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Jugar en red social: ¿adicción digital versus 
comunicación e interacción en CityVille?

ABSTRACT
Network playing carries the risks of addic-
tion related to excessive time and money 
investment and the virtualization of rela-
tionships, although it may facilitate com-
munication linked to online entertainment. 
Interviews with CityVille players (N=105) 
show the relationship between time and 
money invested with levels achieved and 
accomplishments. Men spend more money 
and time in games than women and pri-
oritize competition, while the latter stress 
collaboration. Both genders perceive having 
developed interpersonal skills, but women 
emphasize the communicative ones. Addict-
ed subjects spend more than 5 hours a day 
and invest 23 USD per month in this game, 
and play 5 to 7 other online games.

RESUMEN
Jugar en red implica riesgos de adic-
ciones, por invertirse excesivo tiempo 
y dinero y virtualizarse las relaciones, 
aunque puede favorecer la comunica-
ción ligada al entretenimiento online. 
Tras consultar a jugadores de CityVille 
(N=105), se constata la relación entre 
tiempo y gasto invertido, y niveles y 
logros alcanzados. Los hombres dedi-
can más dinero y tiempo a jugar que las 
mujeres y priorizan la competición; ellas, 
la colaboración. Todos perciben desarro-
llar habilidades interpersonales, pero las 
mujeres subrayan las comunicativas. Los 
sujetos adictos dedican más de 5 horas 
diarias y gastan 23 dólares mensuales 
en este juego, y juegan entre 5-7 juegos 
online más.

RESUMO
Jogar em rede implica em riscos de vício, 
ao investir dinheiro e tempo excessivo 
e virtualizar as relações, embora isso 
pode facilitar a comunicação ligada ao 
entretenimento online. Após consulta 
com os jogadores de CityVille (N = 105) 
é constatada a relação entre o tempo e o 
dinheiro investido com níveis e realiza-
ções. Os homens gastam mais dinheiro 
e tempo para jogar que as mulheres e 
priorizam a competição; elas, a colabo-
ração. Todos têm a percepção de desen-
volver habilidades interpessoais, mas as 
mulheres enfatizam as comunicativas. 
Os indivíduos viciados passam mais de 
5 horas por dia e gastam USD 23 por 
mês neste jogo e jogam entre 5-7 jogos 
online ou mais.
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INTRODUCCIÓN
Los juegos online han proliferado de forma expo-

nencial al insertarse en redes sociales como Facebook, 
Google+, entre otras, aprovechando la plataforma de 
publicidad que ellas integran para atraer a sus usuarios 
y utilizando a sus propios contactos como elementos 
de enganche. Periódicamente informan a los usuarios 
sobre quiénes de sus amigos participan en un determi-
nado juego, afianzando así los vínculos virtuales que 
los unen al compartir aficiones online (Chuang, Lin & 
Shu, 2011). Este hecho está contribuyendo en ocasio-
nes a anidar, dentro de la propia red social genérica, 
una comunidad de jugadores endógena específica (Del 
Moral & Fernández, 2013), enriqueciendo la expe-
riencia lúdica y consolidando sus conexiones socia-
les en torno a un determinado juego. De este modo lo 
convierten en una actividad social más (Lautman & 
Curran, 2012), al hacer converger a usuarios con inte-
reses comunes.

Por otro lado, y a diferencia de otro tipo de jue-
gos, esta práctica lúdica en red se caracteriza por no 
exigir una dedicación al juego excesivamente larga y 
prolongada en el tiempo. El usuario puede dosificar 
sus sesiones sin que ello le reste puntuación, e incor-
porarse de nuevo cuando lo desee, lo cual está con-
figurando un perfil de jugador denominado casual. 
Curiosamente, en la mayoría de los casos se trata de 
sujetos que no eran video-jugadores con anteriori-
dad, pero que se han iniciado a propósito de su per-
tenencia a una red social, a través de las invitaciones 
de sus propios contactos (Consalvo, 2011). Además, 
la mayoría de estos juegos son gratuitos, o al menos no 
es obligatorio invertir dinero para jugar, aunque existe 
una modalidad de juego más ágil que permite avanzar 
más rápido en el mismo, e implica unos micro-pagos que 
van desde los 60 céntimos mínimos hasta las decenas de 
euros y/o dólares (Forró, Cauwels & Sornette, 2011). Se 
trata de una estrategia de pago que a priori minimiza 
el impacto psicológico que supone el que los usuarios 
sean conscientes de la inversión real que realizan en 
el juego, haciéndoles perder el control de su gasto.

Todas estas características convierten los juegos 
online en controvertidas aplicaciones, por lo que bien 
merecen una reflexión desde una perspectiva educa-
tiva. Algunos los consideran un riesgo por alentar el 
aislamiento social, especialmente en colectivos como 
adolescentes o personas especialmente vulnerables, 
que buscan en ellos la aceptación y reconocimiento 
que en su vida cotidiana no encuentran; o bien por 
activar comportamientos de consumo desmedido, o 

por generar las denominadas tecno-adicciones (Eche-
burúa, Salaberría & Cruz-Sáez, 2014; James & Ronald, 
2005). Otros los conciben como meros “robatiem-
pos” (Careaga, 2011; Van Meurs, 2011); artífices de 
la migración de toda la actividad lúdica a los espa-
cios virtuales; responsables de que cada vez existan 
menos contextos presenciales que propicien las rela-
ciones interpersonales (Carbonell, Talarn, Beranuy, 
Oberst & Graner, 2009); e, incluso, los acusan de 
incrementar la obsesión por el juego online, llegando 
a tipificarla de adictiva (Sheth, Bell & Kaiser, 2011), 
no solo por el desmedido número de horas que los 
usuarios dedican a esta actividad, sino también, en 
algunas ocasiones, porque ella viene asociada a un 
gasto de dinero desorbitado, como demuestran los 
estudios del lucrativo negocio lúdico de Zinga (Forró 
et al., 2012; Park & Lee, 2011).

