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Resumen

Esta revision analiza la problematica que representa la adiccion a los videojuegos en la adolescencia, con el objetivo de
sintetizar evidencias sobre su prevalencia, factores de riesgo, y consecuencias. El alcance es amplio, abarcando articulos
empiricos publicados entre 2020 y 2025 en inglés, espafiol y portugués, seleccionados de bases de datos como Scopus,
Web of Science, PubMed y SciELO. La metodologia alcanza el protocolo PRISMA 2020, muestreando
intencionalmente 28 estudios, evaluando la calidad y realizando la sintesis narrativa. Los resultados muestran una
prevalencia aproximada del 8-10% a la que se asocian variables como depresion, ansiedad, disfunciones familiares,
aislamiento social como consecuencia del empeoramiento de conducta por la pandemia. Se concluye que la problematica
de la adiccion a los videojuegos en adolescentes es un trastorna de etiologia compleja, que acarrea efectos muy graves
y que atraviesan esferas diferenciadas de la vida.

Palabras clave: Adiccion; Videojuegos; Adolescentes; Impacto psicol6gico; Salud mental

Abstract

This review analyzes the problem of video game addiction in adolescence, aiming to synthesize evidence on its
prevalence, risk factors, and consequences. The scope is broad, encompassing empirical articles published between 2020
and 2025 in English, Spanish, and Portuguese, selected from databases such as Scopus, Web of Science, PubMed, and
SciELO. The methodology follows the PRISMA 2020 protocol, intentionally sampling 28 studies, assessing their quality,
and performing a narrative synthesis. The results show an approximate prevalence of 8-10%, associated with variables
such as depression, anxiety, family dysfunction, and social isolation as a consequence of worsened behavior due to the
pandemic. It is concluded that video game addiction in adolescents is a disorder of complex etiology, with very serious
effects that permeate different areas of life.
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Resumo

Esta revisdo analisa o problema do vicio em videogames na adolescéncia, com o objetivo de sintetizar evidéncias sobre
sua prevaléncia, fatores de risco e consequéncias. O escopo é amplo, abrangendo artigos empiricos publicados entre
2020 e 2025 em inglés, espanhol e portugués, selecionados de bases de dados como Scopus, Web of Science, PubMed
e SciELO. A metodologia segue o protocolo PRISMA 2020, com amostragem intencional de 28 estudos, avaliacdo de
sua qualidade e realizacdo de uma sintese narrativa. Os resultados mostram uma prevaléncia aproximada de 8-10%,
associada a variaveis como depressdo, ansiedade, disfuncdo familiar e isolamento social como consequéncia do
agravamento do comportamento devido & pandemia. Conclui-se que o vicio em videogames em adolescentes é um
transtorno de etiologia complexa, com efeitos muito graves que permeiam diferentes areas da vida.

Palavras-chave: Vicio; Videogames; Adolescentes; Impacto psicologico; Saide mental

INTRODUCCION

La adiccion a los videojuegos entre los jovenes se ha consolidado internacionalmente como un
problema de salud publica desde la inclusion del Gaming Disorder dentro de la ICD-11, pues se caracteriza
por la pérdida de control, por la priorizacion del juego y por el deterioro funcional mantenido (Darvesh et
al., 2020). Globalmente, las estimaciones son disparatadas, puesto que en los meta-analisis mas recientes
sus prevalencias pueden variar entre el 1.4% y el 9%, y sus promedios agrupables varian entre el 3% vy el
6% en funcién de los criterios diagnosticos y de los instrumentos utilizados y de las caracteristicas
poblacionales (Kim et al., 2022; Satapathy et al., 2025; Zhou et al., 2024). En regiones como América Latina,
para algunos estudios llegan a evidenciar cifras puntuales mucho mas altas, de hasta el 38% en algunas
submuestras (Hernandez-Véasquez et al., 2022).

