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Diseño de una taxonomía para el estudio psicológico de las características 

estructurales de los videojuegos 

Resumen 

Las características estructurales (CE) de los videojuegos son las responsables de inducir 

o mantener el comportamiento de juego independientemente del estado fisiológico, 

psicológico o socioeconómico del jugador. Usualmente, los videojuegos se han 

estudiado desde su género, pero la rápida evolución de la industria ha acrecentado la 

ambigüedad en la categorización y clasificación de estos. Por ello, el estudio mediante 

CE puede ser un modo más preciso de analizar los videojuegos. El objetivo del estudio 

es diseñar una taxonomía de CE que responda a los videojuegos actuales y que 

contribuya a identificar qué CE inciden en la conducta de los jugadores. Después de 

revisar taxonomías previas, entrevistar a videojugadores expertos y entrevistar a un 

desarrollador de videojuegos, se construyó una taxonomía de 52 CE agrupadas en 

cuatro factores: sociales, de manipulación y control, narrativos e identitarios y de 

recompensa y castigo. En futuras investigaciones, esta taxonomía permitirá estudiar 

empíricamente las relaciones existentes entre las características psicológicas de los 

jugadores y las CE de sus videojuegos de preferencia. También permitirá conocer qué 

variables psicológicas influyen en el desempeño de equipos profesionales de eSports en 

relación con CE, y por qué el número de jugadores y aficionados sigue en aumento. 

Palabras clave: características estructurales; taxonomías; juegos de ordenador; 

juegos digitales; esports. 

Abstract 

The structural characteristics (SC) of video games are responsible for inducing or 

maintaining gaming behaviour regardless of the physiological, psychological, or 

socioeconomic state of the player. Usually, video games have been studied from their 

genre, but the rapid evolution of the industry has increased ambiguity in the 

categorisation and classification of the video game genre. Therefore, the SC study may 

be a more accurate way of analysing video games. The objective of the study is to 

design an SC taxonomy that responds to current video games and that contributes to: (a) 

identifying which SCs affect players' behaviour; and (b) understanding why eSports has 

so many practitioners. After reviewing previous taxonomies, interviewing expert video 

gamers, and interviewing a video game programmer, a taxonomy of 53 SC grouped into 

four factors was constructed: social, manipulation and control, narrative and identity 

and reward and punishment. In future research, this taxonomy will allow empirical 

study of the relationships between the psychological characteristics of players and the 

SCs of their preferred video games. It will also allow to know what psychological 

variables influence the performance of professional esports teams in relation to SC, and 

why the number of players and fans continues to rise. 

Keywords: structural characteristics; taxonomies; computer games; digital 

gaming; esports. 
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Diseño de una taxonomía para el estudio psicológico de las características 

estructurales de los videojuegos 

Los géneros son agrupaciones basadas en características identificables que 

permiten entender un grupo de cosas o personas. Así, en la literatura y en el arte los 

géneros se utilizan para clasificar las obras de manera que los usuarios puedan 

identificar cuáles son aquellas de su interés. A día de hoy, a pesar de su falta de 

precisión, el género es la forma más común de clasificar los videojuegos (Clarke et al., 

2015). Existen los géneros clásicos que aglutinan grandes segmentos del mercado como 

First Person Shooter, Plataformas, Acción y Rol, entre otros; y los géneros que surgen 

ad hoc tras el impacto de un producto en el mercado y con características muy 

concretas, como los géneros MMORPG, MOBA o Roguelike (Heintz & Law, 2015). 

Muchas investigaciones han estudiado los efectos positivos (Nuyens et al., 2019) y 

negativos (Rehbein et al., 2021) de los diferentes géneros en los videojugadores. Sin 

embargo, dada la rápida evolución de la industria (Shi et al., 2019), es habitual 

encontrar que los distintos géneros tienen definiciones poco precisas que se solapan las 

unas con las otras (Dale & Green, 2017). Las clasificaciones de los géneros varían 

según estén hechas por investigadores, jugadores, desarrolladores o plataformas de 

distribución digital (Heintz & Law, 2015). Esta arbitrariedad, sumada a la falta de 

consenso, tiene como resultado investigaciones poco precisas caracterizadas por la falta 

de mutua exclusión entre las categorías estudiadas. Pese a que se ha tratado de solventar 

estas dificultades clasificando los géneros mediante las categorías de las plataformas de 

distribución digital como Steam (Li, 2020; Li & Zhang, 2020) todavía no se ha 

encontrado una solución óptima y consensuada. Esto se debe a que las categorías de 

estas plataformas están diseñadas en base a las etiquetas que jugadores y desarrolladores 

atribuyen a los juegos. Esta construcción comunitaria, mezcla el género del videojuego 
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con adjetivos y atributos de este (Clarke et al., 2015). Por ejemplo, según la mayoría de 

las clasificaciones, FIFA 23 es un videojuego del género Simulación. Sin embargo, la 

plataforma Steam le atribuye etiquetas como “fútbol”, “deportes”, “e-sports”, “para 

mando” y “JcJ”. Estas etiquetas creadas por los desarrolladores y la comunidad 

jugadores no explican el género, sino que describen aspectos del juego. Por tanto, este 

tipo de clasificación tampoco sirve para catalogar los videojuegos de un modo preciso.  

