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Resumen
Frente a los criticados videojuegos bélicos, CityVille -alojado en redes sociales- promueve un entrete-
nimiento de carácter constructivo entre jugadores online, propiciando dinámicas de interacción social y 
participación activa. La encuesta realizada a videojugadores (N=105) refleja que les mueve su afán de 
divertirse construyendo sus propias ciudades virtuales. Los hombres priman su expansión para alcanzar 
el máximo nivel, comunicándose con otros para obtener beneficios y ganar, mientras las mujeres valoran 
más el intercambio de estrategias y la colaboración mutua. Sin duda, este videojuego fomenta la resolu-
ción de problemas desde una óptica dialógica alejada de guerras y confrontaciones.

Palabras clave: CityVille; videojuegos en red; comunidades de videojugadores; comunicación; colabo-
ración; estrategias.

CityVille:promoting prosocial collaborative game not war on social 
networks

Abstract
The war video games had been criticized, but CityVille -hosted social networks- promotes a constructive 
entertainment between players online, it fostering dynamics of social interaction and active participa-
tion. The survey carried out to gamers (N=105) reflects that you move them your desire to have fun 
building their own virtual cities. Men prevail its expansion to reach the maximum level, communicating 
with others to profit and gain, while women value more the exchange of strategies and mutual collabo-
ration. Undoubtedly this game promotes problem solving from an optical Dialogic away from wars and 
confrontations.

Keywords: CityVille; Social Network Games; Video Gamers Community; Communication; Collabora-
tion; Strategies.
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1. Introducción

Hoy se está generalizando el juego multijugador en línea a través de las redes 
sociales, que están dinamizando las relaciones entre sus usuarios sobre todo mediante 
sus conexiones en Facebook, favoreciendo la intercomunicación de actividades lúdi-
cas de diversa índole, cuyo objetivo es el entretenimiento de forma colaborativa. 
Permitiendo la transmisión de conocimientos entre los jugadores que convergen en 
esos espacios lúdicos virtuales en torno a parámetros de juego preestablecidos (Cami-
lleri, Busuttil y Montebello, 2011).

Este fenómeno de juego online se extiende de modo vírico aprovechando las cone-
xiones de los usuarios en redes (Facebook, Tuenti, Google+, etc.). Logrando que 
personas de todo el mundo se comuniquen y establezcan relaciones para participar en 
torneos y juegos diversos, combates y encarnizadas luchas a muerte que trivializan 
las guerras (Gagnon, 2010). O en juegos de rol donde cada cual asume diversidad 
de papeles para adquirir determinadas destrezas mediante el entrenamiento (Granic, 
Lobel y Engels, 2014). En otros juegos más elaborados de carácter prosocial de cons-
trucción de granjas, ciudades, castillos, etc., se fomentan la colaboración y la transfe-
rencia de estrategias o conocimientos vinculados a exigencias y ejecuciones propias 
del juego (Camilleri, Busuttil y Montebello, 2011).

Existen estudios que analizan la influencia cognitiva de estas prácticas lúdicas 
en escenarios virtuales, tanto desde una perspectiva positiva (Alfageme y Sánchez, 
2003), como negativa vinculada al riesgo que entrañan de afianzar estereotipos sexis-
tas (Smith y Moyer-Gusé, 2005), racistas (DeVane y Squire, 2008), etc., o por recrear 
contextos bélicos demasiado violentos y destructivos (Carnagey, Anderson y Bush-
man, 2007). Otros se orientan a analizar las oportunidades que algunos videojuegos 
presentan para el aprendizaje de valores y contravalores sociales (Greitemeyer y 
Osswald, 2010; Planells de la Maza, 2013).

Este estudio surge al constatar cómo estos atractivos escenarios virtuales lúdi-
cos han desbordado toda expectativa, aumentando exponencialmente los usuarios, 
generando una nueva cultura de juego (Shaw, 2010). Sin duda, las redes sociales 
junto a otras aplicaciones móviles son artífices de esta revolución capaz de promover 
prácticas de interacción permanente. Ocasionando que algunas empresas de Internet 
utilicen los micro-juegos para captar a más usuarios a sus plataformas y aprovechar 
las oportunidades de negocio que su interconexión genera (E Silva, 2012; Feinleib, 
2011).
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La clave del éxito del juego en red radica en su capacidad para convocar a múlti-
ples usuarios, rompiendo barreras y modelando intereses. Choi, Choi y Song (2012), 
apoyándose en la teoría de las redes sociales y del análisis de las estructuras socia-
les generadas a partir de las interacciones, explican que el comportamiento humano 
puede verse condicionado -motivaciones, objetivos y prioridades para comunicarse- 
en estos contextos relacionales lúdicos, debido a factores como la constante interac-
ción y el tipo de temáticas y mecánicas de juego, pudiendo afectar a sus deseos, senti-
mientos y forma de proceder. Aunque, si bien es cierto que existen juegos de carácter 
bélico que aglutinan a muchos jugadores, cuyo objetivo se cifra en la destrucción 
y la aniquilación casi apocalíptica de personas y ciudades provocando actitudes y 
comportamientos violentos (DeLisi et al., 2013), aquí se quiso dar continuidad a los 
trabajos de Cole y Griffiths (2007), analizando cómo las interacciones sociales deri-
vadas del juego compartido en redes pueden favorecer la construcción colaborativa y 
el desarrollo de habilidades sociales.

