
Entre los juegos más vendidos,
los primeros lugares los ocu-
pan aquellos con temática bé-

lica o shooters (de disparos), los de
fantasía épica y los de deportes. Sin
embargo, hay otra tendencia que va
ganando adeptos y que va en direc-
ción contraria: son títulos que buscan
la calma, la relajación y que el juga-
dor se sienta a gusto y reconfortado.

Son los llamados cozy games (vi-
deojuegos acogedores y reconfor-
tantes, del inglés) y que tienen entre
otras características una dinámica
de juego tranquila, sin la acción tre-
pidante de los juegos actuales. Tam-
poco son protagonizados por su-
perhéroes y ni plantean mecánicas
de juegos complicadas que, por
ejemplo, obliguen a los jugadores a
quedar entrampados en una etapa.

En noviembre saldrá MySims:
Cozy Bundle (para Nintendo Switch
y que en España traducen como
MySims: sofá y mantita) que incluye
dos juegos MySims y MySims Kin-
gdom, ambos con la característica
común de tener una estética identifi-
cable (personajes redondeados y con
la cabeza desproporcionadamente
más grande) y plantear esta forma
de jugar relajada y sin estrés.

Javiera Sepúlveda (@sailorjavi en
redes sociales) juega este tipo de vi-
deojuegos. “Me gusta disfrutar jue-
gos lentos a mi ritmo, que puedo
pausar y volver a jugar cuando
quiera”, dice.

Para ella, los cozy games “dan el
espacio para poder ir a mi ritmo y
normalmente tienen contenido que
es bastante wholesome (sano, que ha-
ce bien). Siento que me ayuda a rela-
jarme de la velocidad a la que va la
vida”, añade.

Entre los títulos que destaca y que
son sus favoritos está “Animal
Crossing”, que es el gran precursor
de esta tendencia y un emblema
dentro del género. Este juego de
Nintendo tiene varias versiones,
siendo la última “New Horizon”. Se
trata de un simulador social (donde
el jugador debe manejar la relación
con otros personajes), y la idea es
habitar una isla prácticamente de-
sierta y construir en ella un lugar de
ensueño. Los jugadores encarnan e
interactúan con animales con aspec-
to humano, como un perro con cha-
leco y corbata, por ejemplo.

Otro de sus favoritos es “Unpac-
king”, un juego en que hay que de-
sempacar para formar un nuevo ho-
gar. Es como si fuera un puzle, pero
con elementos de decoración, a la
vez que se descubren rasgos del per-
sonaje a medida que se ordenan sus
pertenencias.

Según estadísticas de SteamDB, la
principal tienda de videojuegos en
línea, los juegos catalogados como
relajantes han experimentado un
crecimiento de 309% entre 2019 a
2023, contabilizando 2.142 en 2023
versus 523 en 2019.

Y si se consideran los videojuegos
cuyos fabricantes los catalogan direc-
tamente como cozy games, el incre-
mento es de 1.125% en ese mismo pe-
ríodo. Así, en 2019 solo 12 juegos que
fueron lanzados ese año se considera-
ban cozy mientras en 2023 son 147 y
se espera que en 2024 se llegue a 238.

Las estadísticas sugieren algo que
se vio en la práctica: muchas perso-
nas se refugiaron en este tipo de jue-
gos durante la pandemia y la ten-
dencia no bajó tras ella. Un fenóme-
no similar al de personas que vol-
vieron a armar puzles, a disfrutar de
los juegos de mesa o realizar ma-

nualidades que les daban tranquili-
dad y relajo.

“Si bien los cozy games llevan harto
tiempo, su expansión se produjo du-
rante la pandemia. La gente quería
‘bajar un par de cambios’, relajarse y
disfrutar en un ambiente no violento
en los videojuegos. En estos juegos
los personajes viven una bonita vi-
da”, dice Ana Guajardo, miembro de
Mujeres en Videojuegos.