Dadas las dificultades planteadas en el estudio mediante el género, es 

recomendable estudiar los videojuegos por medio de sus características estructurales 

(CE), pues permiten un estudio más preciso (Dale & Green, 2017; Griffiths & Nuyens, 

2017; Hull et al., 2013; King et al., 2010). Las CE son las responsables de inducir o 

mantener el comportamiento de juego independientemente del estado fisiológico, 

psicológico o socioeconómico del jugador (Wood et al., 2004). Algunas se asocian a 

comportamientos problemáticos, experiencias adictivas y a un descenso de la felicidad 

general (Hull et al., 2013). Otras, en cambio, se vinculan con el desarrollo de la 

confianza, de los intereses compartidos (Badrinarayanan et al., 2015) y del liderazgo 

(Fu et al., 2017). Además, se relacionan con la mejora de aspectos cognitivos como la 

flexibilidad del pensamiento, el control de los impulsos (Li et al., 2020), la velocidad de 

procesamiento y la toma de decisiones (Wu et al., 2012). Cuando se interactúa con 

determinadas CE, las motivaciones de los jugadores tienen un papel relevante en la 

conducta (Fuster et al., 2013). Si el jugador juega para evadirse de otros problemas, es 

más probable que sea vulnerable a determinadas CE que propician la aparición de 

comportamientos problemáticos (Slack et al., 2022). En cambio, si el jugador juega con 

motivo de socializar, es probable que desarrolle comportamientos prosociales y que 

busque juegos centrados en la construcción de relaciones (Fu et al., 2017). 



CARACTERÍSTICAS ESTRUCTURALES DE LOS VIDEOJUEGOS 5 
 

Wood et al. (2004) fueron los primeros en definir y clasificar aquellas CE que 

resultaban de interés para los jugadores. Más adelante, Elverdam & Aarseth (2007) 

confeccionaron una tipología con dimensiones modificables, agregables y rechazables 

para solventar las dificultades de las clasificaciones arbitrarias y contradictorias de los 

géneros de videojuegos. Posiblemente, la taxonomía más usada para el estudio de las 

CE es la de King et al. (2010). Dicha taxonomía, se diseñó con dos objetivos: a) 

comprender cómo los jugadores interactúan con los videojuegos; y b) identificar qué 

componentes de los videojuegos pueden generar uso excesivo o dependencia. 

Posteriormente, Quick & Atkinson (2011) diseñaron una taxonomía que clasificaba las 

características de diseño que influyen en el disfrute de los jugadores. Lee et al. (2013) 

desarrollaron una nueva clasificación con el objetivo de crear una clasificación estándar 

que no poseyera términos inconsistentes o imprecisos. Por su parte, Heintz & Law 

(2015) diseñaron un modelo de atributos que comparaba la estructura de los 

videojuegos, interesándose principalmente en cómo el aprendizaje puede ser apoyado 

por diferentes combinaciones de atributos de los videojuegos. Finalmente, Flayelle et al. 

(2023) crearon una taxonomía que estudiaba las características de diseño de las 

aplicaciones en línea (entre ellas los videojuegos) que podrían promover 

comportamientos problemáticos y descontrolados.   

Debido a su antigüedad y a su contenido, las taxonomías de Wood et al. (2004), 

King et al. (2010), Quick & Atkinson (2011), Lee et al. (2013), Heintz & Law (2015) y 

Flayelle et al. (2023) no contemplan algunas CE de los videojuegos actuales. Por ello, el 

objetivo de este estudio es diseñar una taxonomía que responda a los videojuegos 

vigentes en el mercado y que contribuya a identificar qué CE inciden en la conducta de 

los jugadores y en qué forma lo hacen. 
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Método 

Para el diseño de la taxonomía (Figura 1) se partió de la clasificación de 

veinticuatro CE agrupadas en cinco factores de King et al. (2010). La primera revisión 

de la clasificación corrió a cargo del equipo investigador (AC, XC y HF) y después de 

examinar esta y las otras cinco taxonomías, se eliminaron seis CE y se añadieron 

veintiocho. De estas veintiocho, trece fueron definidas por el equipo investigador, diez 

procedían de la taxonomía de Elverdam & Aarseth (2007), dos de la taxonomía de 

Quick & Atkinson (2011), una de la taxonomía de Lee et al. (2013), una de la de Heintz 

& Law (2015) y una última de la taxonomía de Wood et al. (2004). A continuación, se 

realizaron entrevistas con seis video jugadores experimentados (tres hombres y tres 

mujeres) con el objetivo de identificar cuáles eran las CE más valoradas por ellos. A los 

seis jugadores se les solicitó su consentimiento informado. Los criterios de inclusión de 

estos videojugadores fueron: a) llevar como mínimo diez años jugando a videojuegos de 

forma regular; b) jugar un mínimo de diez horas semanales; y c) haber jugado a una 

gran variedad de géneros. En esta fase se añadieron veintisiete CE y se eliminaron 

nueve. Finalmente, se presentó la taxonomía a un desarrollador profesional de 

videojuegos para que valorara si consideraba oportuno añadir o eliminar alguna CE. 

Tras la revisión final, se añadieron cuatro, se eliminaron trece, se redefinió el 

significado de cuatro y cuatro más se fusionaron creando dos nuevas. Por tanto, la 

taxonomía resultante se compuso de cincuenta y dos CE agrupadas en cuatro factores: 

quince CE de aspectos sociales, quince de aspectos de manipulación y control, diez de 

aspectos narrativos e identitarios y doce de aspectos de recompensa y castigo (ver Tabla 

1). 
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Figura 1.  

Proceso metodológico por el cual se pasó. 