Por el contrario, existe otro sector más proclive a 
ponderar las aportaciones de este tipo de juegos online, 
relacionándolo con las oportunidades que ofrecen para 
desarrollar habilidades de diversa índole (Santamaría, 
2008); así como por impulsar la comunicación y la 
interacción entre los jugadores –desde una perspectiva 
constructiva–, a partir de las misiones o actividades 
lúdicas de carácter colaborativo que ellos contemplan 
(Ross & Collister, 2014); o por su potencial socializa-
dor, al favorecer la creación de comunidades virtua-
les específicas para compartir y debatir sobre temas 
de interés común relacionados con un determinado 
juego (Hughes; 2015; Hussain & Griffiths, 2014; Ross 
& Collister, 2014).

Así pues, tras constatar que cada vez son más los 
jugadores casual que adhieren a esta práctica lúdica 
y comparten con su grupo de iguales, conectados a 
partir de la red social donde están integrados (Casta-
ñeda & Gutiérrez, 2010; Coelho, Espinosa & Medina, 
2013; Hussain & Griffits, 2014), con la presente inves-
tigación se ha querido suscitar una reflexión sobre las 
incertidumbres que se generan en torno a los riesgos 
de adicción derivados del desmedido número de horas 
que algunas personas dedican a esta actividad (Cru-
zado, Matos & Kendall, 2006). Tal dedicación está 
sosteniendo lucrativos negocios, que se mantienen a 
partir de los micro-pagos que los millones de jugadores 
efectúan en su afán por alcanzar las cotas superiores 
del juego (Kossecki, 2011; Silva, 2012), tras la promesa 
de gozar de un mayor prestigio y reputación social en 
el juego, ser los primeros en llegar a la meta, resolver 
las misiones propuestas con éxito, etcétera (Del Moral 
& Guzmán, 2014).
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MARCO TEÓRICO
JUGAR EN RED: AMENAZAS Y OPORTUNIDADES

Los juegos alojados en redes sociales posibilitan 
que personas de diferentes lugares del planeta inte-
raccionen entre sí, tomando como punto de encuentro 
un escenario lúdico (Moral-Toranzo, 2009). Al res-
pecto, en el presente estudio se ha querido visibilizar 
las posturas enfrentadas respecto a las implicaciones 
de tal actividad. Algunos autores tildan de adictivas 
estas prácticas lúdicas, que confinan a los jugadores 
a pasar gran parte de su tiempo de ocio concentra-
dos tras una pantalla (Justicia & Villadangos, 2010), 
y alertan sobre el incremento del gasto online que ello 
puede suponer (Trenta, 2014), censurando que su 
único objetivo sea alcanzar mayor presencia virtual 
y reconocimiento social (Esteve, Esteve, Gisbert & 
Cela, 2012; Núñez, García & Hermida, 2012). Otros 
subrayan el riesgo que implica volcar toda la activi-
dad lúdica en la red, con la consiguiente y progre-
siva virtualización de las relaciones interpersonales 
(Geraci, 2014; González, 2010). Incluso, cuestionan 
la instrumentalización que algunos sujetos hacen de 
estas prácticas para ocultarse en el anonimato (Arias, 
Gallego, Rodríguez & Del Pozo, 2012) y vivir otra 
vida, hecha a medida, alejada de su realidad coti-
diana (Conde, 2011); una existencia que, a modo 
de ensoñación, les permite realizarse a partir de la 
adquisición de bienes o propiedades virtuales (Rebs, 
2012), alejándose de las personas de su entorno más 
próximo (Van Dijck, 2013) y desvinculándose del 
contacto físico (Hughes, 2015).

Por el contrario, otros inciden en las ventajas que 
estos juegos pueden aportar para promover diversos 
aprendizajes (Del Moral & Guzmán, 2015; Esnaola, 
2009), fomentar prácticas lúdicas en red a partir del 
diseño participativo (Jacobs & Sihvonen, 2011), incre-
mentar la actividad social en torno a un juego (Lee, 
Lee & Choi, 2012; Piskorski, 2011), favorecer nuevas 
formas de experimentación social (Reis, 2011; Ross 
& Collister, 2014), impulsar la lealtad y la coopera-
ción (Park, Hong, Ohk & Yoon, 2015)), propiciar el 
desarrollo de la creatividad a través de sus creaciones 
virtuales (Wohn & Wash, 2013), etcétera. En este 
sentido, se ha querido poner especial énfasis en ana-
lizar en qué medida estos juegos activan procesos de 
comunicación e interacción entre los sujetos, así como 
a través de qué estrategias lo hacen, pues la modalidad 
de juego individual que predominaba en los videojue-
gos convencionales era uno de los puntos críticos que 
servía para rechazarlos.

COMUNICACIÓN E INTERACCIÓN EN JUEGOS ONLINE
Los juegos online se han transformado en una pla-

taforma para la interacción social entre los internautas 
(Hussain & Griffiths, 2014), fomentando sus relaciones 
en torno a determinadas prácticas lúdicas, propiciando 
su comunicación a partir de la interacción entre los 
miembros de la red social en la que se desarrollan dichos 
juegos. Así, mientras, a nivel general, Moral-Toranzo 
(2009) constató que los internautas eran algo reacios 
a interactuar con otros en la red de forma espontánea, 
pues solo un 8,1% lo hacía con usuarios que conside-
raban confiables o leales, la interacción dentro de un 
juego no tenía límites, se producía de forma natural y 
fluida a propósito de las misiones o actividades lúdicas 
propuestas, sin ningún tipo de prevenciones. Por otro 
lado, Ross y Collister (2014) consideran que la comu-
nicación y la interacción en escenarios virtuales son 
manifestaciones propias del comportamiento social 
humano, que adquieren una dimensión colaborativa 
entre los miembros de comunidades de jugadores espe-
cíficas, como sucede con en el juego World of Warcraft, 
al compartir los mismos intereses.