“En los últimos años, especialmen-
te durante la pandemia, muchas per-
sonas encontraron en el cozy gaming
una forma de manejar la incertidum-
bre y el estrés. Juegos que permiten
relajarse, desconectar o simplemente
disfrutar de momentos de calma y
creatividad han ganado populari-
dad”, explica Jesús Grovas, Xbox La-
tam Communications Leader.

“Ofrecen experiencias relajantes
y reconfortantes, especialmente en
un mundo cada vez más acelerado y
demandante”, añade.

Tras el confinamiento, su popula-
ridad sigue en expansión. “Los cozy
games se han convertido en un géne-
ro que ha trascendido la pandemia y
hoy cuenta con una importante co-
munidad de jugadores. Esta catego-
ría ha ganado terreno, porque ape-
lan a la relajación, la salud mental y
son títulos especialmente diseñados
para ser jugados en la comodidad
del hogar”, comenta Rafael Stival,
director de Marketing para PlaySta-
tion Latam.

“Suelen incluir actividades como
jardinería, artesanía, exploración y
socialización con personajes simpá-
ticos”, añade.

Según Grovas, “esta tendencia
atrae tanto a jugadores experimenta-
dos, que buscan una pausa de otros
géneros, como a nuevos jugadores
que encuentran una puerta de entra-
da accesible y amigable al mundo de
los videojuegos, sin la necesidad de
habilidades técnicas avanzadas”.

Tuvieron su auge en pandemia y desde ahí la cantidad de adeptos y títulos ha seguido creciendo:

El boom de los videojuegos “reconfortantes”,
que buscan generar calma en sus jugadores

ALEXIS IBARRA O.

Se les llama “cozy games” y están alejados del estereotipo de violencia
en torno a este entretenimiento digital. En vez de disparos, estrategia o
acción extrema, acá la apuesta es la relajación y pasar un rato apacible.

En el juego, “Spiritfarer” (espíritu viajero), la
protagonista es una barquera que debe cuidar y
ayudar a los espíritus a llegar al más allá.
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Otros destacados
Entre los videojuegos que destacan
en este género, Jesús Grovas reco-
mienda “Spiritfarer”, que según él
“ofrece una experiencia emocional-
mente conmovedora y un enfoque
en la gestión de recursos con una
narrativa profunda”. La protago-
nista, Stella, debe ayudar a los
espíritus de los difuntos a trans-
portarse al más allá.
Pero reconoce que también hay
otros videojuegos emblemáticos en
este género. “Títulos como ‘Stardew
Valley’ o ‘House Flipper’ han sido
pioneros en ofrecer este tipo de
experiencias donde el ritmo es más
pausado, el enfoque está en la ex-
ploración y en la creación de comu-
nidades, y donde el estrés competi-
tivo queda a un lado”, aclara.
En tanto, Rafael Stival, destaca
Astro Bot, de reciente lanzamiento.
“Es un gran juego de aventuras
para toda la familia y que te dará
horas de diversión”. El robot Astro
debe rescatar a su tripulación
robótica dispersa por todas las
galaxias, y para ello debe recorrer
50 planetas.
Otro recomendado es Stray, donde
el jugador encarna a un gato calle-
jero atigrado naranja, diseñado con
mucho realismo y que tiene que
volver a reunirse con su familia.
“La tendencia ha tomado tanta
fuerza que incluso uno de sus últi-
mos lanzamientos, llamado ‘Dun-
geons of Hintenberg’, tiene como
motivación del personaje salir de su
estrés diario del trabajo y la ciu-
dad, lo que confirma el mood de
experiencias e historias que siguen
creciendo en popularidad en este
momento”, agrega Grovas.

“Dungeons of Hintenberg” es un videojuego de reciente aparición y donde el per-
sonaje principal tiene como motivación salir del estrés diario.
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Unos 30 mil niños y adolescentes son
diagnosticados con cáncer anualmente
en América Latina, según datos de la
Organización Panamericana de la Sa-
lud (OPS). De ellos, alrededor de 10 mil
morirán por esta causa. Una realidad
compleja y dolorosa que, en muchas
ocasiones, se oculta a los menores.

