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Reporte OpiNNA: VideoJuegos

Comision sobre Tecnologias de la Informacién y Contenidos Audiovisuales
dirigidos a Ninas, Niflos y Adolescentes

1. Fundamento

De conformidad con la fracciéon | del articulo 1; fraccion |l del articulo 2; fraccion
VIl del articulo 6; articulos 71y 72; asi como las fracciones IlI, Xl y XII del articulo 125
de la Ley General de los Derechos de Ninas, Niflos y Adolescentes (LGDNNA) las
autoridades deberan promover la participacion, tomar en cuenta la opinidén y
considerar los aspectos culturales, éticos, afectivos, educativos y de salud de
ninas, ninos y adolescentes, en todos aguellos asuntos de su incumbencia, de
acuerdo con su edad, desarrollo evolutivo, cognoscitivo y madurez. Asimismo,
estan obligadas a disponer e implementar los mecanismos que garanticen la
participacion permanente y activa de nifas, nihos y adolescentes en las
decisiones que se toman en los ambitos familiar, escolar, social, comunitario o
cualquier otro en el que se desarrollen.

Ademas, con fundamento en el articulo octavo de los Lineamientos Generales
para la Integracién, Organizacién y Funcionamiento de las Comisiones del
Sistema Nacional de Proteccidn Integral de Ninas, Nifos y Adolescentes,
aprobados por éste, el 21 de diciembre de 2017, cada una de las Comisiones
debera considerar, de ser posible, por lo menos una consulta o un proceso de
participacion con nifas, ninos y adolescentes, en la tematica que atiendan. Los
mecanismos de consulta y participacion se realizardn conforme a lo sefalado por
el capitulo VIII del Manual de Organizacién y Operacién del Sistema Nacional de
Proteccién Integral de Nifias, Ninos y Adolescentes, asi como a lo establecido en
los Lineamientos que acuerde el SIPINNA para tal efecto. Asimismo, la fraccion
VIl del articulo sexto del mismo Manual, establece que la Secretaria Ejecutiva del
Sistema debera brindar asistencia a las Comisiones en los procesos de consultay
participacion que lleven a cabo con nifnas, ninos y adolescentes.

De conformidad con los articulos 101 Bis, 101 Bis 1y 101 Bis 2 de la LGDNNA, las
ninas, ninos y adolescentes gozan del derecho al acceso universal a las
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion, asi como a los servicios de
radiodifusion y telecomunicaciones. Para ello, el Estado mexicano garantizara
gue las ninas, nihos y adolescentes sean integrados a la sociedad de la
informacion y el conocimiento mediante una politica de inclusion digital
universal en condiciones de equidad, asequibilidad, disponibilidad, accesibilidad
y calidad.
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No obstante, es deber de las personas y de las instituciones que atienden directa
e indirectamente a nifas, ninos y adolescentes, como lo establecen las fracciones
V, VIl y X del articulo 103 de |la citada LGDNNA, crear un ambiente favorable para
el desarrollo de su personalidad, protegerles contra toda forma de violencia, y
considerar su opinién para toma de decisiones que les conciernen de manera
directa, conforme a su madurez y desarrollo cognoscitivo.

2. Antecedentes

El 26 de abril del 2022, la Comision de los Derechos de la Nihez y de la
Adolescencia del Senado de la Republica, mediante oficio NDGPL-2P1A.-2957
hace del conocimiento a la Secretaria de Gobernacion, acerca del punto de
acuerdo tomado en dicha sesidn, que a la letra sefnala lo siguiente:

“Primero.-El Senado de la Republica exhorta respetuosamente a la
Secretaria de Gobernacion para que de manera coordinada con el
Sistema Nacional de Proteccion de Ninas, Ninos y Adolescentes y la
Secretaria de Seguridad Publica y Proteccion Ciudadana, disefen e
implementen camparias de informacion y difusion sobre los riesgos de
seguridad para ninas, ninos y adolescentes que pueden presentarse en el
uso de internet, ya sea a travées de plataformas de juego o bien en las
diversas redes sociales que existen, mismas que deben estar destinadas
tanto a este sector de la poblacion como a madres, padres o tutores”.