 

 

  

Taxonomía de King et al. (2010) 

- 5 factores y 24 características 

- 5 factores y 46 características 

Revisión de la literatura:  

- Wood et al., (2004) 

- Elverdam & Aarseth (2007) 

- Lee et al., (2013) 

- Quick & Atkinson (2011) 

- Heintz & Law (2015) 

 

 

Entrevistas con 6 videojugadores 

experimentados. 

- 5 factores y 63 características 

Entrevista con desarrollador de 

videojuegos.  

Taxonomía propuesta 

- 4 factores y 52 características 



CARACTERÍSTICAS ESTRUCTURALES DE LOS VIDEOJUEGOS 8 
 

Tabla 1.  

Resumen de la taxonomía de las características estructurales de los videojuegos.  

Factor Sub Característica Ejemplo 

Aspectos 

Sociales 

Forma de agrupación 

Jugadores simultáneos 

Coaliciones 

Amigos 

Clanes 

Líder del clan 

Comunicación en vivo 

Ambiente 

Elogios 

Turnos 

Búsqueda de partida 

Partidas clasificatorias 

Logros 

Evaluación de rendimiento 

Profesionalización 

1 jugador, multijugador, multiequipo… 

Número de jugadores en una misma partida. 

Relación estable o fluctuante.  

El videojuego permite agregar amigos. 

Agrupaciones cooperativas de jugadores.  

Poder decidir sobre aspectos del clan 

Chat escrito, de voz o ambos a la vez.  

Cooperativo o competitivo. 

Dar y recibir reconocimiento.  

Interacción simultánea o por turnos.  

Individual o en grupo. 

Clasificar en ligas y/o rangos. 

Ranking público/privado, insignias, etc. 

Estadísticas individuales y grupales.  

Competiciones profesionales. 

Aspectos de 

Manipulación y 

Control 

Mundo 

Movimiento 

Dinámicas de entorno 

Guardado 

Dificultad 

Información en pantalla 

Inventario 

Roles de juego 

Progresión 

Control del resultado 

Azar 

Dificultad del reto  

Entrenamiento 

Modo de juego 

Trucos 

Mundo abierto.  

Movimiento libre o condicionado. 

Grado de modificación del entorno.  

Autoguardado, guardado manual... 

Fácil, normal, difícil. 

Mini mapa, munición, puntos de vida… 

Espacio en el que se almacenan objetos. 

Elección de un rol. 

Incremento progresivo del contenido. 

Control de condiciones de victoria/derrota. 

Azar de entrada y azar de salida. 

Retos difíciles de superar. 

Simulación de partida donde se practica. 

Se elige entre distintos modos de juego.  

Uso de trucos que dan ventajas.  

Aspectos 

Narrativos e 

Identitarios 

Avatar 

Historia 

Humor 

Fin de partida 

Cambios de temporada 

Extensiones de pago 

Diversidad de actividades 

Riesgo 

Gráficos 

Contenido explícito 

Representación gráfica del usuario. 

Historia lineal o historia no lineal.  

Bromas en diálogos. 

La partida continúa sin el jugador.  

Se resetean aspectos, rankings… 

Compra de contenidos adicionales. 

Variedad de retos que hay.  

Riesgo en la toma de decisiones.  

Aspecto visual y elemento físico.  

Drogas, desnudez, armas o lenguaje soez. 
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Aspectos de 

Recompensa y 

Castigo 

Recompensas aleatorias 

Compraventa 

Prestigio 

Recompensas únicas 

Castigo 

Duración de partida 

Ciclo de reforzamiento 

Recompensas de pago 

Mecánicas repetitivas 

Eventos puntuales 

Recompensas estacionales 

Acción temporal 

Cajas botín. 

Economía propia y mercado. 

Niveles, puntos de habilidad, objetos…  

Ítems de gran rareza. 

Pérdida de vida, descenso de categoría. 

Cuántos minutos dura una partida.  

Tiempo entre una acción y la recompensa.  

Pay to win, pay to fast y pay to progress.  

Repetición de una acción. 

Torneos semanales. 

Sólo alcanzables en periodos concretos. 

Desbloqueo de recompensas con tiempo. 

 

Propuesta de taxonomía de las características estructurales de los videojuegos 

Factor 1: Aspectos Sociales 

Los aspectos sociales son los encargados de generar y regular las relaciones 

entre los jugadores.  

Forma de agrupación. Es el modo en que se organizan los jugadores, y puede 

ser de un jugador, multijugador (dos o más jugadores), o multiequipo (Elverdam & 

Aarseth, 2007). Los juegos ricos en narrativa suelen ser de un jugador (Elliott et al., 

2012). La agrupación multijugador permite el juego de dos o más jugadores de forma 

simultánea. En ella se dan comportamientos, en ocasiones tóxicos, que no se dan fuera 

de línea (Cheung et al., 2020). En la agrupación multiequipo hay más de dos equipos 

compuestos por dos o más jugadores cada uno. 

Jugadores simultáneos. Hace referencia a la cantidad de personas que están 

jugando al mismo tiempo en una partida (Elverdam & Aarseth, 2007). Los juegos con 

muchos jugadores simultáneos, como los MMORPG, tienen más potencial adictivo 

(Carbonell, 2020a; Griffiths & Nuyens, 2017; Lopez et al., 2019; Rehbein et al., 2021).  

Coaliciones. Alude a si la relación entre los jugadores varía o si se mantiene 

estable a lo largo de la partida (Elverdam & Aarseth, 2007). Por ejemplo, en Overwatch 
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la relación con los aliados y los enemigos se mantiene estable. En cambio, Call of Duty 

Warzone tiene modos de juego donde esta relación no es estable. 