Conscientes de que estos juegos promueven unas peculiares dinámicas de inte-
racción social y propician un entretenimiento colaborativo (Del Moral y Fernández, 
2013), se abordó el estudio desde una óptica constructiva y prosocial siguiendo a Tear 
y Nielsen (2013), dejando al margen los juegos bélicos que se orientan a promover 
estrategias de lucha y disparos, pues de forma inconsciente pueden propiciar conduc-
tas poco deseables (Whitaker y Bushman, 2012).

Convencidos de que el juego colaborativo constructivo proporciona ocasiones para 
el aprendizaje socio-cognitivo muy ventajosas, se seleccionó el juego CityVille con el 
fin de constatar si efectivamente facilita la colaboración y el intercambio de estrate-
gias entre jugadores para la construcción de ciudades virtuales. Primero, se describe 
el diseño del juego, en tanto factor crítico que ayuda a que los usuarios permanezcan 
en él y favorezca sus interacciones. Y, luego, a partir de una encuesta a usuarios, se 
analizan sus motivaciones y los objetivos para jugar, así como las prioridades que 
establecen para comunicarse con sus vecinos del juego.

2. Juegos en red e interacción social entre usuarios

Según Taylor (2009) estos juegos poseen un diseño que cautiva a los usuarios, 
garantiza su permanencia y favorecen la interacción y socialización entre ellos, gene-
rando experiencias de juego enriquecedoras (Corliss, 2011). Suelen ser intuitivos, 
con mecanismos fáciles de comprender con sorpresas que activan la motivación, 
atención y concentración del jugador, presentan tareas atractivas y retos que invitan 
a la superación personal, incrementando progresivamente su dificultad, evitando el 
tedio y manteniendo el grado de complacencia con sus logros (Desurvire y Wiberg, 
2009). La mayoría incorporan sistemas para gratificar la permanencia en el juego y 
la persistencia en las tareas hasta culminarlas. Buscan que el jugador perciba que 
siempre avanza y tiene libertad para decidir el tiempo que dedica al juego sin penali-
zación, proponiéndole objetivos asequibles (Zea et al., 2009).
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A menudo, el contexto y la dinámica del juego provocan el efecto inmersión o 
flow, haciendo que los jugadores se impliquen e integren en esos mundos virtuales 
(Cowley et al., 2008). Combinan la usabilidad con interfaces que recrean mundos 
fantásticos (Jørgensen, 2012). Según Weibel et al. (2008), la mera presencia e inmer-
sión del jugador en estos entornos les genera satisfacción al participar en las misiones 
propuestas y saberse protagonistas activos. Y, para garantizar mayor implicación, 
buscan provocar respuestas emocionales ante los estímulos presentados, incorpo-
rando atributos que subrayen su identidad personal (avatares), comparativa entre las 
puntuaciones alcanzadas por los jugadores, etc.

Además, la interacción social promovida por los juegos en redes sociales no sólo 
contribuye al incremento del capital social que en ellas converge, -como sucedía 
en los juegos masivos multijugador online (MMOG: Massively Multiplayer Online 
Games), considerados sus precursores-, sino que suscita cambios de distinta índole 
en los comportamientos de los sujetos. Liu y Peng (2009) concluyen que muchos 
usuarios han adaptado su vida a estas fórmulas lúdicas y prefieren la interacción 
social en línea, relacionando estas actitudes con una dependencia psicológica hacia 
el juego. Kim et al. (2008), Wang y Chiou (2006), Lo, Wang y Fang (2005) aseguran 
que estos juegos en red pueden provocar adicción, mientras que Caplan, Williams y 
Yee (2009), Cole y Griffiths (2007) y Ducheneaut, Moore y Nickell (2007) evalúan 
los fenómenos sociales positivos generados en estos juegos online multijugadores, 
como el fomento de interacciones colaborativas mediante la creación de comunida-
des ligadas a juegos virtuales.

Jeon (2001) señala que estas plataformas lúdicas se usan masivamente por el interés 
y la flexibilidad que ofrecen para comunicarse. Williams, Kennedy y Moore (2011) 
las definen como fórmulas creativas para la socialización ya que su conectividad 
posibilita que muchos sujetos incrementen su confianza y aceptación social. Favo-
recen la adquisición de numerosas habilidades y destrezas cognitivas (Ducheneaut 
y Moore, 2005; Esnaola y Levis, 2009; Connolly et al., 2012), propician múltiples 
aprendizajes derivados de tomas de decisiones y resolución de problemas planteados 
por el juego (Hou, 2012); y suscitan cambios sustantivos en el aprendizaje social 
(Paraskeva, Mysirlaki y Papagianni, 2010), generando lazos entre los jugadores 
unidos a partir de intereses comunes (Choi, Choi y Song, 2012).

Así, en CityVille se potencian prácticas de interconexión obligadas para evitar la 
pérdida de energía, la “muerte” o desaparición total, factor recurrente como indica 
Van Meurs (2011). Con este fin, espontáneamente, surgen comunidades virtuales 
de videojugadores, cuyas características las convierten en escenarios óptimos para 
propiciar la transferencia de estrategias y conocimientos, generando aprendizajes a 
partir de la colaboración mutua, orientados a la resolución de problemas o a la ejecu-
ción de las misiones propuestas por el videojuego (Del Moral y Fernández, 2012).

Las comunidades virtuales de videojugadores constituyen unos peculiares espa-
cios para conectar con otros usuarios. El juego crea relaciones capaces de suscitar 
un fuerte sentimiento de interdependencia que puede desembocar en experiencias 
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enriquecedoras para todos, cifradas en los logros que cada juego establezca (Hussain 
y Griffiths, 2009) o, como en CityVille, en el reconocimiento social, nombramiento 
de alcalde o gobernador…, contribuyendo al incremento de su reputación social y 
popularidad (Kowert y Oldmeadow, 2013).

