3 millones de visitas en YouTube y se ha convertido
en uno de los juegos más populares de la plataforma. Así que, si eres un experto en Minecraft,
este sería el momento adecuado para convertir tu hobby en tu profesión.
Plataformas: PC, iOS, Android
2. Fortnite: Es un videojuego popular en YouTube que ha sido visto por millones de
espectadores. Fue así que, en el 2019 fue el videojuego más hablado en YouTube. Gracias a
los gamers Ninja y Myth.
Plataformas: Nintendo Switch, PlayStation 4, Xbox One, Android, Microsoft Windows,
Classic Mac OS, iOS
3. Grand Theft Auto V: Fue uno de los más vendidos, este juego se estreno en 2013 y aún no
ha perdido su encanto. Lo que le hace único es su diversidad a diferencia de otros videojuegos,
ya que te permite crear diferentes tipos de videos usando GTA V. Plataformas: Playstation,
Xbox, Windows PC
4. Garena Free Fire: Es un popular Battle Royale que se convirtió en el juego móvil más
descargado de 2019. Muchos YouTubers también han empezado a crear "videos-hack" para
Free Fire en los que revelan consejos y trucos sobre cómo desbloquear eventos, conseguir
nuevos objetos y mejorar la jugabilidad en Free Fire. Es muy probable que Garena Free Fire
gane una gran popularidad en los próximos años.
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Plataformas: iOS and Android
5. Roblox: Es una plataforma de gaming en donde los usuarios pueden diseñar sus juegos y
compartirlos con otras comunidades de jugadores. Ya que la plataforma cuenta con esa
especialidad en la tabla, tiene un atractivo masivo en YouTube. Muchos de sus usuarios han
empezado a hacer sus videos de Roblox en donde ellos reseñan los juegos diseñados por otros
jugadores o hacen livestreams de sus gameplays en sus canales. Roblox es una plataforma
única, lo que significa que te permitirá crear contenido único para tu canal.
Plataformas: Microsoft Windows, Xbox One, Android, macOS.
Esta es la lista de los juegos que son tendencia en YouTube en estos momentos.
3. FACEBOOK GAMING
A partir de lo que menciona Fernandez (2020) este servicio fue lanzado en abril del 2020
que se encuentra dentro de la red social Facebook, su objetivo es de centralizar todo el contenido
referido a los juegos como el de transmitir en vivo o el mostrar una colección de juegos web.
Además, el hecho de tener una cuenta registrada en Facebook es suficiente para poder
ingresar a este servicio y poder ver a distintas personas transmitiendo mientras van juagando que
son conocidos como streamers, competencias de e-sports, etc.
Por otro lado, las personas que son streamers ganan dinero a través de un sistema de
estrellas y el programa Level UP, además de colaboraciones con marcas, anuncios o donaciones
que realizan sus seguidores (Baumann, 2021). El monto es en promedio de 1500 euros a 10 000
euros con tan solo 100 – 500 espectadores (Yuste, 2021, citado en Diario AS, 2021).
Este servicio cuenta con más de 2 billones de usuarios. Facebook Gaming (2021) muestra
que más de 350 millones de personas utilizaron los juegos web de su plataforma, además más de
230 millones están activas en más de 630 000 grupos de videojuegos.
4. GAMING TV
Gaming.tv es un sitio de transmisión en vivo de videojuegos en español de una empresa de
Tenerife, presentando al equipo nacional de deportes electrónicos y otros jugadores aficionados.
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Tal y como explicó el director de marketing de Gaming.tv, Eduardo Fortes, durante la
presentación en Madrid, la plataforma ya cuenta con casi 100.000 usuarios tras su lanzamiento.
Según Bolaños, (2015) en la primera transmisión en vivo (live stream) con el jugador profesional
Enrique Cedenjo-Martinez (más conocido por su apodo xPeke), 7.500 personas lo vieron jugar
simultáneamente League of Legends (LoL) en línea.
Un stremers gana aproximadamente 14 millones de dólares al año, estas ganancias
provienen de las transmisiones y paquetes disponibles para los videojuegos del momento.
5. BIGO LIVE
Bigo Live es una plataforma de transmisión en vivo perteneciente a Bigo Technology, con
sede en Singapur, fundada en 2014 por David Li y Jason Hu.
Bigo Technology desarrolla inteligencia artificial patentada y aprendizaje automático
integrado en aplicaciones. Las funciones de inteligencia artificial se utilizan para mejorar la
participación y la experiencia del usuario durante las transmisiones en vivo.
A principios de 2021, Bigo Live tenía 400 millones de usuarios en más de 150 países. En
2021 alcanzó los 29,5 millones de usuarios activos mensuales promedio en el segundo trimestre
del año.
Los usuarios pueden transmitir y ver transmisiones en vivo de juegos populares, como
PUBG, League of Legends , RoV, Free Fire, Fortnite , Call of Duty , Dota 2 , Hearthstone , Rules
of Survival y más.
Ami Ohta, también conocida como Amy de Tokio, una conocida streamer de Japón.