Amigos. Hace referencia a la posibilidad de agregar a otros jugadores en la 

categoría de amigos para poder ver cuando se conectan, sus estadísticas y facilitar la 

comunicación, entre otros. Hacer amistades en línea correlaciona con un elevado 

compromiso con el juego (Mao, 2021). Aquellas personas con conductas problemáticas 

en relación a los videojuegos tienen mayor facilidad para hacer amigos en línea (Porter 

et al., 2010).  

Clanes. Son agrupaciones de jugadores, estables entre sesiones de juego, en las 

que se trabaja por los mismos objetivos y recompensas conjuntas (King et al., 2010). 

Los clanes permiten la construcción de relaciones y dan soporte social (Fu et al., 2017). 

Además, facilitan el desarrollo de la mutua confianza y de los intereses compartidos 

(Badrinarayanan et al., 2015).  

Líder del clan. La persona que ocupa esta posición tiene un rol estable en un 

clan o agrupación permanente y tiene poder de decisión sobre algunos aspectos del clan. 

Modifica los permisos de los integrantes, cambia el nombre de la agrupación, define la 

estética usada, maneja los recursos y decide el estado del clan respecto al mundo del 

juego (ej. declaraciones de guerra), entre otros. Los líderes equivalen al 0,9% de los 

jugadores y son los más talentosos, pero no los que más horas juegan (Fu et al., 2017). 

Un líder insatisfecho influenciará negativamente a los integrantes del clan y propiciará 

que abandonen el juego (Ripamonti et al., 2018).  

Comunicación en vivo. Permite a los jugadores mantener una conversación 

instantánea por chat de audio o de texto (King et al., 2010). Los chats son la principal 

forma de socialización en los videojuegos (Fu et al., 2017). Los jugadores que los usan, 

tienen más posibilidades de desarrollar adicción a los videojuegos (Laffan et al., 2016).  
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Ambiente. Alude al tipo de relación que existe entre los jugadores, y puede ser 

cooperativo o competitivo. En el ambiente cooperativo los jugadores obran 

conjuntamente para conseguir un fin común. En el ambiente competitivo los jugadores 

rivalizan para obtener la victoria, mejores estadísticas, etc. A los hombres les atrae más 

el factor competitivo que a las mujeres (McLean & Griffiths, 2013; Puerta et al., 2017).  

Elogios. Son un sistema que favorece el refuerzo entre jugadores una vez se ha 

terminado la partida. Por ejemplo, Overwatch permite valorar a los compañeros con los 

elogios de “decisión”, “buen trabajo en equipo” y “deportividad”. 

Turnos. Indica si los jugadores se alternan para desempeñar la acción del juego, 

o si por el contrario actúan de forma simultánea (Elverdam & Aarseth, 2007). Este 

diseño propone una jugabilidad lenta, por lo que el jugador dedica más tiempo a la 

elaboración de la jugada que a la ejecución de esta (Carrasco, 2012).  

Búsqueda de partida. Refiere a la posibilidad de poder elegir el tipo de 

búsqueda de partida. Por ejemplo, en League of Legends, se puede buscar partida 

clasificatoria en solitario, en pareja o formando un equipo. Los jugadores que buscan 

partida con el equipo ya formado experimentan una participación más positiva que la 

gente que entra en solitario o en grupos de tres o cuatro (Mora & Sicilia, 2018).  

Partidas clasificatorias. Hay partidas cuyos resultados organizan a los jugadores 

en ligas. Los jugadores de las mejores ligas de League of Legends tienen mayor 

flexibilidad cognitiva, controlan mejor impulsos e interferencias en el cambio de tareas 

(Li et al., 2020) y se creen competentes. En cambio, en ligas inferiores se sobreestiman 

las habilidades (Mora & Sicilia, 2018).  

Logros. Este sistema permite exponer los hitos personales de juego al resto de 

jugadores (Griffiths & Nuyens, 2017) mediante un ranking público o privado, insignias, 

desbloqueables, u otros similares. Los logros reconocen la habilidad y las horas 
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dedicadas y, para algunos jugadores, marcan el estatus social dentro del juego (Fu et al., 

2017).  

Evaluación del rendimiento. Es la valoración que se hace del desempeño 

individual y colectivo (Elverdam & Aarseth, 2007). Las estadísticas se obtienen 

mediante las puntuaciones que el jugador genera. Por ejemplo, durante una partida de 

League of Legends se informa de la ratio de bajas, muertes y asistencias y al final se 

muestra el balance resultante. El mecanismo que une la satisfacción con el rendimiento 

y la diversión es la autoestima (Klimmt et al., 2009). 

Profesionalización. Hace referencia a que existen torneos de jugadores expertos 

en los que la victoria se premia con recompensas económicas. Ganar una competición 

contribuye a la percepción de competencia, comporta ganancia de habilidad y conlleva 

una evaluación más exigente de uno mismo y del equipo (Blair, 2011).  

 

Factor 2: Aspectos de Manipulación y Control 

Hacen referencia a todos aquellos aspectos que los jugadores pueden controlar 

del juego. Además, rigen las normas de la jugabilidad.  

Mundo. Es el espacio virtual en el que se desarrolla la acción, y puede ser 

abierto o no. El mundo abierto da mucha libertad para elegir dónde ir, qué objetivos 

perseguir y en qué orden hacerlo (Dale & Green, 2017). Además, permite explorar 

abiertamente las mecánicas del juego (Alexander & Martens, 2017).  