La relevancia de estas comunidades estriba en las oportunidades que ofrecen a los 
jugadores para optimizar sus estrategias al compartirlas con los demás, dotando de 
valor añadido a la toma de decisiones o resolución de los problemas que surjan, y 
activando la inteligencia conectiva (Siemens, 2008). Por ello, algunas comunidades 
se organizan en torno a foros, bien sean oficiales creados por el propio juego con el fin 
de darles soporte; o, a iniciativa de determinados usuarios para canalizar el intercam-
bio de experiencias, trucos y consejos útiles para avanzar, favorecer su interacción 
e, incluso, entablar amistades. Así sucede en CityVille, cuyo objetivo se orienta a la 
construcción de una ciudad, apelando a la ayuda y recursos aportados por los vecinos 
conectados en redes sociales, y organizados en torno a distintos foros.

3. Una apuesta lúdica constructiva y prosocial: el videojuego CityVille

Empresas como Zynga -creada por Mark Pincus en 2007- han desarrollado apli-
caciones lúdicas constructivas del tipo CityVille, Draw Something, FarmVille, Cast-
leVille, Empires & Allies, CaféWorld, Indiana Jones, Adventure World, etc., que 
congregan a más de 240 millones de jugadores de 175 nacionalidades. En concreto, 
este estudio se centró en analizar el fenómeno CityVille -lanzado en 2010 en Face-
book- por estar disponible en español, inglés, francés, alemán y japonés, y contar con 
más de 17 millones de usuarios en el mundo (Zynga, 2013).

CityVille se apoya en la simulación como estrategia para la construcción y es capaz 
de suscitar aprendizajes muy diversos (Nummenmaa, Alha y Kultima, 2011). Propone 
la creación de ciudades virtuales, mediante la construcción de casas, negocios, edifi-
cios comunitarios, gubernamentales..., con todo lo que ello implica de incremento 
de habitantes y promoción de nivel. Está concebido para establecer relaciones de 
colaboración entre jugadores, fomenta el reconocimiento de la experiencia ajena al 
gratificar las visitas a las ciudades de sus vecinos (Jeon, 2001). Presenta diferentes 
opciones de socialización: a) alienta a los usuarios para que inviten a jugar a sus cono-
cidos, y así convertirlos en vecinos; y, b) promueve relaciones con nuevos jugadores. 
Ambas opciones proporcionan el logro de más vecinos y, con ello, mayor recaudo, al 
incremento de energía y, lógicamente, al crecimiento de la ciudad (Kincaid, 2010). 
Wohn et al. (2011) señalan que las motivaciones interpersonales son el principal 
motor del juego y, aunque no promueve la interacción social directa, los participantes 
la perciben a partir del uso compartido de recursos y contenidos del juego, por ello 
recomiendan mantener e incluso potenciar estas relaciones.

El diseño de CityVille es sencillo, posee una interfaz gráfica con menús desple-
gables e iconos intuitivos que apelan a metáforas conocidas que contribuyen a dar 
verosimilitud al escenario del juego, facilitando la navegación e interacción dentro 
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del entorno lúdico, atendiendo a los criterios de usabilidad y jugabilidad definidos por 
Desurvire y Wiberg (2009). Su interfaz gráfica presenta al jugador distintas opciones 
mediante ventanas e intuitivos iconos que identifican los datos de su ciudad y el 
nivel alcanzado mediante acumulación de “XP” (la Figura 1 muestra la ciudad de un 
jugador de nivel 91). Un visor muestra la energía, monedas, productos que tiene y 
disponibilidad de CityCash o dinero del juego, recursos acumulados para mejorar la 
ciudad, ampliar su población y terrenos y el inventario de productos. Se presentan las 
tareas gratificadas, y ofrece propuestas de nuevas misiones que proporcionan energía 
adicional, nuevos permisos para expandirse, monedas y misiones de pago, generando 
nuevos retos para subir de nivel.

Figura 1. Interfaz gráfica de CityVille

Siempre se fomenta la socialización entre jugadores al potenciar la invitación a 
amigos de la red social y el acceso a las ciudades de vecinos para ofrecerles obse-
quios. Además, se visibiliza la interacción entre ellos identificando a los que visi-
tan la ciudad con intención de que se les devuelva la visita y gratifique por ello, 
mostrando sus puntuaciones y favoreciendo así la competitividad. Se rige por normas 
que regulan el progreso de los jugadores y promueve la autosuperación, tasada en 
la promoción de nivel. Ésta, a medida que avanza el juego, se vuelve más exigente, 
requiriendo mayor participación y actividad de los jugadores para alcanzar niveles 
superiores (Ducheneaut, Yee y Nickell, 2006).

Hay reglas para construir la ciudad virtual que pautan la promoción de nivel y el 
incremento de habitantes, se contemplan fórmulas de gratificación para garantizar la 
permanencia en el juego, y mecanismos para activar la interacción y colaboración 
entre los vecinos. Para superar los niveles se precisa dedicación y tiempo para cons-
truir edificios comunitarios y multiplicar la población, y así obtener energía extra para 
ampliar el patrimonio virtual. La promoción de nivel se relaciona con el aumento de 
población. Cada casa construida tiene asignado un nº de habitantes (desde 10-1.000 
o más), igual que los edificios comunitarios (entre 50-2.500), depende del nivel del 
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jugador. Conforme crece la población se amplia la ciudad y sus servicios (cafeterías, 
hoteles, bancos, zona de ocio, etc.) y, con ello, se sube de nivel, obteniendo más 
energía o dinero CityVille, lo que refuerza su afán por medrar al permitirle realizar 
más acciones.