Por su parte, el 10 de agosto del 2022I, la Comisién Permanente del H. Congreso
de la Unidn hace del conocimiento a la Secretaria de Gobernacidén mediante
oficio CP2R1A.-1863 el siguiente acuerdo:

“Segundo.- La Comision Permanente del H. Congreso de la Unién exhorta
respetuosamente al Sistema Nacional de Proteccion de Ninas, Nifios y
Adolescentes y al Instituto Nacional de Transparencia y Acceso a la
Informacion Publica para que, en el dmbito de sus respectivas facultades
y competencias y en coordinacion con las autoridades federales y locales
correspondientes, realice una campana de concientizacion dirigida a las
madres, padres y tutores de familia, asi como a las niAas, ninos y
adolescentes respecto de los riesgos de intercambiar informacion
personal en plataformas de videojuegos, y acciones que puedan
adoptarse para prevenir que, los menores de edad sean victimas de
delitos mediante dichas plataformas”.
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Asimismo, el programa de trabajo de la Comisidon sobre Tecnologias de la
Informacion y Contenidos Audiovisuales dirigidos a Ninas, Nifos y Adolescentes
estableci6 como uno de sus objetivos especificos “Fomentar mecanismos
efectivos de participacion de nifias, nifios y adolescentes en los medios
electronicos y digitales para canalizar sus opiniones, quejas y solicitudes sobre
programacion. Asimismo, generar mecanismos minimos de proteccion y
seqguridad en su relacion con dichos medios”. Como parte de dicho programa de
trabajo, este sondeo de opinidén es una actividad de la linea de accion “Promover
el compromiso de los medios de comunicacion y del funcionariado vinculado, a
vigilar que los contenidos de programas y producciones audiovisuales respeten
los derechos de la nifiez".

3. Objetivos

o Conocer la opinidon de ninas, Nninos y adolescentes sobre su experiencia de
proteccién en videojuegos en linea.

o Contribuir con los resultados a una campanfa sobre el consumo informado,
seguro y responsable de videojuegos en linea.

4. Nota Conceptual

Nifias, ninos y adolescentes tienen el derecho a jugar. Los videojuegos son una
forma mas de esparcimiento y uso de su tiempo, los cuales pueden contribuir en
desarrollar habilidades sociales tales como comunicar, conectar con otras
personas, compartir, buscar informacién. Asimismo, las comunidades
construidas alrededor de los videojuegos pueden ofrecer amistades, modelos y
mensajes positivos, asi como contribuir para el esparcimiento y la relajacion.

Sin embargo, mientras juegan juegos en linea, nifhas, niRos y adolescentes
pueden estar expuestos a una variedad de riesgos tales como la regulacion
insuficiente de las plataformas de juego, la recopilacién de datos por parte de
terceros, las plataformas mal disefadas e inseguras, la exposicién a contenido
inapropiado y el ciberacoso.

Prevenir entornos inhoéspitos y construir comunidades que hagan que todas las
ninas, ninos y adolescentes se sientan seguros, son factores clave para defender
los derechos de la nifez y adolescencia.

México es un pais de alto consumo de videojuegos y de altas preferencias para
jugar en linea, por lo que lasy los jugadores tienen mayor exposicion a los riesgos
arriba mencionados. De acuerdo con el analisis de la Industria de Videojuegos de
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The Competitive Intelligence Unit (CIU)!, en 2022 México fue uno de los 10
mercados mas importantes a nivel global con alrededor de 659 millones de
jugadores de 6 anos 0 Mas, un alza del 2.8 por ciento mas que en 2021.

El CIU sefnala que el grupo de edad conformado por personas menores de 20

anos es el principal consumidor de video juegos en México. La siguiente
infografia desagrega los demas grupos:

® ® 6

Menos de 20 afios 21 a 30 afios 31 a 40 afos
87.5% 77.4% 51.7%
s el
41 a 50 afos Mas de 50 afios
33.8% 23.4%

Fuente: The Competitive Intelligence Unit (2022)

Conforme a la Encuesta Nacional de Consumo de Contenidos Audiovisuales del
Instituto Federal de Telecomunicaciones 2022 elaborada por el Instituto Federal
de Telecomunicaciones (IFT)?, en el caso de nifas, nifos y adolescentes el 54%
dijo jugar videojuegos, dos horas al dia aproximadamente, usando el celular
como principal dispositivo. De todos las nifas, ninos y adolescentes encuestados,
el 54%, juega en linea y el 84% dijeron que juegan o interactuan con otras
personas en linea.

Sobre el tipo de juegos que consumen, conforme a la siguiente grafica, los
principales son carreras, peleas, disparos y batallas.