Hussain y Griffiths (2014) señalan que la comuni-
cación y la interacción entre los jugadores online se jus-
tifica a partir del juego y la diversión que supone subir 
de nivel con el esfuerzo personal y la colaboración de 
otros, intercambiando experiencias y/o servicios que 
redunden en el bien común, permitiéndoles crecer en 
el juego y, por tanto, ganar. Sin duda, la virtualización 
de las relaciones generada en los juegos online favorece 
la creación de comunidades y la interacción entre sus 
miembros, para compartir trucos y estrategias que les 
ayudan “promocionar de nivel” en el juego. En ocasio-
nes, estas comunidades llegan a alcanzar un alto nivel de 
organización, situando a los jugadores más veteranos en 
puestos de privilegio, generando publicaciones y tutoria-
les al servicio de los “neófitos”, e incluso, arbitrando fór-
mulas de comunicación propias (foros, perfiles en redes 
sociales específicos, etcétera). Evidentemente, el hecho 
de que los juegos apuesten por actividades lúdicas en 
equipo favorece la interacción y la comunicación entre 
los usuarios (Hughes, 2015). No obstante, a pesar de 
las estrategias que algunos juegos establecen para alen-
tarlo expresamente, puede haber jugadores que apenas 
interactúen con otros, limitándose a jugar en solitario.

A continuación, el estudio se centra en analizar las 
oportunidades y amenazas de un caso concreto de 
juego online con un marcado carácter social, como es 
CityVille, y por extensión, de todos aquellos que adop-
tan semejantes mecánicas y dinámicas.
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ESTUDIO DEL CASO DE CITYVILLE
CityVille promueve una vida alternativa virtual 

para sus jugadores, basada en la construcción de su 
propia ciudad (Bernabé, 2011), que implica una nueva 
forma de socialización a partir de la colaboración 
con sus vecinos (Choi et al., 2012) y del intercambio 
de estrategias para prosperar con rapidez, promo-
cionar de nivel y adquirir prestigio en el juego (Del 
Moral & Guzmán, 2014). Posee rasgos que lo dotan 
de gran aceptación, por ser un entorno interactivo 
(Lee, Jeong, Park & Ryu, 2011), seguro y atractivo 
(Lewis, 2014) y semejante al cine (Gosciola, 2009); 
por favorecer el sentido de pertenencia a una comu-
nidad mediante juego cooperativo, apoyos y recono-
cimiento social (Queiroz & Perfeito, 2013); incluir 
sorpresas y garantizar la diversión (Whitehead, 2011); 
presentar desafíos y misiones asequibles (Orland & 
Oxman, 2011), junto a nuevas oportunidades para 
ganar a partir de inversiones para adquirir propieda-
des virtuales (Bonk & Khoo, 2014), etcétera.

Sin embargo, siguiendo la narrativa dialéctica 
adoptada para presentar el tema desde una visión 
dicotómica construida, a continuación (tabla 1) se 
pueden observar las dimensiones de análisis refe-
ridas a las amenazas y oportunidades de los juegos 
online en general, e inferidas a partir de los estudios 
citados. Se identifican los aspectos más significati-
vos del caso de CityVille mediante una matriz DAFO 
(Debilidades, Amenazas, Fortalezas, Oportunida-
des), que permite atisbar tanto sus ventajas para 
potenciar la comunicación y la interacción entre 
jugadores en un contexto lúdico online, como los 
riesgos que implica para algunos sujetos proclives 
a “engancharse” a ellos.

METODOLOGÍA
La metodología adoptada en este estudio es de corte 

cuantitativo, dado que se han obtenido distintos tipos 
de datos, a cuyo tratamiento estadístico se ha proce-
dido posteriormente. Para recoger la información se 
creó un perfil dentro de la red social Facebook, deno-
minado Fans-CityVille que, convertido en cierto sentido 
en una comunidad virtual endógena –al reunir exclu-
sivamente a jugadores habituales del juego CityVille, y 
centrarse en temáticas comunes–, sirvió, entre otras 
cosas, para invitarlos a responder una encuesta alojada 
en internet sobre distintos aspectos relacionados con 
su experiencia lúdica en red, a la cual podían acceder 
en cualquier momento.

OBJETIVOS DE LA INVESTIGACIÓN
La presente investigación se centra en: 1) analizar la 

relación que existe entre el dinero que invierten los juga-
dores –de la comunidad Fans-CityVille– y el nivel y logros 
alcanzados (número de vecinos…), junto con el tiempo 
que dedican a crear sus ciudades virtuales; 2) identifi-
car las prioridades que dicen establecer para jugar; 3) 
señalar las habilidades interpersonales y comunicati-
vas que perciben haber desarrollado los jugadores con 
el juego; y finalmente, 4) calibrar en qué medida esta 
modalidad de entretenimiento en red puede resultar 
positiva o, por el contrario, implicar riesgos de adic-
ción para algunos sujetos.