En CityVille, las fórmulas de gratificación contribuyen al incremento de la moti-
vación extrínseca y al fomento de la permanencia de los usuarios en línea mediante 
la obtención de energía “XP”, monedas, regalos por el tiempo que éstos están en su 
ciudad virtual, visitas a vecinos o al foro oficial... También se proponen retos al juga-
dor para prolongar su permanencia en el juego, sugiriendo nuevas misiones gratifica-
das, posibilitando la ampliación de la ciudad con distritos comerciales, industriales, 
barrios nocturnos, etc., apelando a un reconocimiento nominal que incrementa su 
prestigio como jugador mediante el nombramiento de alcalde, gobernador, etc.

Existe un sistema de gratificación recíproca, que ayuda tanto a adquirir regalos 
para la propia ciudad, como a favorecer la donación de artículos que precisen los 
vecinos. CityVille posee un foro oficial en inglés -con contribuciones en español y 
japonés- para compartir experiencias, estrategias y/o consejos y debatir sobre temas 
relacionados con la expansión de la ciudad, que el juego premia cada vez que se 
visita.

La Tabla 1 muestra el resumen tanto de las acciones gratificadas por el juego como 
las que requieren inversión o pago (energía o monedas) para que su ciudad virtual 
crezca.

De forma semejante, la interacción y colaboración entre jugadores se grati-
ficada y propone a partir de:

a) Fomento de visitas a vecinos, que sin ser obligatorias, reportan ventajas no sólo 
de tipo material (regalos para construir nuevas casas, edificios comunitarios y deco-
raciones; incremento de energía u obtención de permisos para expandir la ciudad, 
etc.), sino también les ofrece la oportunidad de aprender del diseño y las estrategias 
organizativas utilizadas por otros jugadores.

b) Publicación de peticiones en su perfil o muro personal (permisos y artículos para 
construir, energía…) dirigidas a sus vecinos. Pueden ofrecerse para ser contratados 
para realizar alguna tarea o como empleados de algún edificio comunitario, ganando 
ambas partes con el trueque de recursos o servicios.

c) Solicitud directa de ayuda a los vecinos mediante peticiones internas dirigidas 
a sus cuentas de usuario, previamente habilitadas en el juego por el jugador (petición 
de regalos, energía, permisos...).

d) Conversaciones en línea entre jugadores vía chat en Facebook, Google+... (soli-
citud directa de ayuda, llamadas e invitaciones para realizar misiones, según intereses 
de cada jugador, etc.).

Mª. E. del Moral y A. P. Guzmán CityVille: promoviendo un juego colaborativo

311Historia y Comunicación Social
Vol. 20, Núm. 2 (2015) 305-326



Tabla 1. Acciones gratificadas y de pago en CityVille. Elaboración propia.
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Por otro lado, y si bien los jugadores pueden jugar sin gastar dinero propio, tanto 
dentro del juego como vía Facebook se les invita a la compra de CityCash para obte-
ner energía, productos, permisos o artículos para expandir la ciudad, incrementar su 
población y aumentar de nivel más rápidamente, esto puede suponer una inversión 
económica fija asignada al juego.

4. Metodología 

4.1. Contexto y objetivos de la investigación

El presente estudio pretende constatar si el juego constructivo no bélico desarro-
llado en CityVille contribuye a facilitar la colaboración y el intercambio de estrate-
gias, e identificar el perfil de los jugadores de CityVille mediante la identificación de 
las motivaciones que, en su opinión, les impulsan a jugar; los objetivos que se marcan 
con el juego y las prioridades que establecen para comunicarse con sus vecinos. 
Para ello, se recabó información con una encuesta online realizada a miembros de 
la comunidad de jugadores Fans-CityVille (N=110), respondida voluntariamente por 
105 sujetos. El procedimiento metodológico siguió los criterios de Wohn et al. (2009) 
para obtener información sobre las relaciones generadas entre jugadores en red.

4.2. Instrumento

Mediante una cuenta de usuario en CityVille se invitó a jugadores activos a partici-
par en una comunidad abierta en Facebook y a contestar una encuesta, integrada por 
12 ítems, 9 referidos a su condición de jugador/a online y, en concreto, de CityVille: 
su frecuencia de juego, cómo y cuándo lo conocieron, tiempo diario que dedican 
a jugar, nivel alcanzado, número de habitantes que pueblan sus ciudades virtuales, 
vecinos que poseen, e inversión económica mensual realizada en el juego. Junto a 
otros 3 ítems sobre cuestiones más específicas que mostraban su grado de acuerdo 
-escala Likert (1-5)- con distintas afirmaciones sobre: a) sus motivaciones para jugar 
en CityVille; b) sus objetivos fijados con el juego; y, c) sus prioridades establecidas 
para comunicarse con sus vecinos del juego. Así, previa validación, a partir de la 
opinión de 10 jugadores habituales mayores de 35 años, se publicó en Facebook y, 
durante marzo 2014, se obtuvo la información relativa a 105 sujetos.