Movimiento. Es el cambio de posición del avatar en el espacio virtual. El 

movimiento libre permite mover el avatar por el espacio en mayor medida que el 

condicionado (Elverdam & Aarseth, 2007). En juegos de estrategia en tiempo real, 

importa más el tipo de movimiento y la velocidad, que la libertad que se tiene 

(Carrasco, 2012).  
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Dinámicas de entorno. Es el grado de modificación o personalización a la que 

el jugador puede someter el entorno. Fall Guys es un ejemplo de videojuego con poca 

modificación del entorno y Minecraft un ejemplo de lo contrario. 

Guardado. Es la función de almacenaje del progreso del jugador (King et al., 

2010). Hay 4 tipos: a) el inexistente es habitual de los juegos arcade y la partida siempre 

se inicia en el mismo punto; b) el manual guarda la partida en cualquier momento con el 

menú de pausa; c) el guardado mediante punto de control guarda el progreso solo 

cuando el juego se lo permite; d) y el autoguardado permite abandonar la partida 

siempre que se desee sin perder el progreso. Dentro del autoguardado se incluyen todas 

esas dinámicas que favorecen la persistencia del estado de juego. Es decir, todas las 

acciones de los jugadores que alteran el estado de mundos virtuales compartidos se 

guardan y son persistentes a lo largo del histórico de ese mundo virtual. El guardado es 

una de las CE más valoradas por los jugadores (Laffan et al., 2016).  

Dificultad. Es la medida en que un juego desafía al jugador en relación con su 

nivel y habilidad (Quick & Atkinson, 2011). Cuando el nivel de dificultad se adapta de 

forma orgánica al nivel de habilidad se conoce como ajuste dinámico (Hull et al., 2013). 

Los principales sistemas de ajuste dinámico son el sistema Elo y el Match Making 

Rating, y su objetivo es crear partidas con jugadores de habilidades similares para 

mantener una competición adecuada. La dificultad facilita un mayor compromiso 

(Leiker et al., 2016) y una mayor retención (Hendrix et al., 2019), evitando así la 

pérdida de autoestima (Klimmt et al., 2009). 

Información en pantalla. Detalla aspectos de la partida y del jugador mediante 

grafismos (King et al., 2010). Además, permite al jugador conocer sucesos de la partida 

que ocurren más allá de su campo visual. Los jugadores aprecian esta característica 
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porque consideran que les ayuda a completar tareas y a dividir la atención (Caroux & 

Isbister, 2016). 

Inventario. Cumple la función de almacenaje de objetos. Esta característica 

permite gestionar el uso de los objetos, pudiendo usarlos o venderlos en el futuro 

cuando sea necesario. 

Roles de juego. Condiciona el juego del jugador en la partida. Por ejemplo, en 

Overwatch se elegie entre jugar de tanque, de ataque o de apoyo. El rol de apoyo lo 

suelen jugar las mujeres y los hombres suelen ocupar el de tanque (Poels et al., 2012). 

La elección de roles de juego también se puede realizar mediante habilidades o 

equipamiento del avatar. 

Progresión. Refiere al incremento progresivo de contenido. Esta progresión se 

suele presentar en relación a la consecución de retos y, por tanto, es esperable que dicho 

reto y sus cambios formen parte de esta progresión. El ritmo de introducción de desafíos 

es determinante en la dificultad percibida y la facilidad para aprender (Linehan et al., 

2014). El sistema de progresión puede presentarse en árboles de habilidades. La 

complejidad de estos árboles es la dificultad con la que se crea el mejor conjunto de 

habilidades para maximizar atributos (Marius, 2021). 

Control del resultado. Trata sobre el control que el jugador puede ejercer sobre 

los resultados de juego y, por tanto, sobre las condiciones de victoria o derrota. Los 

juegos que permiten un alto control de los resultados se suelen denominar juegos de 

ejecución y requieren del jugador habilidades específicas (Parong et al., 2017). Por 

ejemplo, jugar a First Person Shooter requiere de la mejora de la atención visual, 

perceptual y cognitiva; la velocidad de procesamiento y la toma de decisiones (Wu et 

al., 2012). Esta CE suele ser inherente a juegos competitivos en los que el principal 
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medidor de existo es la habilidad relativa entre jugadores. A mayor control, mayor 

rendimiento y menor variabilidad del desempeño (Santamaría et al., 2015). 

Azar. Es la presencia de aleatoriedad en determinadas situaciones. Pueden 

existir diferentes formas de azar en el diseño de un juego. El azar de entrada refiere a la 

aleatoriedad en el punto de inicio de la sesión de juego. Ejemplos de esto son la 

generación de mundo aleatoria en Minecraft, o la mano inicial en un juego de cartas 

como Hearthstone. El azar de salida o resultado refiere a la aleatoriedad en el resultado 

de las acciones o, dicho de otro modo, la aleatoriedad que se inyecta entre la acción del 

jugador y el resultado de esta. Ejemplos de esta aleatoriedad son los objetos que 

recompensa eliminar a un enemigo en World of Warcraft, o el porcentaje de éxito en un 

disparo en el juego X-Com. El azar siempre tiene efectos sobre el control de resultados, 

pero la aleatoriedad de entrada resulta más benigna en este sentido.  

Dificultad del reto. Presencia de retos que el jugador valora como difíciles. En 

estos retos de gran dificultad, el jugador corre el riesgo de perder la motivación (Blair, 

2011) y la autoestima. Además, puede sentir tristeza y frustración (Klimmt et al., 2009).  