INSTRUMENTO
Se diseñó una encuesta online para obtener la 

información, que respondieron los miembros de la 
comunidad Fans-CityVille de Facebook –integrada 
por 110 jugadores activos–, obteniéndose las opi-
niones de casi la totalidad (N=105). Los ítems reco-
gían datos relativos a su perfil como jugadores: sexo, 
nacionalidad, edad, juegos online en los que parti-
cipan, tiempo que llevan en CityVille, dinero gas-
tado y tiempo invertido en el juego, nivel alcanzado, 
habitantes y vecinos virtuales que tienen, etcétera; 
junto a otros más específicos, para conocer: a) sus 
prioridades para jugar, medidas a través de su grado 
de acuerdo con algunas afirmaciones; y b) su con-
sideración sobre el nivel de adquisición de las habi-
lidades interpersonales y comunicativas tras jugar, 
ambas cuestiones medidas con ítems (escala Likert 
de 1-5). La fiabilidad del instrumento arrojó un alfa 
de Cronbach=0,93 y se validó con diez jugadores 
activos de CityVille, mayores de 35 años, para depu-
rar su redacción.

DESCRIPCIÓN DE LA MUESTRA
Los jugadores encuestados pertenecientes a la 

comunidad Fans-CityVille se distribuyen así: 37,1% 
mujeres y 62,9% hombres. El rango de edad más 
representativo es de 36-45 años (44,8%), seguido por 
los que tienen entre 26-35 años (22,9%), quienes se 
encuentran entre 46-55 años (20,0%), y el 12,4% se 
compone por los de entre 18-25 años (7,6%), los mayo-
res de 55 años (3,8%) y los menores de 18 años (1,0%). 
En cuanto a distribución geográfica, en su mayor 
parte se encuentran en Europa, 41,6% (Italia, España 
y Alemania); Sudamérica, 38,0% (Colombia, Brasil y 
Paraguay); y Norteamérica, 20,9% (México, Canadá 
y Estados Unidos).
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Tabla 1. Amenazas y oportunidades del juego online CityVille

Amenazas Oportunidades

Relativas al entorno

• Escenario inabarcable que induce a perderse en la 
navegación para contemplar las ciudades de múltiples 
jugadores durante horas.

Relativas al entorno

• Atractivo escenario que permite ver las ciudades de 
otros jugadores

Juego con inversión económica

• Con gasto (compra de citycash o dinero de CityVille) se 
avanza más rápido en el juego. Se establecen micro-
pagos para que los jugadores “piquen” una y otra vez.

Juego sin inversión económica

• Juego garantizado sin gasto, aunque se avanza más 
despacio.

Actividad lúdica adictiva

• Riesgo de conexión permanente al juego.

• Múltiples estímulos y misiones gratificadas con 
premios y recaudación virtual para crecer que 
promueve el efecto flow o inmersión descontrolada.

Actividad lúdica casual

• Sesiones de juego por demanda que no penalizan al 
jugador si no completa los niveles.

• Permite retomar el juego en cualquier momento, 
haciendo efectivas las gratificaciones acumuladas. 

Publicidad invasiva

• Envío periódico de mensajes al correo electrónico o 
a la red social a través de mensajería interna para 
retornar al juego.

Publicidad informativa

• Se informa de quiénes de los amigos juegan para que 
se conviertan en vecinos, indicando el nivel en que se 
encuentran y sus necesidades de crecimiento.

Privacidad cuestionada

• Mediante comunicados vía red social, informa de 
quiénes de los conocidos juegan al mismo juego, 
permitiéndoles acceder a sus datos.

Nuevas red de contactos

• Posibilita ampliar y contactar con más gente 
interesada por el mismo juego; no solo los conocidos 
de primer nivel, sino también otros jugadores. 

Competitividad

• Información periódica de las puntuaciones alcanzadas 
por los vecinos, rankings, etcétera, que alientan la 
competición y plantea retos constantes.

Colaboración

• Propicia situaciones para estrechar lazos mediante 
la participación en misiones que implican la ayuda y 
apoyo entre jugadores, para ampliar las ciudades.

Hábitos negativos

•Puede acentuar la adicción a los juegos online. 

• Admite que el jugador actúe de manera individual y no 
grupal.

• Instrumentaliza el apoyo a los demás para obtener 
beneficios personales.

• Puede contribuir al aislamiento de los jugadores, pues 
no es imprescindible trabajar colaborativamente para 
avanzar o ganar.

Habilidades positivas promovidas

• Fomenta el intercambio de estrategias para construir y 
gestionar las ciudades construidas.

• Promueve las relaciones interpersonales a partir del 
contacto con el resto de jugadores.

• Activa la creatividad, al permitir que cada cual organice 
su ciudad atendiendo a sus propios gustos e intereses.

• Favorece la toma de decisiones y la resolución de 
problemas.

Fuente: Elaboración propia.

PROCEDIMIENTO
Tras recabar la información mediante la mencionada 

encuesta online, se analizaron los datos utilizando téc-
nicas estadísticas descriptivas para mostrar el contexto 
de los jugadores. Además, se procedió a agrupar sus 
respuestas atendiendo a las habilidades que conside-
ran haber desarrollado con el juego, categorizándolas                                                                                                

en: a) las comunicativas, y b) las interpersonales, 
siguiendo los criterios de Gros (2004). De forma similar, 
se determinaron las prioridades que señalan marcarse 
al comunicarse con sus vecinos del juego, clasificán-
dolas en colaborativas y competitivas, según los cri-
terios de Llorens y Capdeferro (2011) y Moreno-Ger,        
Martínez-Ortiz, Francisco y Hervás (2012).
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Se utilizaron como estadísticos el Tau-b de                 
Kendall para medir la relación entre las variables en 
las correlaciones bivariadas, y la comparación de medias 
a través del análisis de la varianza (ANOVA, ANalysis 
Of VAriance) (Hair, Prentice, Cano & Suárez, 2007). 
El paquete estadístico utilizado fue PASW (Predictive 
Analytics SoftWare, V. 18).