4.3. Procedimiento

Primeramente, se presentan los datos descriptivos de la muestra de jugadores parti-
cipantes en el estudio. Luego, tras aplicar diferentes técnicas estadísticas multivarian-
tes, como las correlaciones bivariadas, y el estadístico Tau-b de Kendall, se analiza la 
asociación entre las variables de tipo nominal. Con la regresión múltiple se muestran 
las relaciones entre variables, siguiendo a Hair et al. (2010) y utilizando SPSS (v.18).
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4.4. Muestra participante

La muestra estuvo constituida por 105 jugadores de varios países integrados en la 
comunidad Fans-CityVille que respondieron voluntariamente la encuesta. El 62,9% 
eran hombres y 37,1% mujeres jugadoras. Con relación a su país de origen, 33,3% 
son colombianos, 24,8% italianos, 12,4% mexicanos, 11,4% españoles, 4,8% alema-
nes, 4,8% canadienses, 3,8% estadounidenses, y el 4,7% pertenecen a otros países 
como Angola, Arabia Saudí, Austria, Brasil y Paraguay. Con relación a la edad, sólo 
el 1,0% es menor de 18 años, un 7,6% tiene entre 18-25 años, el 22,9% entre 26-35, 
la franja de edad más representada, con un 44,8%, es la de los jugadores de entre 
36-45 años, un 20,0% tiene entre 46-55 y un solo el 3,8% es mayor de 55.

 
Figura 2. Nivel alcanzado en el juego por los jugadores de la comunidad Fans-City-

Ville. Elaboración propia.

 
A continuación, se describe la muestra en función de los datos que ilustran su 

condición de jugadores-CityVille:
•	 Actividad en CityVille. Los encuestados se consideran jugadores activos, el 

16,2% solo está registrado en un juego, 51,4% entre 2-4, 23,8% entre 5-7; 
5,7% entre 8-10, y el 2,9% en más 10 juegos. Casi la totalidad (94,3%) se 
declara jugador habitual, solo un 5,7% manifiesta jugar una vez a la semana.

•	 Forma de acceso al juego. El 93,3% declara haber sido invitado por conocidos 
o amigos de Facebook, un marginal 2,9% entró por curiosidad, y otro 2,9% 
inducido por la publicidad. Un 1,0% refiere la invitación a familiares.

•	 Meses que lleva en el juego. El 44,8% lleva jugando entre 13-18 meses, segui-
dos del 29,5% entre 6-12 meses, un 18,1% menos de 6 meses, y un 7,6% entre 
19-24 meses.
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•	 Tiempo dedicado al juego en CityVille. Mientras un 18,1% juega menos de una 
hora diaria, el 30,5% dedica entre 1 y 2 horas al día, con idénticos porcentajes 
están los que juegan entre 3 y 5 horas diarias; y un nada desdeñable 16,2% 
manifiesta dedicar más de 5 horas diarias. Por el contrario, un 2,9% declara 
jugar esporádicamente 1 vez por semana, junto al 1,9% que lo hace 2 veces 
por semana.

•	 Nivel alcanzado en el juego. La Figura 2 muestra que el 43,8% supera el nivel 
100, el 29,5% se sitúa entre el 51-100; un 11,4% posee niveles entre 11-20; un 
9,5%, localizado entre 21-50 y otro 9,5% supera el 200. Sólo el 2,9% posee 
niveles entre 6-10; los de niveles inferiores (1-5) sólo representan el 1,9%.

•	 Población de las ciudades creadas por los jugadores. Un 18,1% dice 
tener entre 1.001-50.000 habitantes en su ciudad, un 15,2% entre 200.001-
300.000; un 10,5% entre 100.001-200.000; un 8,6% entre 600.001-700.000; 
un mismo 7,6% representa a quienes tienen entre 300.001-400.000 y los de 
entre 400.001-500.000; en igual proporción (6,7%) están los que poseen entre 
50.001-100.000 y los de menos de 1.000; un 5,7% declara tener entre 700.001-
800.000 habitantes; el 4,8% tiene entre 500.001-600.001; y, las más bajas 
representaciones porcentuales (1%) las obtienen los que afirman tener mayor 
número de habitantes virtuales entre 900.001-1.000.000 y más de 1.000.000.

•	 Número de vecinos. El 27,6% de los jugadores cuenta con más de 100 vecinos, 
una media de 140 (SD = 23,0; Rango de entre 105-200), seguido del 14,4% 
que indica tener entre 11-20 vecinos; el 10,5% posee entre 1-10; el 9,5% señala 
contar con entre 31-40 vecinos; el 8,6%, entre 81-90; el 7,6%, entre 21-30; el 
6,7%, entre 91-100; el 5,7%, entre 51-60; y con porcentajes idénticos de 4,8% 
están quienes tienen entre 71-80 y los de entre 41-50.

•	 Inversión económica. Si bien el 52,4% afirma no invertir dinero en el juego, el 
47,6% restante confiesa tener un gasto fijo mensual. Concretamente, un 19,0% 
invierte entre 2,31 y 5,75 USD, seguido por un 13,3% que afirma gastar entre 
5,76 y 11,50 USD; un 8,6% invierte lo mínimo establecido en el juego (2,30 
USD); y un 6,7% cifra su gasto entre 11,51 y 23 USD.

Descrito el contexto general que define la muestra, se procede a indagar sobre las 
motivaciones y objetivos que los encuestados aducen para justificar su presencia y 
actividad lúdico-comunicativa en CityVille.

5. Resultados

5.1. Motivaciones para jugar en CityVille

Labrador y Villadangos (2010) alertan sobre las conductas indicadoras de adicción 
a los videojuegos relacionadas con las motivaciones de los sujetos, por ello se consi-
deró relevante preguntar a los jugadores de CityVille por las razones que les impulsa 
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a dedicar gran parte de su tiempo a jugar en red. Lo que permitió constatar la relación 
entre la necesidad de divertirse y evadirse para sentirse feliz, la satisfacción con los 
logros personales en estos contextos virtuales lúdicos, e incluso, el convencimiento 
de sentirse realizados/as con el juego. Hecho relevante, pues como señalan Snod-
grass et al. (2012), las motivaciones modelan tanto experiencias de juego positivas 
como negativas y, concretamente, los juegos de inmersión social propician experien-
cias de juego más positivas si tienen un fin constructivo.