Entrenamiento. Simulación de partida que permite practicar las mecánicas que 

aparecerán en esta. Los jugadores de deportes electrónicos de élite parecen experimentar 

una carga de entrenamiento similar a los atletas tradicionales (Carrani et al., 2022) pues 

dedican un 28.85% del tiempo de juego a entrenar (Nagorsky & Wiemeyer, 2020). Para 

que su entrenamiento sea efectivo deben espaciarlo en el tiempo (Green & Bavelier, 

2015). 

Modo de juego. Hace referencia a la posibilidad de elegir entre tipos de partida 

que varían en objetivos, sistema de puntuación, número de jugadores, etc. Según el 

modo, aparecen determinados comportamientos tóxicos (Adinolf & Turkay, 2018). 
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Trucos. En ocasiones, existen errores de diseño o características creadas por los 

desarrolladores que si se conocen dan ventaja al jugador. También puede existir 

software ajeno al juego que habilita conductas no reguladas por los protocolos de juego. 

Un ejemplo puede ser el denominado wallhack que permite ver a los enemigos a través 

de las paredes. Para la mayoría de los jugadores, hacer trampas significa ganar ventaja 

injustamente (Serrano & Consalvo, 2015). Estas dinámicas erosionan el reto óptimo y 

son motivo de toxicidad y abandono del juego. También pueden existir problemas de 

diseño que ofrezcan ventajas injustas a ciertas estrategias de juego. Es habitual 

encontrar que muchos juegos en línea tienen acuerdos entre usuarios para delimitar 

reglas, normas y códigos (Doherty et al., 2014). 

 

Factor 3: Aspectos Narrativos e Identitarios 

Hacen referencia a las formas en las que el jugador asume la identidad dentro del 

juego y el modo en el que se relaciona con la narrativa generada mediante su acción. 

Avatar. Es la representación gráfica que se asocia al usuario dentro del juego. 

Los adolescentes se identifican con rasgos de sus avatares (King et al., 2010) cuando 

tienen la posibilidad de personalizar una identidad con atributos deseables con el 

objetivo de satisfacer sus deseos y fantasías (Carbonell, 2017; Christy & Fox, 2016). 

Existe una fuerte correlación entre la identificación con el avatar y la adicción a los 

videojuegos (Szolin et al., 2022).  

Historia. Es la sucesión eventos que el juego plantea en el contexto narrativo de 

la acción (King et al., 2010). Existen dos tipos de historias: la lineal y la no lineal. La 

lineal plantea un ordenamiento predeterminado de los eventos y la no lineal presenta un 

argumento que puede alterar el orden de sus eventos. Además, la no lineal en ocasiones 

puede estar ramificada y le permite al jugador tomar decisiones que alteran el resultado 
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de los eventos y bloquean o desbloquean ramas del argumento. La historia influencia la 

cognición y el afecto. Si es atractiva, ayuda a suspender la incredulidad, reduce los 

contraargumentos y crea afecto por los personajes (Amy et al., 2012).  

Humor. Presencia de diálogos o escenas que puedan parecer graciosas al 

jugador (Wood et al., 2004). El humor, es una forma de conseguir realismo en el juego 

(Dormann & Biddle, 2007). El jugador, actúa como un participante activo en el humor 

(Grönroos, 2013).  

Fin de partida. Indica si la partida termina cuando el jugador sale del juego, o si 

continúa pese a su ausencia (Elverdam & Aarseth, 2007). Los MMORPG no tienen final 

y se pueden jugar indefinidamente (Lee et al., 2007). Esto hace que al jugador le sea 

imposible completar todos los niveles y carezca del sentimiento de finalización 

(Badrinarayanan et al., 2015).  

Cambios de temporada. Estos cambios resetean las recompensas, aspectos y 

rankings cada cierto tiempo. Los jugadores ponen gran valor a conseguir todos los retos 

de la temporada. Estos cambios condicionan la interpretación de la experiencia, pues 

sirven como contexto organizador de recuerdos y experiencias (Moore & Carter, 2021). 

Extensiones de pago. Mediante la compra de contenidos adicionales se aumenta 

la experiencia inicial. De este modo, se convierte el juego en un servicio (Tyni & 

Sotamaa, 2011) con pagos posteriores a la compra inicial (Lizardi, 2012).  

Diversidad de actividades. Es la variedad de retos que ofrece el juego. Algunos, 

como Space Invaders, ofrecen un mismo reto de forma constante y el objetivo es 

hacerlo lo mejor posible. Otros, como Assassin’s Creed Valhalla, permiten mayor 

variedad.  

Riesgo. Es la percepción de coste de oportunidad respecto a una decisión del 

juego. El riesgo en la toma de decisiones se basa en la percepción de resultados 
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positivos o negativos. Es decir, la decisión de gasto de un punto de talento puede 

conllevar un coste de oportunidad alto si no existe un mecanismo de reembolso, pues 

puede encasillar al jugador en un estilo de juego. 

Gráficos. Son los responsables del aspecto visual del juego. A mayor calidad de 

los gráficos, mayor inmersión y proyección (Wilox, 2013). Cabe destacar que la 

inmersión emocional, o narrativa, es más relevante que la visual (Zhang et al., 2017).  

Contenido explícito. Hace referencia a la aparición de drogas, desnudez, armas o 

leguaje soez en el juego. El contenido para adultos tiene potenciales efectos negativos 

en niños (King et al., 2010). En el caso de los videojuegos sexuales, el contenido 

empuja a los hombres a ver a las mujeres como objetos sexuales (Yao et al., 2010).  