RESULTADOS
PERFIL DE LOS JUGADORES DE LA COMUNIDAD 
FANS-CITYVILLE

El 59,0% de los hombres manifiesta jugar más a 
menudo que las mujeres (35,2%) en CityVille. Por otro 
lado, al preguntarles por el número de juegos online 
en los que participan habitualmente, más de la mitad 
(51,4%) indica que juega “entre 2-4” juegos, de los 
cuales un 21,0% son mujeres y el 30,5% son hombres 

(gráfico 1). Un 23,8% juega “entre 5-7” juegos online, 
un 16,2% solo juega a “1 juego”, un nada desdeñable 
5,7% dice hacerlo con “8-10 juegos” simultáneamente, 
y otro preocupante 2,9% participa en “más de 10 jue-
gos”. Tras el contraste estadístico se detecta que ser 
jugador habitual en CityVille se relaciona significativa-
mente con participar en un número mayor de juegos 
online al mismo tiempo (p < ,000), especialmente para 
los hombres (p < ,019).

Respecto a su grado de fidelización al juego, destacan 
los que dicen llevar jugando “entre 12-18 meses” en      
CityVille, representando ellos el 27,6% y el 17,1% ellas 
(gráfico 2). La mayor adhesión al juego en el tiempo la 
mantienen las mujeres, resultando significativa (p < ,005).

DINERO INVERTIDO EN EL JUEGO CITYVILLE
Algo más de la mitad de los encuestados (52,4%) 

afirma que no gasta dinero en el juego, mientras que el 

Gráfico 1. Distribución porcentual de los usuarios, atendiendo a los juegos online en que están involucrados

Gráfico 2. Distribución porcentual de los usuarios, atendiendo a los meses de fidelización al juego
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47,6% restante sí lo hace. El gráfico 3 refleja cómo un 
19,0% gasta “entre 2,10-5,75 USD”, un 13,3% “entre 
5,76-11,50 USD”, un 8,6% “2,30 USD”, y un 6,7% “entre 
11,51-23 USD”. Las fracciones de gasto vienen estipula-
das por CityVille, y es el jugador quien escoge la inver-
sión que desea hacer en el juego mediante la compra 
de citycash, y así avanzar más rápido en la construcción 
de su ciudad virtual.

Si bien el gasto medio realizado por los usuarios en 
CityVille es de 2,13 USD, la desviación estándar de 1359 
evidencia una gran dispersión: hay jugadores que no 
invierten, y otros sí. La diferencia de medias es signi-
ficativa, atendiendo al sexo, pues ellos invierten más 
dinero que ellas (p < ,000); sin embargo, las mujeres 
hacen inversiones más altas que los hombres, como se 
observa en gráfico 3.

TIEMPO DEDICADO A CITYVILLE
Los encuestados obedecen a un perfil de jugador 

habitual, tal como afirma el 94,3%. Un 30,5% dedica 
entre “3 y 5 horas” diarias al juego, un 18,1% juega 
entre “1 y 2 horas”, otro 18,1% dedica “menos de 
1 hora”, pero es preocupante el 16,2% que afirma 
jugar “más de 5 horas” al día (gráfico 4). Por otro 
lado, un minoritario 4,8% manifiesta jugar espo-
rádicamente una vez a la semana. Al realizar las 
pruebas estadísticas, se detecta que los hombres 
tienden a estar más horas diarias jugando que las 
mujeres, arrojando una diferencia significativa inter-
grupos de p < ,481.

Gráfico 3. Gasto mensual realizado por los jugadores en CityVille (dólares)

Gráfico 4. Distribución porcentual de los encuestados según el tiempo de juego diario
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RELACIÓN ENTRE DINERO Y TIEMPO INVERTIDO 
CON EL NIVEL ALCANZADO EN EL JUEGO

La correlación entre el dinero gastado y el tiempo 
invertido se relaciona de forma significativa con el 
número de juegos online en los que participan los juga-
dores (W = ,362, p < ,000). Por otro lado, y respecto a 
CityVille, como cabía esperar, tras efectuar las correla-
ciones bivariadas y aplicando la Tau-b de Kendall, se 
detecta una relación positiva entre el dinero invertido 
en el juego y el nivel alcanzado por los jugadores (W = 
,582, p < ,000); e igualmente, entre el gasto realizado 
y el número de pobladores de la ciudad (W = ,545, p 
< ,000); el gasto y el número de vecinos (W = ,474, p < 
,000). Lógicamente, también existe una relación sig-
nificativa entre el nivel alcanzado en el juego por los 
usuarios, el número de vecinos que tienen en CityVille 
y el dinero que invierten al mes (p < ,013).

Del mismo modo, se constata que el tiempo que los 
encuestados dedican a jugar en CityVille se relaciona de 
manera significativa con el nivel alcanzado en el juego (W 
= ,340, p < ,000); de forma similar sucede con el grado 
de fidelización, cifrado en los meses que llevan partici-
pando en el juego (W = ,321, p < ,000); lo mismo resulta 
con la edad de los jugadores (W = ,305, p < ,000), y con 
su condición de jugador habitual (W = ,204 p < ,024).

PRIORIDADES PARA JUGAR EN CITYVILLE
También es ilustrativo reseñar cuáles son las priori-

dades que los encuestados aducen para jugar en CityVille 
(gráfico 5): la principal es ganar energía para sostenerse y 

jugar (93,3%), tener una ciudad propia aunque sea virtual 
(93,3%), aprender nuevas estrategias (91,4%), etcétera, 
todas ellas con un marcado carácter competitivo. Por 
otro lado, señalan otras prioridades de corte colabo-
rativo, como son compartir aficiones (91,4%), compartir 
estrategias (90,5%), y conocer a otros (89,5%).