La Tabla 2 muestra la distribución de los sujetos en función de su grado de acuerdo 
con las motivaciones que les empujan a jugar en CityVille, casi la totalidad (96,2%) 
declara estar bastante o muy de acuerdo con que les resulta divertido, un 89,5% afirma 
sentirse feliz cuando juega, y el 88,6% está bastante de acuerdo al afirmar sentirse 
satisfechos/as al hacerlo. Mayor dispersión se encuentra al analizar su conformidad 
con la afirmación de que se sienten realizados al jugar, aunque las respuestas se 
encuentran en bastante o muy de acuerdo (54,3%) y de acuerdo (33,3%).

Tabla 2. Distribución porcentual de los sujetos en función de las motivaciones que 
les empujan a jugar en CityVille. Elaboración propia.

Las correlaciones muestran que las horas diarias dedicadas a jugar en CityVille 
se relacionan positivamente con la mayoría de sus motivaciones (W = .181), con su 
nivel alcanzado en el juego y, por consiguiente, con el número de habitantes y de 
vecinos que poseen (W > .203, p < .015). La regresión múltiple identificó las dos 
motivaciones de los jugadores que influyen en su inversión económica: sentirse feli-
ces cuando juegan y sentirse realizados (R2 = 0.240, p < .000).

Con el ANOVA se detectó que no existen diferencias significativas entre hombres 
y mujeres en cuanto a las motivaciones para jugar en CityVille. Además, la variable 
sexo no influye en que jueguen más ellos que ellas (p < .076) de acuerdo al nivel que 
tienen.
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5.2. Objetivos para jugar en CityVille

Preguntados por las finalidades que guían su juego, se obtuvieron respuestas que 
permitieron ver, por un lado, los rasgos más utilitaristas y adictivos de quienes prio-
rizan la obtención de energía para jugar más, la construcción de la ciudad de sus 
sueños y sentirse propietarios poderosos aunque sea en un mundo de ficción. Y, por 
otro, las de quienes ponderan las oportunidades para el aprendizaje e intercambio 
de estrategias, o las de aquellos que subrayan la posibilidad de socialización que 
implica (Tabla 3).

Tabla 3. Distribución porcentual de los sujetos en función de los objetivos que prio-
rizan para jugar en CityVille. Elaboración propia.

 

La mayoría (98,1%) afirma que juegan para divertirse, el matiz adictivo viene 
marcado por otras afirmaciones pues, a su vez el 93,3% declara hacerlo para obtener 
energía, interactuar y tener algo propio aunque sea virtual. Otro 91,4%, lo vincula 
a la posibilidad de construir la ciudad de sus sueños, compartir afición con otros, 
aprender nuevas estrategias y contactar con otros. Y un 89,5%, lo relaciona con la 
posibilidad que les brinda el juego para conocer gente.

Las correlaciones confirman que las horas diarias dedicadas al juego se relacionan 
positivamente con la mayoría de los objetivos que los jugadores priman en CityVille, 
con su nivel alcanzado en el juego y con el número de vecinos (W > .213, p < .015).

La regresión múltiple muestra que si bien todos los objetivos se correlacionan 
positiva y significativamente con la variable dinero invertido en el juego (R2 = 0.135, 
p < .000), se detecta que el objetivo principal de los jugadores para invertir dinero 
en CityVille es avanzar más rápido en los niveles (R2 = 0.107, p < .001). Además, 
se constató que los usuarios que más gastan, juegan más horas diarias y, en conse-
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cuencia, alcanzan mayores niveles (R2 = 0.352, p < .000). Por contra, quienes no 
invierten dinero dedican menos tiempo al juego, el 32,7% entre 1-2 horas diarias; el 
30,9% tiene una población de entre 1.001-50.000 habitantes; el 25,5% posee entre 
11-20 vecinos; el 20% tiene entre 31-40 vecinos, y el 36,4% se encuentra en niveles 
que oscilan entre el 51-100, el 21,8% entre 11-20, y el 18,2% entre 21-50. Al realizar 
la regresión se detecta que el dinero invertido en el juego se relaciona con la variable 
sexo (p < .000), siendo ellas quienes invierten más dinero (p < .027).

Con el ANOVA se evidenció la existencia de diferencias significativas entre los 
objetivos que se fijan las mujeres y los hombres con el juego, mientras ellas prefieren 
compartir estrategias (p < .009), los hombres prefieren obtener más XP para subir 
de nivel (p < .068).

5.3. Prioridades para comunicarse con sus vecinos en CityVille

El juego en red añade un componente distintivo a los convencionales videojue-
gos al arbitrar fórmulas y herramientas diversas que facilitan la comunicación entre 
los usuarios. En CityVille, ésta incluso se fomenta con la gratificación y adquisición 
de recursos para seguir jugando y alcanzar mayores cotas de poder. Sin embargo, 
el factor individual es el que marca las relaciones entre los sujetos, de ahí que se 
les pidiera que expresaran las prioridades para comunicarse con sus compañeros de 
juego (Tabla 4).

Tabla 4. Distribución porcentual de los encuestados sobre las prioridades que esta-
blecen para comunicarse con sus vecinos en CityVille. Elaboración propia.