 

Factor 4: Aspectos de Recompensa y Castigo  

Estos aspectos premian y penalizan al jugador por realizar determinados 

comportamientos en el juego.  

Recompensas aleatorias. Su obtención está condicionada por el azar (King et 

al., 2010). Existe una clara relación entre el juego patológico y las mecánicas de juego 

que se refuerzan con programas parciales a razón variable como, por ejemplo, las cajas 

botín (Zendle & Cairns, 2018). No obstante, legalmente no se consideran gambling, 

pues el valor subjetivo de los ítems en juego no tiene un valor en moneda de curso legal 

(King & Delfabbro, 2018).  

Compraventa. Es la compra de objetos y habilidades en una tienda virtual 

mediante una divisa del propio juego. Los usuarios compran con el objetivo de 

desarrollar un personaje poderoso y único (Guo & Barnes, 2012). Además, buscan el 

disfrute y la influencia social (Bleize & Antheunis, 2019).  
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Prestigio. Es la acumulación de poder y se puede obtener mediante puntos de 

experiencia, rankings y objetos, entre otros (King et al., 2010). Para los jugadores, 

dominar un videojuego popular equivale a conseguir estatus social (Olson, 2010). 

Además, subir el nivel del avatar, da sensación de desarrollo constante (Wang & Sun, 

2011). 

Recompensas únicas. Estas recompensas se dan por la consecución de grandes 

logros o por jugar una mayor cantidad de tiempo (King et al., 2010). Su gran rareza las 

convierte en un elemento que distingue al jugador. Cuanto mayor es la recompensa, 

mayor es la excitación, el impacto, el compromiso y la diversión (Johnson et al., 2018). 

Castigo. Se penalizan las conductas erróneas del jugador mediante pérdida de 

vida, progreso, rango, etc. (King et al., 2010). Estas características se encargan de que el 

jugador realice las acciones de una determinada manera (Wang & Sun, 2011) 

facilitando así el compromiso con el juego (Laffan et al., 2016).  

Duración de la partida. Hace referencia a cuánto tiempo dura una partida en el 

juego. Hay juegos que no tienen un inicio ni un final claros y hay otros que sí tienen los 

tiempos de partida establecidos.  

Ciclo de reforzamiento. Refiere al sistema de reforzamiento para las conductas 

de juego. Podemos encontrar refuerzos a intervalos o razón fija o variable: El juego 

puede presentar un mayor o menor riesgo de adicción en función de dichos programas 

de reforzamiento y recompensa. Los jugadores suelen jugar más ante patrones de 

reforzamiento positivos (Mathews et al., 2019).  

Recompensas de pago. Solo se obtienen invirtiendo dinero real en el juego. En 

el modelo Pay to Win, la compra aumenta las posibilidades de éxito. En el Pay to Fast, 

el pago acelera la obtención de recompensas. En el Pay to Progress, los jugadores 

compran bonificaciones para subir de nivel más rápido. En los últimos años han 
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incrementado los juegos con micro transacciones (King et al., 2019) y moneda propia 

que hace que los jugadores gasten más (Zendle et al., 2020) y desarrollen conductas de 

compra parecidas a las de los jugadores de juegos de azar (Carbonell, 2020b). 

Mecánicas repetitivas. Son toda acción que se deba reproducir de forma 

continuada con tal de conseguir un objetivo. Entre los jugadores, estas mecánicas 

reciben el nombre de ‘grindeo’, y son valoradas como una pérdida de tiempo (Yang & 

Cho, 2022). Sgandurra (2022) propone que los juegos con ‘grindeo’ tienen un diseño 

específico que procura la reproducción de patrones de conducta repetidos que, en 

definitiva, sirven como medio de persuasión a ciertas actitudes. Por ejemplo, el pago 

para obtener progreso y evitar participar del ‘grindeo’. 

Eventos puntuales. Hay juegos que cada cierto tiempo añaden nuevos eventos 

dentro del juego para que la comunidad pueda participar en retos poco habituales. Un 

ejemplo son los torneos periódicos que Clash Royale que ofrecen recompensas únicas. 

Recompensas estacionales. Estas recompensas solo se pueden obtener en ciertos 

momentos del año. Por ejemplo, el pase de batalla de algunos juegos es un ejemplo de 

recompensa estacional donde durante un determinado periodo de tiempo el jugador 

puede obtener unas recompensas (Lu et al., 2021). 

Acción temporal. Hay acciones que requieren del paso del tiempo real para 

poder completarse, como es el caso del desbloqueo de cofres de Clash Royale. Esperar 

para obtener una recompensa, requiere de la capacidad de resistir por un resultado 

inmediato, más pequeño y continuamente disponible (Rung & Young, 2015).  