Recibirá el premio de la Top Global Broadcaster número uno en Bigo Live. Además de
involucrarse diariamente con su audiencia, Amy también ganó audiencia durante sus giras previas
a la pandemia. Para Amy, la parte más emocionante de la transmisión de Bigo Live es la función
PK, que permite a los usuarios competir entre sí a través de diferentes juegos. A menudo participa
en competiciones internacionales de PK, incluso ganó la Copa del Mundo de PK este año.
10. CONSECUENCIAS DE LOS VIDEOJUEGOS
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Los videojuegos están diseñados para que nos gusten y para asegurar que pasemos un
tiempo considerable pegados a las pantallas matando zombis, persiguiendo extraterrestres, etc.
Diversas investigaciones han llegado a conclusiones nefastas sobre el uso excesivo de
pantallas interactivas por parte de los niños, sobre todo antes de los 12 años. El problema es más
visible en niños, pero también está reflejada en adolescentes, jóvenes y adultos.
AFECCIONES DE LAS PANTALLAS INTERACTIVAS A LAS NEURONAS
En una entrevista hecha por la revista Sonríe Mamá y Familia a Carolina Perez Stephens,
educadora de párvulos de una Universidad Católica en España y máster en Educación de la
Universidad de Harvard quien se ha dedicado a investigar el impacto de las pantallas en el cerebro
de los niños, niñas y jóvenes.
Mencionó acerca los últimos estudios sobre la adicción a las pantallas, las investigaciones
de neurociencias hablan de que las pantallas interactivas—ya sean teléfonos, tablets y juegos de
video— producen una cantidad anormal de dopamina, lo que trae como consecuencia
cortocircuitos en el cerebro de los niños. Derivado de esto se produce falta de atención, agresión,
cambios bruscos de humor, cambios en la presión sanguínea y en el nivel de azúcar en la sangre.
También se produce desmielinización de las neuronas, por lo que el nivel de aprendizaje de los
niños será muy bajo en un futuro próximo. Cabe destacar que la sobredosis de dopamina también
produce daños en la ínsula, zona del cerebro que tiene relación con la empatía y la compasión. En
el caso de la televisión, esta sí influye, pero en menor grado, ya que no hay interacción, solo
pasividad (Sonríe Mamá y Familia, 2018).
También la ciencia ha medido los daños en el cerebro, hoy en día se puede ver qué zonas
del cerebro se activan producto del aprendizaje y la atención a través del escáner. Un estudio
demostró que el nivel de atención disminuyó un 90% con solo jugar 35 minutos de videojuegos al
día por 2 semanas. Estos estudios son longitudinales, se hicieron a cientos de niños y jóvenes a lo
largo de Estados Unidos y los resultados fueron los mismos. Luego de 2 semanas de videojuegos
los niños no eran capaces de poner atención en clases. Después, en 2 semanas de no ver ninguna
pantalla, sus cerebros volvieron a la normalidad y la atención (vista en escáner) volvió a brillar.
Tener en cuenta que los niños que participaron en este estudio NO jugaban videojuegos antes de
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los test y los resultados en gamers son muy distintos, ya que se necesitan 4 semanas de ayuno de
pantallas para poder reiniciar sus cerebros (Sonríe Mamá y Familia, 2018).
La educadora hace énfasis en que los padres deben actuar a tiempo y menciona de una edad
tope de 12 años. En esta etapa el cerebro empieza a tener cambios, esa etapa es la adolescencia.
Son los adolescentes los que han comenzado los grandes cambios de la sociedad y es producto de
que su cerebro cambia y se reorganiza, además se suma la revolución hormonal. Es por esto que a
partir de los 12 años uno como padre empieza a cosechar lo que sembró en la infancia de los hijos,
pero si ese niño creció mirando una pantalla, sin duda tendrá pocas destrezas personales. No será
capaz de mirar a los ojos o tener una conversación coherente, ya que las veces en que podía haber
conversado con sus padres en la mesa del comedor o de un restaurante le pasaban la tablet para
que no molestara. Y las veces en que viajaban en auto al colegio o en las vacaciones también le
pasaban la tablet para que no molestara. El resultado de esto se ve en los diarios: malos resultados
en comprensión lectora, bullying, universidades creando cursos para enseñar a sus alumnos a
tolerar la frustración y a ser feliz (Sonríe Mamá y Familia, 2018).
REDUCIÓN DE LA MATERIA GRIS CEREBRAL
Hasta el día de hoy se siguen difundiendo acerca de los beneficios que pueden aportar los
videojuegos, por ejemplo, que ayudan a la memoria a corto plazo o que incrementan nuestra
atención visual. Sin embargo, muchos desconocemos sobre los efectos nocivos de este tipo de
juegos.
Cada vez son más los estudios que quiere conocer cómo afectan los videojuegos al cerebro.
Según un estudio reciente realizado por el Departamento de Psicología de la Universidad de
Montreal y el Instituto Douglas, ambos en Canadá, han sacado una principal conclusión, los
videojuegos como el archiconocido ´Call of Duty´ podrían atrofiar nuestro cerebro a largo plazo
(Webconsultas,2017).