 

Los encuestados afirman estar bastante o muy de acuerdo (94,3%) al señalar 
que una de las prioridades para comunicarse con sus vecinos es expandir su propia 
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ciudad, -actitud recompensada por el juego- y es la razón que esgrime el 91,4% 
apostillando que eso les permite avanzar más rápido, obtener energía y jugar más, 
seguido del 90,5% que lo justifica pues además les ayuda a expandir su ciudad y a 
obtener más XP para subir de nivel. Planteamientos netamente competitivos que son 
reforzados por el juego e, incluso, algo utilitaristas, dado que se generan relaciones 
de interdependencia condicionadas por intereses individuales. Algo que se refleja en 
sus apreciaciones es el porcentaje de quienes priman solicitarles ayuda (91,4%) o 
elementos para construir (88,6%), que el de quienes se comunican para ayudar a los 
demás a expandir su ciudad u obsequiarles con regalos (82,9%).

Por otro lado, es evidente que el juego propicia aprendizajes implícitos de distinta 
índole, que los usuarios van incorporando a su experiencia de juego, adoptando diver-
sas estrategias para optimizar el proceso de construcción y expansión de su propia 
ciudad, en este sentido se observa que un 85,7% manifiesta su completo acuerdo 
afirmando que se comunica con sus vecinos para compartir estrategias.

Con las correlaciones se detecta que las horas diarias dedicadas al juego se rela-
cionan positivamente con las prioridades de los jugadores, con su nivel alcanzado, 
con los vecinos y habitantes que tienen (W > .177), lógicamente, también lo están 
con su condición de jugadores habituales, con el tiempo que llevan en el juego y con 
el dinero que invierten mensualmente (W = .226). Por lo tanto, a mayor inversión 
mayor es el nivel que alcanzan en el juego y mayor es el número de habitantes (W > 
.545; p < .000).

Con la regresión múltiple se detectó que la variable sexo se relaciona con el número 
de vecinos en sus ciudades y, lógicamente, con el nivel de juego (R 2 = 0.335, p < 
.013), siendo los hombres quienes poseen más y, por ello, alcanzan niveles superiores 
en CityVille.

Al constatar si existían diferencias significativas entre las prioridades establecidas 
por hombres y mujeres para comunicarse con otros jugadores, el ANOVA mostró que 
ellas priman las comunicaciones con sus vecinos para dispensarles su apoyo para 
expandir su ciudad y para compartir estrategias (p < .040), mientras que los hombres 
se comunican con otros en tanto les garantiza construir la ciudad de sus sueños, tener 
algo propio aunque sea virtual y aprender nuevas estrategias (p < .000).

6. Discusión

Los datos estadísticos descriptivos indican que el promedio de los miembros de la 
comunidad Fans-CityVille responde a un patrón, si bien juegan tanto hombres como 
mujeres, destacan algo más los jugadores masculinos (62,9%). Todos se agrupan en 
torno al jugador italiano de mayor nivel y, consecuentemente, entre sus vecinos se 
cuentan usuarios compatriotas, amigos de sus amigos y, en proporciones similares, 
se encuentran los jugadores colombianos, vecinos de sus vecinos que respondieron la 
encuesta y, por ende, su círculo de amigos.
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El 44,8% de los jugadores tiene una media de 40 años. El 51,4% está registrado 
en al menos 3 juegos en redes sociales, y el 44,8% lleva jugando aproximadamente 
15 meses. El 30,5% juega entre 1-2 horas diarias, seguido de un considerable 18,1% 
que dedica entre 3-5 horas. El 43,8% alcanza niveles próximos al 100. Un 18,1% 
cuenta con poblaciones de entre 1.001-50.000, seguido de un 15,2% que posee entre 
200.001-300.000 habitantes. Respecto a los vecinos, un 27,6% posee más de 100 
vecinos. El 47,6% de los jugadores gasta un promedio de 8USD mensualmente, mien-
tras que un 19,0% invierte el mínimo estipulado en el juego (entre 2,30-5,75 USD).

Las correlaciones mostraron que las motivaciones de los jugadores en CityVille 
-divertirse, sentirse feliz y realizados/as con el juego- influyen positivamente en el 
logro de más vecinos y habitantes en sus ciudades, y, por ende, de niveles superiores. 
Estos activos les garantizan un avance más rápido en el juego. Igual sucede con sus 
objetivos, dado que su empeño por alcanzarlos -divertirse, tener algo propio aunque 
sea virtual, interactuar con otros, expandir su ciudad...- incide en el logro de niveles 
superiores, al tiempo que esto se correlaciona significativamente, a su vez con los 
motivos prioritarios que dicen establecer para comunicarse con sus vecinos.

Los jugadores que más dinero invierten en CityVille, son los que dedican más 
tiempo diario a jugar, y lógicamente, alcanzan los niveles más altos, siendo las muje-
res las que más gastan (p < .027). Se puede afirmar que quienes más juegan, gastan 
más (R 2 = 0,352). La inversión económica garantiza alcanzar rápidamente niveles 
superiores, consiguiendo mayor número de habitantes en sus ciudades virtuales, más 
vecinos, etc., algo que sin duda redunda en la búsqueda no sólo de su propia satis-
facción personal, sino del reconocimiento social que ello implica entre sus amigos y 
vecinos o jugadores de su red de socialización virtual.

Además de divertirse, los jugadores en CityVille buscan desarrollar su creatividad 
a partir de la expansión de su ciudad, solicitan el apoyo de sus vecinos mediante la 
interacción y comunicación facilitada y gratificada con energía o puntos adicionales 
para avanzar rápidamente y construir una megaciudad. En este sentido, se constata 
que el juego contribuye a facilitar la colaboración, el intercambio de estrategias, tal 
como manifiesta el 85,7% de los encuestados al afirmar que se comunican con sus 
vecinos para compartir estrategias sobre todo orientadas a expandir más rápidamente 
su ciudad virtual.