Un paso más allá, el análisis se centra en dirimir en 
qué medida sus prioridades los perfilan como jugado-
res competitivos o colaborativos, para lo cual se efectuó 
un ANOVA, constatando que sus prioridades son sig-
nificativas –según la variable sexo– para las cuestio-
nes relacionadas con el aspecto competitivo del juego, 
como obtener energía y jugar más (p < ,048), tener algo 
propio aunque sea virtual en CityVille (p < ,017), o avanzar 
más rápidamente en los niveles a través de aprender nue-
vas estrategias (p < ,043) para los hombres. En cuanto 
a las prioridades alegadas por las mujeres, se observa 
que son significativas cuando indican querer conocer 
a otros (p < ,002), compartir estrategias (p < ,005), y 
compartir aficiones (p < ,032), subrayando su marcado 
carácter colaborativo.

Se observa que la edad de los jugadores se relaciona 
significativamente con la mayoría de las prioridades 
señaladas, aunque ello no implica necesariamente que 
se relacione con que sean más competitivos o colabo-
rativos. Sin embargo, al atender a la variable sexo, se 
detecta que la edad en ellos sí se relaciona de forma 
significativa con las prioridades que establecen para 
jugar. Concretamente, el contraste de medias resulta 
significativo, subrayando que los sujetos varones de 

Gráfico 5. Distribución porcentual de las prioridades de los jugadores, atendiendo al tipo
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menos de 45 años son más competitivos, mientras que 
los mayores de esa edad no lo son. Sin embargo, las 
mujeres, independientemente de su edad, son más 
colaborativas (p < ,002).

HABILIDADES INTERPERSONALES Y 
COMUNICATIVAS DESARROLLADAS

En un 61,9%, los jugadores concuerdan en que jugar 
en CityVille les ha ayudado a desarrollar las habilida-
des interpersonales vinculadas al incremento de su 
capacidad de liderazgo; a implicarse activamente en pro-
yectos colaborativos con otros jugadores; a potenciar 
su capacidad crítica para reconocer el trabajo de otros 
y el propio, a través de los diseños y la gestión de las 
ciudades de sus vecinos en el juego, etcétera (gráfico 
6). Casi todos (93,3%) consideran que el juego les per-
mite interactuar con otros jugadores; y en un porcentaje 
similar (91,4%) subrayan que les ayuda a mantener el 
contacto con los amigos (91,4%). Por otro lado, las habi-
lidades comunicativas potenciadas con el juego están 
ligadas a las razones que justifican su interacción con 
sus vecinos, las cuales se agrupan en: las relacionadas 
con la toma de decisiones (85,7%), la resolución de pro-
blemas (81,0%) y la búsqueda de información (60,0%).

Sin embargo, al realizar la comparación de medias 
en función de la edad de los sujetos, se detecta que 
–a su juicio– perciben haber incrementado más la 
capacidad de liderazgo (p < ,039). Si, en cambio, se 
atiende a la variable sexo, se tiene que si bien la capa-
cidad de liderazgo (p < ,000) es significativa para ellos, 

para ellas son significativas la interacción con otros (p 
< ,011) y la posibilidad de contactar con los amigos (p 
< ,024). En cuanto a las habilidades comunicativas 
que potencia el juego, ligadas a las razones que jus-
tifican su interacción con sus vecinos se detecta que 
para ellos son significativas la toma de decisiones (p < 
,054) y la resolución de problemas (p < ,036), mientras 
que para ellas son las relacionadas con la búsqueda de 
información (p < ,051).

DISCUSIÓN
Así pues, se observa que los encuestados son jugado-

res habituales en CityVille, donde algo más de la mitad 
(51,4%) señala participar simultáneamente en más de 
dos juegos online. Además, de los análisis efectuados 
se deduce que el gasto que hacen los jugadores de la 
comunidad Fans-CityVille se relaciona positivamente 
con el tiempo que dedican a jugar creando sus ciuda-
des virtuales, y con el nivel y logros alcanzados en el 
juego, hecho comprobado a través de las correlaciones 
bivariadas donde los resultados fueron significativos. 
Lógicamente, los que llevan más tiempo jugando son 
los que tienen ciudades virtuales con mayor número 
de pobladores y además invierten más citycash en el 
juego. A pesar de que algo más de la mitad de los usua-
rios (52,4%) no invierte nada en el juego, del resto se 
puede afirmar que los hombres gastan más dinero en 
CityVille que las mujeres, aunque cuando ellas gastan 
escogen los montos de inversión más altos.

Gráfico 6. Distribución porcentual de las habilidades interpersonales desarrolladas en CityVille
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Respecto a las prioridades que los usuarios señalan 
para jugar y comunicarse con sus vecinos, destacan por 
un lado, las que poseen un carácter más competitivo, 
tales como divertirse, ganar energía para avanzar en el 
juego, tener una ciudad propia aunque sea virtual, obtener 
más puntos para subir de nivel y avanzar más rápidamente 
y aprender nuevas estrategias; y por otro, las priorida-
des colaborativas, como compartir aficiones y estrate-
gias y conocer a otros. El análisis estadístico revela que 
los hombres son significativamente más competitivos 
y las mujeres más colaborativas (p < ,000). Del mismo 
modo, Hughes (2015) demuestra que los jugadores 
online crean comunidades que favorecen el intercambio 
de estrategias para promocionar de nivel en el juego.

En cuanto a las habilidades interpersonales que los 
jugadores varones perciben haber desarrollado tras 
jugar en CityVille, se destaca la significatividad de la 
capacidad de liderazgo, participación en proyectos cola-
borativos y capacidad crítica para todos en general (p 
< ,039), mientras que para las mujeres lo es la posibi-
lidad que les ofrece para interactuar con otros usuarios 
(p < ,024) y la de mantener contacto con los amigos (p < 
,011). Sobre las habilidades comunicativas potenciadas, 
destacan de forma significativa la toma de decisiones (p 
< ,054) y la resolución de problemas (p < ,036) para los 
varones, mientras para la mujeres lo es la búsqueda de 
información (p < ,051).