Y según apunta esta investigación, este tipo de juegos pueden reducir poco a poco la
cantidad de materia gris que tenemos alojada en el hipocampo (una de las áreas más extensas del
cerebro humano), Esta zona del cerebro es la encargada de la visión espacial, la memoria y la
regulación del estrés, por lo que una disminución de su tamaño como consecuencia de un hábito
excesivo de juegos de acción podría provocar un incremento del riesgo de enfermedades
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neurológicas y psiquiátricas como la depresión, la esquizofrenia, el estrés postraumático, incluso,
el Alzheimer; así ha sido publicado en la revista Molecular Psychiatry (2018).
Los creadores de este estudio mencionan que las personas que habitualmente juegan a este
tipo de videojuegos en los que los disparos son la tónica predominante, estimulan con mayor
frecuencia una región del cerebro llamada “núcleo caudalo”, encargada de regir actividades
rutinarias de las que habitualmente se obtiene una recompensa, como alimentarse, beber o tener
relaciones sexuales. Sin embargo, una sobre estimulación de esta zona reduce el uso del hipocampo
central, que es el órgano encargado de la memoria espacial y episódica y esto, a su vez, conduce a
una pérdida de la materia gris en la zona.
Para poder llevar a cabo este estudio, sus investigadores sometieron a pruebas de 90 horas
de juego a dos grupos de jugadores. En este caso, uno de los grupos jugó a juegos como como Call
of Duty, Killzone y Borderlands 2, y el otro grupo, a juegos 3D de Super Mario Bros.
Una vez transcurrido el tiempo de juego, y al comparar la actividad cerebral de cada grupo,
hallaron que el grupo en contacto con juegos de acción había reducido la cantidad de materia gris
del hipocampo, mientras que el otro, sin embargo, había mejorado notablemente la estimulación
de esta zona del cerebro.
Por ello, los autores de este estudio recomiendan a los desarrolladores de juegos de acción
que modifiquen parcialmente el diseño de estos formatos, dado que las estrategias espaciales han
sido directamente asociadas con incrementos en la materia gris del hipocampo. Por lo tanto, es
posible lograr que los jugadores que usen este tipo de estrategias puedan contrarrestar los efectos
negativos sobre el hipocampo.
LA CORTEZA PREFRONTAL
La corteza prefrontal es fundamental para controlar el comportamiento, la personalidad, la
memoria de trabajo y las funciones cognitivas superiores. Sin embargo, tanto las habilidades
conductuales como las cognitivas superiores dependen en gran medida del estado de alerta y de
las respuestas autonómicas y emocionales relacionadas (Valdés & Torrealba, 2006).
En cuanto al desarrollo humano esta parte del cerebro, inicia su maduración desde el
nacimiento hasta la adolescencia tardía, pero el desarrollo de las funciones de atención, memoria
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y gestión están dentro de los primeros cinco años de vida. Según (García Molina et al., 2009) “la
corteza prefrontal es la encargada de desarrollar habilidades cognitivas que permiten retener,
manipular y actuar sobre la información; autorregular su comportamiento, actuar reflexivamente
en lugar de impulsivamente. Los cambios tempranos en el desarrollo de la corteza prefrontal
limitan en gran medida la capacidad de responder a situaciones nuevas y adaptarse con flexibilidad
al cambio”.
La psiquiátrica Marian Rojas Estapé, estamos en una sociedad que busca la gratificación
instantánea y la tecnología tiene la finalidad “ayudar a conseguirlo”, pero actualmente buscamos
solo momentos de felicidad mediante videojuegos, redes sociales, páginas web, que a la larga nos
vuelve dependientes de estos mecanismos que usamos para el aburrimiento, estrés, o cualquier
otro problema exterior.
La relación entre la corteza prefrontal y los videojuegos se puede explicar mediante el
desarrollo de esta parte del cerebro,” pues para madurar desde la infancia necesita luz, sonido y
movimiento, lo que permitirá más adelante la atención, memoria, concentración, resolución de
problemas y control de impulsos. Entonces es clave para el desarrollo cognitivo y emocional de la
persona, pero hoy en día con la tecnología de por medio se concentran todos los estímulos en el
aparato, generando un déficit en el desarrollo de la corteza prefrontal (Rojas, 2021).
Estar varias horas en el afán de ganar o conseguir algo en algún videojuego, genera un
estado de depresión o ansiedad a su vez se genera en casos adversos la segregación de dopamina
o cortisol del cuerpo como una señal de alerta, y cuando esta es constante distorsiona el
funcionamiento normal de sistema inmunológico, además perjudica el equilibrio de los sistemas
del cuerpo.
Claramente el descuido que genera la adicción a los juegos en línea conlleva a grave
problemas de salud tanto física como mental, al estar un considerable número de horas al día
frente a la computadora y en el pleno afán de continuar la jugada se omiten varios procesos
diarios, perjudicando de esta manera los sentidos (vista), el sistema inmune (liberación de
dopamina y cortisol en abundancia), entre otros aspectos simultáneos. Por otra parte, están todos
los trastornos a lo que nos expone la pantalla y su reiterativo uso, por ejemplo: trastornos de
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