“Aunque cada día hay más niños que
se curan, hay un porcentaje en que los
tratamientos no serán efectivos y que
entran en una fase de mal pronóstico.
Entonces, para protegerlos, se les es-
conde la verdad”, comenta a “El Mercu-
rio” la pediatra española Montserrat
Esquerda, directora del Instituto Borja
de Bioética de la Universidad Ramón
Llull de Barcelona.

Un error, a juicio de la especialista,
quien abordó el tema “Hablar de la

muerte para morir mejor”, como pane-
lista (de forma online) del 2º Congreso
Internacional de Cáncer Infanto-Juve-
nil, organizado por Fundación Nues-
tros Hijos en Santiago. El encuentro
reunió a expertos de renombre, locales
y extranjeros, para abordar los avances
más recientes en diagnóstico, trata-
miento y atención integral del cáncer en
población pediátrica.

“Hay que ser directos, lo que no quie-
re decir que no nos preocupemos de no
producir daño. También hay que dar pie
a contestar cosas que parecen muy sim-
ples, que son las que realmente preocu-
pan a los niños y que ellos tengan la li-
bertad de preguntar”, aconseja.

En general, agrega, “se evita hablar de
la muerte con los niños; pero si se escon-
de el tema, no tendrán herramientas pa-
ra afrontarla como corresponde”.

Ya en los años 70, un estudio mostraba

que en un grupo de niños de 3 a 11 años,
con leucemia incurable, casi todos eran
conscientes de su situación y de su pro-
nóstico, pese a que los adultos les ocul-
taban el tema.

“Los niños aprenden muy pronto a
no preguntar cuando ven que no van a
tener respuesta (…). Incluso hay niños,
lo he visto hasta en pequeños de 3 años,
que no lo hacen para no preocupar a sus
padres; hacen como que no se dan cuen-
ta o que no importa para no hacerlos su-
frir”, relata.

Sin embargo, estas conductas que
buscan evitar el dolor lo único que con-
siguen es aumentarlo. “Lo peor es vivir
el miedo en solitario; no poder hablarlo
con alguien”, advierte Esquerda, quien
aconseja que se abran canales para per-
mitir a los niños preguntar y compartir
sus emociones; y también a los padres.
“El dolor compartido es un dolor dismi-

nuido a la mitad”.
“Hay que explorar qué quiere saber,

y qué sabe ya”, todo en función de la
edad del niño, y responder, pero no de
forma indiscriminada. Aquí es impor-
tante recordar que el adulto que hable
con un niño no solo le va a transmitir
información, sino también una emo-
ción, por lo que es importante que esa
persona, un profesional o familiar, esté
preparado. “De lo contrario, le transmi-
tirá sus propios miedos”.

La pediatra Marcela Zubieta, presi-
denta de la fundación —que entrega
servicios integrales al 85% de los niños
y adolescentes con cáncer del país—,
complementa que “los niños y adoles-

centes son mucho más simples que los
adultos. Ellos se preguntan si la muerte
duele o qué va a haber después de ella”.

A su juicio, no se debe mentir ni ocul-
tar información a los niños, sino contes-
tar sus preguntas según la edad que ten-
gan. “Hablar a medida que avanza la
enfermedad”, puntualiza.

Junto con hacer más llevadero ese
último tiempo del niño, Esquerda
cuenta que diferentes estudios mues-
tran que, a diferencia de aquellos pa-
dres que no hablaron el tema de la
muerte con sus hijos, quienes sí lo hi-
cieron “no se arrepentían de haberlo
hecho y, en general, vivieron mejor to-
do el proceso y el duelo”.

Montserrat Esquerda, pediatra española especialista en cuidados paliativos: 

“El dolor compartido es un
dolor disminuido a la mitad”

Invitada como panelista al 2º Congreso Internacional de Cáncer
Infanto-juvenil, organizado por Fundación Nuestros Hijos, la experta
enfatizó la importancia de hablar de la muerte con los niños con patologías
oncológicas incurables.
C. GONZÁLEZ

La especialista enfatiza que no se debe mentir ni ocultar información a los niños, sino
contestar sus preguntas según la edad que tengan. 
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