 

Discusión 

A pesar de que el estudio de los videojuegos a partir de su género es una 

aproximación muy utilizada (Heintz & Law, 2015; Nuyens et al., 2019; Rehbein et al., 
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2021) la comprensión de la evolución de las CE permite una investigación más rigurosa 

que evita la pérdida de información (Li & Zhang, 2020), la falta de precisión (Dale & 

Green, 2017) y la arbitrariedad (Heintz & Law, 2015) propia de las clasificaciones de 

los géneros. King et al. (2010) concluyeron que el estudio de las CE beneficia a: a) los 

psicólogos e investigadores que se centran en el estudio de la aparición de 

comportamientos problemáticos; b) los jugadores y sus familias que pueden acceder a 

más información sobre las mecánicas del juego; c) los diseñadores que quieren fidelizar 

a los jugadores mediante la gratificación; y d) a la industria para que facilite la 

responsabilidad social, el juego responsable, la protección del jugador y la 

minimización de posibles daños entre los videojugadores al igual que sucede en la 

industria del juego de azar (Gainsbury et al., 2014). Las CE refuerzan a los jugadores de 

modos diferentes según sus motivaciones y características cognitivas (Griffiths & 

Nuyens, 2017). En este sentido, algunos autores apuntan a la necesidad de equiparar el 

lenguaje que estructura el análisis de los fenómenos asociados al videojuego con el 

lenguaje asociado al elemento diferencial de este medio lúdico: el diseño de 

interacciones (Fuster, 2020). Las CE vienen a cubrir dicha necesidad aportando un 

lenguaje y estructura que ofrece conocimiento directo sobre el tipo de interacción que 

presenta un patrón de juego concreto, más allá de las ambigüedades inherentes al género 

(Dale & Green, 2017).  

La taxonomía desarrollada en esta investigación tiene un total de cincuenta y dos 

CE distribuidas en cuatro factores: sociales, manipulación y control, narrativos e 

identitarios y recompensa y castigo. A diferencia de la taxonomía de King et al. (2010), 

se han eliminado los aspectos de presentación por ser un campo muy amplio y estar 

poco detallado. Características como los gráficos y el contenido explícito han pasado a 

formar parte de los aspectos narrativos e identitarios por la relación que tienen con la 
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inmersión en la narrativa del videojuego. Cabe destacar que los aspectos de 

manipulación y control y los aspectos narrativos e identitarios guardan ciertas 

semejanzas. Por lo que en un futuro estudio empírico no sería de extrañar que ambos 

factores terminaran por fusionarse. Además, se han añadido varias CE que no aparecían 

en las taxonomías anteriores pero que son necesarias para evaluar los videojuegos 

actuales. En los aspectos sociales, encargados de generar y regular las relaciones entre 

los jugadores, estas nuevas CE, son: la forma de agrupación, los jugadores simultáneos, 

las coaliciones, los amigos, el líder del clan, el ambiente, los elogios, la búsqueda de 

partida, las partidas clasificatorias, los logros y la profesionalización. En los aspectos de 

manipulación y control, encargados del control de determinados aspectos del juego y de 

regir las normas de la jugabilidad, las nuevas CE son: el mundo, las dinámicas de 

entorno, el inventario, los roles de juego, la progresión, el control del resultado, el azar, 

la dificultad del reto, el entrenamiento y los trucos. En los aspectos narrativos e 

identitarios, responsables de que el jugador asuma la identidad dentro del juego y se 

relacione con la narrativa, se han añadido: los cambios de temporada, las extensiones de 

pago, la diversidad de actividades y el riesgo. Finalmente, en los aspectos de 

recompensa y castigo, aquellos que premian y penalizan al jugador por realizar 

determinados comportamientos, las nuevas CE son: las recompensas aleatorias, la 

compraventa, el prestigio, las recompensas únicas, la duración de la partida, el ciclo de 

reforzamiento, las recompensas de pago, las mecánicas repetitivas, los eventos 

puntuales, las recompensas estacionales y la acción temporal. 

Tal y como especifican Wood et al. (2004), las CE varían a lo largo de los años 

debido a los avances en el diseño y en el desarrollo de videojuegos. El rápido desarrollo 

de la industria (Shi et al., 2019) tiene como consecuencia lógica que las taxonomías 

existentes (Heintz & Law, 2015; King et al., 2010; Lee et al., 2013; Quick & Atkinson, 
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2011; Wood et al., 2004) no contemplen todas las CE presentes en los juegos 

contemporáneos. Este desarrollo comporta una limitación de la taxonomía propuesta y 

es que quedará naturalmente sobrepasada con la evolución de los videojuegos. Por 

ejemplo, todavía es pronto para analizar la influencia del metaverso (Mystakidis, 2022), 

los non-fungible token (NFT) (Fowler & Pirker, 2021) y las criptomonedas (Mataruna-

dos-Santos & Wanick, 2019) que podrían ser algunas de estas nuevas CE que se 

incorporarán a la industria en los próximos años.  

La taxonomía diseñada en esta investigación destaca por la presencia de CE que 

permiten el estudio riguroso de la conducta de los jugadores en relación con el diseño de 

interacciones en los videojuegos contemporáneos. Por consiguiente, este enfoque es un 

primer paso hacia nuevas líneas de investigación. Por una parte, permitirá estudiar de 

forma empírica las complejas relaciones existentes entre las características psicológicas 

de los jugadores aficionados (p.ej. motivación, pasión y satisfacción vital) y las CE de 

sus videojuegos de preferencia. En segundo lugar, permitirá conocer qué CE inciden en 

el uso problemático de videojuegos. En tercer lugar, ampliará el conocimiento de los 

aspectos motivacionales implicados en los deportes electrónicos para entender por qué: 

a) tienen cada vez más practicantes y espectadores (Hamari & Sjöblom, 2017; Kim et 

al., 2020); b) los videojuegos usados en estas competiciones (League of Legends, 

Valorant) son jugados por millones de personas. Por último, permitirá estudiar qué 

variables psicológicas están presentes en el desempeño de los equipos profesionales en 

relación a características específicas de los videojuegos.  
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