A tenor del gasto y tiempo invertido en el juego, si 
bien no se puede afirmar taxativamente que se trate de 
una modalidad de entretenimiento de riesgo –abocada 
a la adicción necesariamente–, sí se pueden analizar 
las tendencias de algunos sujetos, especialmente del 
16,2% que dice jugar más de 5 horas diarias a CityVille, 
del 23,8% que participa a la vez entre 5-7 juegos online 
y del nada desdeñable 6,7% que dice gastar entre 11,51-
23 USD al mes seguido del 13,3% que sostiene tener 
un gasto fijo mensual solo en este juego de entre 5,76-
11,50 USD. Así, en el estudio de Ross y Collister (2014) 
se constata igualmente que los jugadores del World of 
Warcraft también invierten dinero para mantenerse 
en el juego, algunos de forma desmedida. Y, de forma 
semejante, en la investigación de Hussain y Griffiths 
(2014) se constató que los usuarios juegan durante 
horas, de forma simultánea en varios juegos, interac-
tuando con diferentes grupos de jugadores, los cuales 
están dispuestos a gastar dinero para subir de nivel. 
No cabe la menor duda de que su vida se concentra en el 
juego virtual, adivinándose cuadros adictivos, proclives a 
volcar toda su actividad en contextos virtuales, obcecados 
por el juego y por alcanzar las máximas cotas a costa de 

inversiones que pueden llegar a ser preocupantes, si se 
extrapola su conducta lúdica manifestada en CityVille al 
resto de juegos en los que participan simultáneamente. 
En este caso, parece ser que son los hombres los más 
predispuestos, dado su carácter competitivo, lo cual 
puede verse alentado con las mecánicas de este tipo 
de juegos, capaces de provocar un efecto de inmersión 
total en los jugadores.

Sin embargo, sin ánimo de ser apocalípticos, hay 
que reconocer que el juego no implica confrontaciones; 
por el contrario, ofrece un contexto ideal para promo-
ver sentimientos de pertenencia a un grupo de juga-
dores con los mismos gustos e intereses. Asimismo, 
alienta la creatividad en los jugadores para diseñar y 
hacer realidad sus sueños de ser dueños de su propia 
ciudad y de estar implicados en su crecimiento gra-
dual, propiciando un escenario de ocio que favorece 
el logro personal, y el aprendizaje a partir de los dise-
ños de otros jugadores.

CONCLUSIONES
Existen posturas encontradas sobre el riesgo de 

adicción que implican para algunos los juegos online; 
y las ventajas que presentan para potenciar las habili-
dades interpersonales y comunicativas en un contexto 
lúdico, para otros. Con este estudio se ha querido des-
tacar tanto las oportunidades como las amenazas que 
representó CityVille (creado por Zinga), un juego de 
éxito online que aglutinaba a gran número de usuarios 
de todo el mundo a través de Facebook. Y aunque fue 
clausurado en mayo 2015 –tras el arrollador éxito de 
Candy Crash Saga (creado por King)–, se considera un 
referente para otros juegos sociales semejantes, que han 
adoptado sus mismas mecánicas y dinámicas. Por otro 
lado, en el estudio se analizan las implicaciones de este 
juego online para los jugadores, inferidas a partir de las 
respuestas de los usuarios integrados en la comunidad 
de fans del juego a preguntas sobre el tiempo dedicado 
a jugar, la inversión realizada en él, prioridades mani-
festadas para jugar, y habilidades que perciben haber 
desarrollado con el juego.

Así, pues, entre las oportunidades que presenta el 
juego se destaca su entorno atractivo para facilitar a 
los jugadores el diseño creativo de ciudades –a par-
tir de sus construcciones–, y favorecer el aprendizaje 
por mímesis, al poder ver las ciudades de los vecinos 
y tomarlas como referencia. Por otro lado, no se puede 
censurar que el juego buscase la monetización a cual-
quier precio, pues contemplaba una modalidad de 
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juego sin inversión económica, aunque es cierto que 
la compra de citycash permitía avanzar más deprisa y 
alcanzar los niveles superiores antes. Además, las sesio-
nes de juego eran organizadas por el propio usuario y 
no se le penalizaba si no completaba los niveles en un 
tiempo predeterminado, pues podía retomar el juego 
en cualquier momento, haciendo efectivas las gratifi-
caciones acumuladas cuando lo deseara. Asimismo, 
facilitaba el contacto entre jugadores con intereses 
afines y propiciaba situaciones lúdicas para estrechar 
lazos entre ellos, promoviendo retos que implicaban 
ayuda y apoyo mutuo para beneficiarse de forma con-
junta. Se alentaba la superación personal vinculada al 
reconocimiento social de los demás por sus ciudades 
virtuales, así como la competitividad, al mostrar quién 
estaba jugando, sus puntuaciones, necesidades de cre-
cimiento, etcétera.

Ligado a los objetivos formulados inicialmente en 
relación con las amenazas de CityVille, el presente estu-
dio ha permitido analizar tanto el gasto habitual reali-
zado por los jugadores de la comunidad Fans- CityVille 
como el tiempo dedicado a crear sus propias ciuda-
des virtuales, demostrando cómo ellos se relacionan 
con el nivel y logros alcanzados en el juego. Y, como 
era de esperar, los que dedicaban más tiempo al juego 
e invertían más dinero en el mismo alcanzaban los 
mayores niveles y, por ende, tenían mayor número de 
vecinos, etcétera, siendo los varones los que destaca-
ron por sus comportamientos, si cabe, más adictivos 
que los de las mujeres.

