
Juegos “Free-To-Play” 

Conoce los riesgos que suponen 
para los menores este tipo de 
juegos gratuitos que incluyen 
compras integradas 



¿Quién está detrás? 

Compañías como King.com o Rovio se han hecho de oro con juegos como Candy 

Crush o Angry Birds respectivamente.  

 

Pero, ¿cómo lo logran si nos ofrecen sus juegos gratis?  

 

Aquí es donde entra en juego (y nunca mejor dicho) el llamado modelo Freemium. 

 

Comúnmente se emplea en los juegos “gratuitos” free-to-play (F2P), incorporando 

sistemáticamente compras online integradas a modo de micropagos, también 

llamadas “compras in-app”. 

“los juegos no deben ser especialmente divertidos, con el 
fin de que, si el usuario paga, su diversión aumente” 



¿En qué se basan? 

1. Persuadir al jugador a descargarse el juego. 

2. Felicitarlo y hacerle sentirse bien sobre si mismo. 

3. Entrenar al jugador para que use dinero ficticio. 

4. Ofrecer al jugador una manera en la que puede gastar dinero real por dinero ficticio. 

5. Hacer que el jugador pague para no esperar, adquirir mejoras o personalizaciones. 



Ejemplos más populares 

- En 2009 se comenzaron a incorporar los denominados micropagos o compras in-app en las 

aplicaciones y en 2013 se dio definitivamente el “boom” de los juegos Free-to-Play. 

 

- Candy Crush Saga es sin duda el juego más importante bajo el modelo Free-to-Play. Salió al 

mercado en abril de 2012 a través de Facebook, teniendo su mayor impulso al llegar a 

dispositivos móviles en noviembre de ese mismo año. Se estima que es capaz de recolectar 

cerca de 1.000.000 de dólares al día. 

 

Factores de éxito: 

 

• Útil para distraerte unos minutos. 
  

• Te da esa sensación de aprovechar  

nuestros tiempos muertos. 
  

• Nos mantiene en vilo, con sus periodos  

de espera para retomar el juego. 
  

• La satisfacción de lograr resolver un  

nivel nos induce al pago para superarlo. 
  

• El nivel de dificultad es tan preciso que  

siempre luce complicado pero no imposible. 
  

• La suma de estos factores hace que resulte adictivo. 
 
 



Menores y juegos Free-to-Play 

- Muchos de estos juegos tienen un diseño con personajes y ambientes con un grafismo 

bastante infantil, con una “aparencia inocente” y amparados por calificaciones como “Aptos 

para todos”, pese a incorporar pagos integrados, conexión con perfil en redes sociales o 

geolocalización. 

 

- Algunos ejemplos son: Pou, Angry Birds, Animal Jam, Cut The Rope, Crossy Road…  



Adolescentes y juegos Free-to-Play 

- Los adolescentes se suelen ver atraídos por los juegos online de tipo MMO/MMORPG 

(multijugador masivo), ambientados en anime, rol, simulación, deportes…  

 

- Éstos cuentan con diseños atractivos enfocados para estas edades y suelen recurrir a 

suscripciones para los pagos. En esta franja de edad el rey indiscutible es World Of Warcraft. 



Responsabilidades 

- En EEUU la FTC sancionó a Google y Apple, que tuvieron que devolver 19 y 32,5 millones de 

dólares respectivamente en compras realizadas por menores, sin permiso de los padres. 

 

- La Comisión Europea presionó a Google y Apple para evitar la “persuasión directa a 

menores”, ambas accedieron a retirar la palabra “Gratis” y advertir de las compras 

integradas. 

Una de las polémicas más sonadas fue la de un chico de apenas 5 años que gastó 

2.000€ en compras in-app para el videojuego Zombies vs Ninjas en la App Store 



Aplicación real 

- Pese a la teoría y las voluntades expresadas por Google y Apple, la realidad es bien 

diferente y podemos observarlo con el último ejemplo: Paradise Bay, el nuevo juego Free-to-

Play de King.com, los creadores de Candy Crush. 



Control parental 

- Google ha establecido unos requerimientos específicos a los desarrolladores para que las 

Apps figuren en su tienda para menores “Google Play Designed for Families”.  

 

- Apple se encomienda a herramientas como “Ask to Buy” para impedir que los menores 

puedan realizar compras online.  

 

- Android también dispone de protección con autenticación para evitar pagos indeseados, 

accediendo a los ajustes de Google Play con la opción “Filtro de contenido” y “Contraseña” 

de los “Controles de Usuario”. 

https://support.google.com/googleplay/android-developer/answer/6184502?hl=es-419
https://support.google.com/googleplay/android-developer/answer/6184502?hl=es-419
https://support.google.com/googleplay/android-developer/answer/6184502?hl=es-419
https://support.apple.com/en-us/HT201089
https://support.apple.com/en-us/HT201089
https://support.apple.com/en-us/HT201089
https://support.apple.com/en-us/HT201089
https://support.apple.com/en-us/HT201089
https://support.apple.com/en-us/HT201089
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Control parental 

1. Ve a Ajustes > General > Restricciones. 

2. Pulsa en “Activar restricciones”. 

3. Escribe un código de 4 dígitos para evitar compras por accidente. 

4. En el menú de “Restricciones” hay que desactivar “Compras integradas” 

5. En cualquier momento podrás desactivar las Restricciones siguiendo  

el mismo proceso y con la clave de 4 dígitos que activaste previamente. 



Estadísticas 

1. La mitad del dinero que ingresan los juegos Free-to-Play procede del 0,15% de 

los jugadores (entre 35-54 años son los que más pagan). 

 

2. España es el 2º país del mundo con mayor volumen de jugadores:  

93,2 % con el ordenador 
79% con Smartphones/Tablets   
70,3% con las consolas de sobremesa  
48,6% con consolas portátiles. 

 

3. Los juegos sociales/casuales son los más jugados con 16,6 millones de usuarios. 



Estadísticas 