1 The Competitive Intelligence Unit (2022) #DiaDelGamer2022: Industria de Videojuegos en México
#JugarNoEsCosaDeNifios https:/bit.ly/3S7Piai

2 Instituto Federal de Telecomunicaciones (2022) Encuesta Nacional de Consumo de Contenidos
Audiovisuales: https://bit.ly/41hAiuX

Londres No. 102, 5° Piso, Col. Juarez, CP. 06600, Alcaldia Cuauhtémoc, Ciudad de México.
Tel: (55) 5242 8100 www.gob.mx/sipinna
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Carreras

Peleas

Disparos / Shooters
Battle Royale
Juegos de mesa
Deportes

Aventura de accién
Simulacién
Estrategia

Musical

Tipo de videojuegos que jue
Base: 504 nific s

gan con mayor frecuencia**
que juegal deojuegos
stas sona®

504 nifi

I 5%
I 3%
I 0%
I | 7 %
I | 7 %
I | 6%
I | 4%
I | 2%

I 77

I 7%

Fuente: Encuesta Nacional de Consumo de Contenidos Audiovisuales del Instituto
Federal de Telecomunicaciones 2022

5. Metodologia de Implementacion

Fue disefado un cuestionario con 13 preguntas para que fuera contestado por
personas entre los 7 y los 17 anos de edad. Este cuestionario se alojo en la
plataforma Google Forms y estuvo abierto entre el 6 y 31 de marzo del 2023.

El cuestionario se difundié por dos canales: 1) al publico en general a través de
enlaces electronicos alojados en las redes sociales y el sitio web de la Secretaria
Ejecutiva del SIPINNA para que invitaran a nifas, ninos y adolescentes en este
rango de edad a participar; 2) en espacios donde se encuentra directamente este
grupo de edad, tales como organizaciones de sociedad civil, las Secretarias
Ejecutivas Estatales y Municipales de Proteccion de Nifas, Niflos y Adolescentes,
asi como programas de participacién y asociaciones infantiles y juveniles del
sector publico y social.

6. Resultados Generales

Participaron 16, 248 ninas, ninos y adolescentes, de los cuales en promedio
participaron 491 por cada entidad federativa.

Por sexo fueron 46% mujeres, mientras que el 54% son hombres. Generalmente
en estos sondeos la participacion de las mujeres es hasta 10 puntos arriba, en esta
ocasion dado el tema, cobro mayor interés la participacion de hombres.
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Participantes por Sexo (%)

Mujeres
Hombres | 46%

54%

Elaboraciéon Propia

Por su lado, por grupos de edad participaron mas adolescentes de 15 a 17 afos de
edad (90%), seguidos de adolescentes entre 12 y 14 anos de edad (9%).

Participantes por Edad (%)

7 101

8 103

9 102

10 102

N 103

12 ==m 28

13 = 25

14 mmm 34
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Elaboracién Propia

Por su parte, ninas y ninos entre 7 y 11 anos de edad fue menor la participacion
(1%), lo que indica que hay que hacer llegar por otros medios sondeos de esta
indole para contar con su participacion, asi como es indicativo de su interés en
esta actividad.
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6.1 Sobre el uso de videojuegos

Jugar videojuegos es una actividad que gusta y cuenta con aprobacion positiva
(41%) entre las y los participantes, especialmente hombres como ha sido descrito.

Participantes que reportaron no gustarles nada esta actividad (9%) son en su
mayoria mujeres

cCuanto te gusta jugar video juegos? (%)

Elaboracion Propia

Por su parte, las y los participantes reportan que en general por dia juegan
videojuegos entre 1a 5 horas al dia en promedio, aunque hay quienes reportan

hasta 10 horas al dia, estos ultimos son principalmente hombres de 15 aflos de
edad.