La literatura actual asimismo revel6 nexos estables entre el uso problematico de los videojuegos y la
salud mental, destacando como sintomas los sintomas depresivos, la ansiedad, los problemas de suefio y el
bajo rendimiento académico (Méannikko et al., 2020; Chang et al., 2023; Garrido et al., 2024). Los factores
de riesgo como ser de sexo masculino, iniciar a jugar a una edad temprana, un mayor tiempo de exposicion,
las comorbidades psicoldgicas, la baja regulacién emocional y el escaso control parental se asocian
sistematicamente con el mayor riesgo de adiccion (Chang et al., 2023; Garrido et al., 2024). Varios estudios
durante la pandemia del COVID-19 sefialaron aumentos del tiempo de juego y otras conductas
problematicas, siendo mayor en adolescentes que presentaban vulnerabilidades previas (Salerno et al., 2023;

Nogueira-Lopez et al., 2023).

Existe también un debate cientifico respecto a la validez del diagnéstico y la frontera entre el juego
intensivo y la conducta adictiva, y algunos autores piden longitudinalidad e investigacion con criterios
homogéneos que ayuden a la comprension de la causalidad e investigar intervenciones basadas en la
evidencia (Kiraly et al., 2023).
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La problematica del uso de tecnologias digitales en adolescentes en el Perl representa una
preocupacion creciente, ya que se asocia con peores resultados en la salud mental y en el rendimiento
académico (Herndndez-Vésquez et al., 2022). Los estudios muestran asociaciones significativas entre uso
problemaético de Internet/adiccion a Internet y sintomas de depresion, ansiedad, insomnio y empeoramiento
del rendimiento escolar; factores que son problematicos y que se han asociado con invariablemente, peor
rendimiento académico (Musetti et al., 2025). A partir de los instrumentos previamente validados en el
medio local se estimaron niveles problematicos en la poblacion escolar y universitaria, evidenciando
porcentajes importantes consistentemente, aunque variables en funcion del instrumento y la muestra

considerados (Tafur-Mendoza et al., 2020; Figuero-Quifionez, 2024).

La evidencia también da cuenta de fendmenos conexos, por ejemplo, la nomofobia y adiccion a las
redes sociales, con prevalencias moderadas-alta para los estudiantes y las asociaciones con la
autorregulacion, la procrastinacion y el bajo bienestar (Quenta Hancco y Puma Sapillado, 2024; Failde
Garrido et al., 2024). Los estudios transnacionales que incluyen submuestras peruanas dan cuenta de que el
uso intensivo de pantallas por parte de adolescentes se ha acentuado desde la pandemia de COVID-19,
aumentando el tiempo de juego y exponiéndolos a mayores riesgos psicosociales de los subgrupos
vulnerables (Huaman Murillo, 2023). También hay estudios clinicos y de salud publica que asocian el uso
problematico de Internet con problemas fisicos y con factores familiares y de comunicacion que agravan el

riesgo (Guerra-Pacheco et al., 2024).

El hecho de que no siempre se muestren desagregados por tipo de pantalla y/o actividad, los patrones
son concordantes con los hallazgos internacionales sobre la adiccion a los videojuegos (Alvarez et al., 2024)
y ponen de manifiesto que un porcentaje importante de adolescentes peruanos presenta conductas de riesgo
digital que podrian dar lugar a formas problematicas de la practica del videojuego en la ausencia de un

protocolo de prevencion y de deteccidn precoz (Pérez-Jorge et al., 2025).

Tras el analisis de las dificultades evidenciadas en los adolescentes por esta problematica, se plantea
como pregunta de estudio ¢Cudl es el impacto en la salud mental por la adiccion en los videojuegos en

adolescentes?