Del mismo modo, hay que reseñar que el juego 
fomentaba simultáneamente tanto la comunicación 
colaborativa entre los jugadores, alentando y gratifi-
cando la interacción entre ellos, como la planificación 
y aplicación de estrategias eficaces para expandir sus 
ciudades virtuales. La ayuda dispensada por los veci-
nos permitía avanzar y alcanzar mayores logros y cotas 
de poder. Por otro lado, se ha identificado el tipo de 
prioridades que los usuarios establecían al jugar en 
CityVille, observándose que mientras entre los varo-
nes más jóvenes primaba la competición para llegar 
a ser reconocidos por sus vecinos y alcanzar el título 
de alcalde o gobernador de sus ciudades, las mujeres 
manifestaron unas actitudes más colaborativas: pre-
ferían progresar a partir de las propuestas de ayuda y 
apoyos a sus vecinos para avanzar y hacer crecer sus 
ciudades de forma conjunta.

También se ha podido constatar que las habilida-
des comunicativas e interpersonales que los usuarios 
percibieron desarrollar al jugar en CityVille superan la 

oferta comunicativa que les brindaba el simple hecho 
de estar presentes en una red social como Facebook, 
ofreciéndoles un escenario lúdico virtual para compar-
tir su tiempo de ocio con otros jugadores, y proporcio-
nándoles actividades gratificantes que les generaban 
satisfacción personal.

Recapitulando, la presente investigación ha dado 
respuesta a los objetivos formulados inicialmente.

Respecto al primero, se constata que el dinero que 
invertían los jugadores junto al tiempo que dedicaban 
al juego se relaciona directamente con sus nivel y logros 
alcanzados, pues los que más tiempo jugaban alcanza-
ban mayores niveles, lo que a menudo coincidía con 
aquellos que gastaban más, lo que agiliza su promoción.

Respecto al segundo objetivo: se evidencia que las 
prioridades de los fans de CityVille al jugar son de tipo 
competitivo, primando la supervivencia: ganar energía 
para sostenerse y jugar; o bien, matices más relaciona-
dos con la posesión: tener una ciudad propia aunque sea 
virtual, y aprender nuevas estrategias, etcétera. Señalan 
también otras de índole colaborativo: compartir aficio-
nes y/o estrategias y, en menor medida, conocer a otros 
jugadores. Estas opciones dibujan claramente el perfil 
competitivo de los varones más jóvenes, y el colabo-
rativo de las mujeres.

En cuanto al tercer objetivo, se ha identificado el 
tipo de habilidades que los jugadores perciben haber 
desarrollado con el juego. Por una parte, mencionan 
cualidades interpersonales, como el incremento de sus 
capacidades de liderazgo, para implicarse activamente 
en proyectos colaborativos con otros jugadores; el for-
talecimiento de su capacidad crítica, para reconocer el 
trabajo propio y el de otros, plasmado en el diseño y 
gestión de las ciudades de sus vecinos en el juego; una 
mayor interacción con otros jugadores y el contacto con 
amigos. Por otra parte, se refieren a cualidades comuni-
cativas, relacionadas con las razones que justifican su 
interacción con sus vecinos: tomar decisiones, resolver 
problemas o, menor medida, buscar información.

El cuarto objetivo, orientado a calibrar en qué 
medida esta modalidad de entretenimiento en red 
puede resultar positiva o, por el contrario, implicar 
riesgos de adicción para algunos sujetos, se desarro-
lló a partir de los anteriores. Al respecto, se infiere 
que esta modalidad de entretenimiento en red puede 
implicar riesgos de adicción para aquellos sujetos que 
sucumben al efecto flow o inmersión incontrolada en el 
juego, pasando varias horas sin despegarse de la pan-
talla, participando en otros muchos juegos simultá-
neamente e invirtiendo dinero desmedidamente para 
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ser el mejor, destacar, adquirir una reputación virtual 
y ser reconocidos por el resto de jugadores. Ello, tal 
vez, deja entrever la ausencia de una vida social plena 
en el mundo real, y la búsqueda exclusiva de aquella 
satisfacción que se deriva del juego virtual, donde se 
desdibujan las identidades reales.

Sin embargo, desde una perspectiva positiva, una 
dedicación razonable al tipo de juegos sociales aquí 
representado por CityVille puede convertir el entrete-
nimiento en una ocasión para desarrollar habilidades 
interpersonales y adquirir estrategias comunicativas, 
dado que para promocionar de nivel –actualmente en 
casi todos los juegos online– es necesario adoptar tácticas 
colaborativas y apoyarse en otros jugadores. Sin duda, 
estos juegos potencian la interacción y comunicación, 
favoreciendo y afianzando las relaciones entre amigos 
y/o vecinos virtuales, y contribuye a que amplíen sus 
redes sociales a propósito de la construcción de ciu-

dades en CityVille, granjas en Farmville, castillos en 
Castleville, etcétera.

Entre las limitaciones del estudio se encuentran las 
ligadas a su diseño transversal, pues reduce inferencias 
de relaciones entre variables, lo que en futuros trabajos 
se podrían abordar desde un enfoque más cualitativo a 
través de técnicas etnográficas. Por otro lado, se abren 
nuevas líneas de investigación, tanto en el ámbito de 
la psicología y educación, para investigar sobre casos 
concretos de las nuevas tecno-adicciones emergentes 
relacionadas a este tipo de juegos online y aprovechar 
las ventajas de estos juegos al servicio del aprendizaje 
y desarrollo de habilidades socio-emocionales en las 
distintas audiencias; como en el campo del diseño de 
juegos, para idear nuevas fórmulas que proporcionen 
experiencias enriquecedoras centradas en el juego cola-
borativo a partir de la interacción y comunicación entre 
usuarios de diferentes partes del mundo.
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