Londres No. 102, 5° Piso, Col. Juarez, CP. 06600, Alcaldia Cuauhtémoc, Ciudad de México.
Tel: (55) 5242 8100 www.gob.mx/sipinna
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¢Cuantas horas al dia juegas videojuegos? (%)
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Elaboracién Propia

Se les pidid a las nifas, ninos y adolescentes eligieran sus tres videojuegos
favoritos, de los cuales se pueden destacar estos 10 titulos:

1. Minecraft

2. Free Fire

3. Call of Duty: Mobile

4. Call of Duty: War Zone
5. FIFA 2022

6. Grand Thef Auto 5

7. Mario Kart

8. Fortnine

9. Halo

10. The Last of Us

De acuerdo con la clasificacion que hace el IFT, se puede afirmar que el tipo de
videojuegos son principalmente de disparos/shooters, simulacién, carreras,
estrategia y deportes. Las y los adolescentes prefieren videojuegos acerca de
disparos y estrategia, mientras que nifas y niNos carreras, deportes y simulacion
para construir como Minecraft.
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6.2 Situaciones en linea con videojuegos

Debido a que el enfoque de la consulta son los juegos multijugador en linea, se
les preguntd a las y los participantes ¢(juegas con otras personas en linea?
Quienes respondieron siempre y casi siempre suman 32%, un poco mas de la
cuarta parte de los participantes, seguido de un 47% que reporta que algunas
veces juega en linea y un 21% respondid que nunca juega en linea. El escenario
cuando menos en este sondeo, es que el 79% de las y los participantes si participa
en juegos multijugador en linea

¢Juegas con otras personas en linea? (%)

Casi siempre
Algunas
veces
47%

Elaboracién Propia

Excepto a quienes respondieron nunca se les pregunto si conocian a las personas
con las que juegan en linea. De acuerdo con la gréafica siguiente, el 10% no conoce
con quienes juega, el 33% reporta que conoce a todas las personas con quienes
juega, mientras que la mayoria (57%) reporta que conoce a algunas. En este
sentido, se puede afirmar a que en general hay ninas, ninos y adolescentes que
han jugado o juegan con personas que No conocen en persona.

2, 5° Piso, Col. Juarez, CP. 06600, Alcaldia Cuauhtémoc, Ciudad de México,
N glili mx/ .i:) nna

2023

ARO DE

Y Fravicisco

ﬁ%j) VIEA



NA

SECRETARIA DE GOBERNACION NIRC

/GOBERNACION (- §,IPIN

Las personas con quien juegas en linea,
clas conoces en persona? (%)

A todas
33%

A algunas
57%

Elaboracién Propia

A este mismo grupo se le preguntd si al jugar en linea con otros jugadores si les
habia ocurrido alguna situacion que les pusiera en riesgo con base en una lista
que se les proporciond en el cuestionario. La mayoria de quienes respondieron
(78%) reportan que no han tenido experiencias o situaciones, no obstante, hay
una cantidad importante que si las reporta:

En juegos multijugador
cte ha pasado alguna de estas situaciones? (%)

No me ha pasado  E— 78

Hacen comentarios ofensivos en Inea WM 7/
Adultos fingen su edad para jugar 6.7
Hablaron con desconocidos sobre temas personales B 2.6
Piden enviar fotos intimas M 2.6
Ofrecieron cosas a cambio de informacién personal 109
invitaron a formar parte de grupos criminales | 0.6
Invitaron a retos que pueden dafar misalud | 0.3
Controlaron miwebcam | 0.3

Usaron informacién personal de mi consola 0.3

0 20 40 60 80 100

Elaboracién Propia

Londres No. 102, 5° Piso, Col. Juarez, CP. 06600, Alcaldia Cuauhtémoc, Ciudad de México. 2023"
Tel: (55) 5242 8100 www.gob.mx/sipinna Fyﬁﬁtisco
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De jugadores que Nno conocen en persona, pero con quienes si juegan destacan
las siguientes situaciones: quienes emiten comentarios ofensivos o de acoso sea
en chats de texto o de voz con el 7.7%, adultos que fingen su edad para jugar con
el 6.7%. Llama la atencidén sobre las solicitudes de informacidn; tales como sobre
temas personales (2.6%) asi como solicitudes de envio de fotos intimas (2.6%),
pues ambas suman 5.2%.

El sondeo logré captar temas de auge importante en practicas que estan
danando la integridad de nifas, ninos y adolescentes tales como integrarse a
grupos criminales o retos que afectan la salud.

Una vez identificadas las situaciones en las consolas y plataformas en juegos
multijugador se les preguntd a los participantes sobre las acciones que realizan
para actuar ante dichas situaciones. Al respecto, el 44% menciond que no hace
nada, el 20% reporta que se salido del juego, el 15% utilizd las herramientas
disponibles a través de sus administradores, el 14% bloqued las conversaciones y
mensajes. Por su parte, el 2.2% le contd a sus amistades, el 2.2% le contd a sus
familiares y el 1.7% tomo una captura de pantalla como evidencia.