CityVille fomenta entre sus usuarios la interacción y comunicación mediante reglas 
específicas. Las visitas a los vecinos propuestas por el juego facilitan el crecimiento 
de las ciudades virtuales y el avance más rápido debido a los refuerzos positivos que 
reciben.

Se detectó que existen diferencias significativas tanto en los objetivos que se fijan 
hombres y mujeres en CityVille como en las prioridades que establecen para comu-
nicarse con otros jugadores. Las mujeres prefieren compartir estrategias, mientras 
los hombres buscan obtener más XP para subir de nivel, esto les lleva a ostentar los 
niveles superiores. Finalmente, si bien las mujeres priman la comunicación con sus 
vecinos para dispensarles su apoyo para expandir su ciudad y para compartir estra-
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tegias, los hombres se comunican con ellos en tanto les garantiza construir la ciudad 
de sus sueños, tener algo propio aunque sea virtual y aprender nuevas estrategias.

7. Conclusiones

Algunos juegos online, aprovechando la conectividad que brindan las redes 
sociales, promueven la participación e interacción de los usuarios con su comuni-
dad, convirtiendo el juego en un vehículo no sólo para el entretenimiento sino como 
un mecanismo para favorecer su comunicación e interacción. A pesar de que exis-
ten juegos de carácter bélico que congregan a nutridos grupos de jugadores, con 
la presente investigación se quiso analizar en qué medida juegos prosociales, como 
CityVille, se apoyan en las interacciones sociales generadas en las redes para favore-
cer la construcción colaborativa y el desarrollo de habilidades interpersonales. 

Con CityVille, a propósito de construir una ciudad, se fomenta la comunicación 
colaborativa entre sus jugadores, alentando y gratificando la interacción entre ellos, 
donde a pesar de ser claves la planificación y la aplicación de estrategias eficaces para 
expandir sus ciudades virtuales, la ayuda dispensada por los vecinos permite avanzar 
y alcanzar mayores logros y cotas de poder. Su diseño y mecánica de juego garantizan 
el efecto de inmersión de los jugadores, propiciando un avance de nivel progresivo y 
de forma satisfactoria mediante las continuas gratificaciones dispensadas, que junto 
al logro de objetivos asequibles y al ritmo que se marquen, le convierte en entorno 
lúdico atractivo que permite la interacción colaborativa con otros, promoviendo espa-
cios de ocio sano, buscando su propio crecimiento sin apelar a prácticas bélicas.

Las motivaciones que impulsan a los usuarios a jugar en CityVille se relacionan 
con el deseo de sentirse felices y satisfechos, les resulta divertido hacer crecer su 
ciudad virtual desplegando toda su creatividad y tener algo propio aunque sea virtual. 
De forma semejante, los objetivos que se marcan con el juego se orientan tanto ganar, 
superar los diferentes niveles, alcanzar energía para construir la ciudad de sus sueños 
y sentirse propietarios, como de forma implícita -mediante las visitas a sus vecinos- 
al aprendizaje de nuevas estrategias para expandir sus ciudades y a la socialización 
entre ellos. Sin duda, este tipo de juego en redes sociales propician una comunicación 
flexible entre usuarios y promueven un entretenimiento prosocial.

A pesar de que las prioridades establecidas por los jugadores para comunicarse con 
sus vecinos responden a intereses netamente competitivos como expandir su propia 
ciudad, el juego contribuye a facilitar la colaboración y el intercambio de estrategias, 
puesto que no sólo les invita a interaccionar con sus vecinos para solicitar su ayuda o 
dispensársela, sino que además lo gratifica, favoreciendo un crecimiento más rápido 
de sus ciudades, logrando que la colaboración mutua les reporte ventajas recíproca-
mente, como avanzar más rápido y obtener energía XP para subir de nivel.

Además, la interacción que promueve CityVille les permite aprender del diseño y 
de las estrategias organizativas utilizadas por otros jugadores. En la evolución de las 
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ciudades se aprecia el efecto mimesis derivado de las visitas a las ciudades de sus 
vecinos, el intercambio de experiencias y la transferencia de aprendizajes a partir 
de las buenas prácticas de los jugadores más reputados, tales como, la organización 
eficaz de las infraestructuras básicas de la ciudad, la distribución idónea de espacios y 
servicios para el mantenimiento de la calidad de vida de los habitantes, la explotación 
racional de los recursos naturales para garantizar el abastecimiento de la ciudad, etc.

Las diferencias significativas entre jugadoras y jugadores, subrayan las motiva-
ciones sociales de ellas para compartir estrategias con sus vecinos de juego, y el 
carácter más competitivo de ellos al orientar todos sus esfuerzos con preferencia al 
crecimiento de sus ciudades virtuales de forma interactiva y no bélica.

Finalmente, se puede inferir que una dedicación razonable, no adictiva, al juego 
en CityVille ofrece a sus jugadores oportunidades que trascienden el mero entre-
tenimiento, ya que posibilita el desarrollo de estrategias prosociales y habilidades 
interpersonales, dado que para subir de nivel deben combinar varias alternativas; 
promueve el trabajo colaborativo desde una perspectiva constructiva, generando rela-
ciones de interdependencia con los vecinos, puesto que precisan de su colaboración 
para hacer crecer su ciudad; y, fomenta la interacción y comunicación, favoreciendo 
y afianzando más las relaciones con sus amigos y/o vecinos virtuales, ampliando sus 
redes sociales a partir del juego como interés común, en este caso, la construcción de 
ciudades ideales.
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