Los resultados indican que ninas, ninos y adolescentes ante situaciones descritas
en juegos multijugador no saben realmente cédmo reaccionar o actuar, desde no
darle importancia, no tomar evidencias y no hacer nada durante el juego, hasta
minimizar los hechos y no acercarse con sus familiares, amistades.

En cualquiera de esas situaciones ;qué hiciste para
cuidarte? (%)

; ]
No hice nada 44.3

I 199

Me sali del juego.

. 152

Reporté a los administradores del juego

N 4.4

Bloqueé conversaciones y mensajes

23

Le conté a mis amistades.

122

Le conté a mifamilia

117

Capturé pantalla de cualquier situaciéon

0.0 50.0 100.0
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Elaboraciéon Propia

6.3 Prevencion

Para contar con mas informacion sobre la prevencion en videojuegos en linea
multijugador las y los participantes mencionaron con el 44% que nunca dan
informacion personal, el 39% reporta que su nombre de usuario es distinto a su
nombre de pila, el 6% borra informacion personal de las consolas o plataformas o
VOz y apagan la camara web todo el tiempo.

¢Qué haces para qué no pasen estas situaciones? (%)

. . 44
Nunca doy informacién personal
. . . . 39
Mi usuario es distinto a mi nombre
. . 6
Borro la informacidén personal de consolas
. . . . ) 5
Mi familia estd pendiente cuando juego
4
Otro
. . . 2
Mi webcam siempre estd apagada
0 50 100

Elaboracién Propia

En favor de la prevencion, se les invitd a identificar fuentes de informacién sobre
los riesgos de jugar en linea, estas fuentes van desde personas adultas hasta
espacios donde puedan hallar informacidn. Sobre este aspecto, identifican con el
53% a las madres, padres o tutores como las principales personas de quienes han
recibido informacidén u orientacidén. No obstante, el 14% sefala que nadie ha
hablado con ellos sobre este tema, el 12% menciona que lo leyd en internet, el 7%
con otros familiares, el 5% docentes, el 4% sus amistades, otros gamers con el 4%
y otro con el 1% como novias/os, talleres o informacién de los propios videojuegos..
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éQuiénes han hablado contigo sobre los riesgos
de jugar en linea? (%)

Mimama o mi papa NN 53
LoleienInternet. M 14
Nadie ha hablado conmigo M 12
Otros familiares W 7
Docentes W 5
Mis amistades W 4
Otrosgamers 0 4
Otro | 1

0 20 40 60 80 100

Elaboraciéon Propia

Por su parte, se les preguntd si hay algun adulto pendiente cuando juegan
videojuegos, especialmente en juegos multijugador en linea. Al respecto, el 35%
reporta que algunas veces, el 33% dice que nunca, el 18% menciona que siempre
y el 14% casi siempre. Puede decirse que, en general, no hay un acompanamiento
O supervision reiterada en los adultos, especialmente madres, padres y tutores.

¢Algin adulto esta pendiente de ti cuando juegas
videojuegos? (%)

35%

Elaboracién Propia
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7. Orientaciones para la Politica Publica

Derivado de los resultados de |la consulta se proponen estas acciones:

o Se sugiere utilizar la sintesis de las recomendaciones que hacen nifas,
niNnos y adolescentes basadas en la pregunta ;qué recomiendas a otras
ninas, ninos y adolescentes para cuidarse cuando juegan en linea?:

= No comparto informacién personal.

= Verifico con quien juego.

=  Cambio mi nombre de usuario.

= Solo juego con conocidos.

= No tengo tanta confianza con desconocidos.

o Reportan incidencias especialmente para pedir informacion personal y
acoso, se sugiere orientar una campafna con este tema para menores de 17
anos.

o Orientar sobre el uso de las herramientas disponibles en las consolas, qué
hacer y con quien hablar.

o Familiares previenen, pero no participan en la supervision o
acompanamiento. Por lo anterior, se sugiere dirigir la campana también a
madres, padres o tutores.

o Involucrar a nifas, ninos y adolescentes para crear contenidos diversos
que impulsen el gusto por la estrategia, la simulacion, deportes, el uso de
habilidades motoras finas mas que los tépicos asociados a la violencia.

2023

ARG DE g '

" Francisco
VILLA