Satapathy et al., (2025), la prevalencia del trastorno por juego en adolescentes se situa en
aproximadamente el 8.6%, mostrando una tendencia al alza que se atribuye a un mayor acceso a las
tecnologias digitales, y grandes diferencias geograficas, mostrando las tasas méas elevadas en las regiones
asiaticas. Gao et al., (2024), confirman cifras semejantes, que rondan el 9.9%, e indican que variables de
riesgo como el estrés, el funcionamiento familiar, el bajo rendimiento académico y los trastornos
comoérbidos, tales como la ansiedad y la depresion, se manifiestan como predictores bidireccionales, ya que

exacerban el aislamiento social y los problemas de atencion.



Shirley Katherine Ignacio Delgado

En el ambito familiar, destacan factores protectores como el conocimiento parental y los estilos de
crianza positivos, que van de la mano con la disminucion del riesgo, o variables de riesgo como la
desarmonia, el bajo estatus socioecondémico y la inconsistencia de la supervision restrictiva, que alimentan
la conducta de evasién mediante el juego, generando un ciclo de refuerzo (Petrescu et al., 2025). Otras
revisan la efectividad de las intervenciones destacando en primer lugar la terapia cognitivo-conductual como
la intervencion mas estudiada para abordar la severidad y la duracion del juego, reconociendo su efectividad
cuando se combina con la terapia familiar o los farmacos, pero resaltando la carencia de estudios que adopten
metodologia més rigurosa en este aspecto, especialmente en lo que respecta a las comorbilidades o su efecto

a largo plazo (Park et al., 2025).

Respecto a la revision tedrica, el gaming disorder es un trastorno que establece la Organizacion
Mundial de la Salud, siendo un patrén persistente de conducta, pérdida de control y deterioro significativo
en &reas fundamentales del funcionamiento (Darvesh et al., 2020), un estudio epidemioldgico reciente
establece prevalencias que oscilan entre el 1.4% y 9% y un estimado agrupado que se presenta en cerca del
3.3%, variacion que podria relacionarse con diferencias en los criterios o en la figura del mismo (Kim, 2022;
Zhou et al., 2024).

La evidencia acumulada ha vuelto a poner de manifiesto que la adiccion a los videojuegos responde
al modelo biopsicosocial de manera que concurren factores individuales (impulsividad, baja autorregulacion,
comorbilidades emocionales), caracteristicas estructurales del propio videojuego y otras que tienen que ver
con el contexto, presion social y ausencias de limites parentales (Kiraly et al., 2023; Chang et al., 2023;
Hernandez-Vésquez et al., 2022). Las investigaciones que lo describen también detallan consecuencias
desastrosas relacionadas con deterioros emocionales, aumento de sintomas depresivos y ansiosos,
alteraciones del suefio o0 menores rendimientos académicos (Mannikko, Billieux y Kéaridinen, 2020; Chang,
2023), las que se ven complementadas por evidencia neurobioldgica relacionada con la identificacion de
alteraciones en circuitos de recompensa y control inhibitorio parecidos a los observados en otros tipos de
adicciones (Mestre-Bach, 2023).

Por otra parte, trabajos recientes enfatizan la importancia de una mayor estandarizacion diagndstica,
dado que los mejores instrumentos que se pueden encontrar, el GDT o el IGDT-10, todavia carecen de
validaciones transculturales suficientemente potentes, sobre todo en contextos latinoamericanos (Blandon-
Castafio, 2024; Beranuy-Fargues, 2020). La pandemia por COVID-19 también actio como modulador del
comportamiento de juego, corroborando el incremento del riesgo en adolescentes con vulnerabilidades
previas (Salerno, 2023). Pese a los desarrollos tedricos y metodoldgicos, se asumen brechas relevantes como
falta de estudios longitudinales que permitan la deteccion de trayectorias estables del uso problematico y de
la necesidad de estudios interdisciplinarios que integren aspectos clinicos, neurobiologicos y de disefio de
videojuegos (Musetti, 2025; Kiraly, 2023).
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La justificacion de la investigacion esta soportada en la necesidad de esclarecer los mecanismos
psicosociales y ambientales que determinan la posibilidad de que se produzca una progresion de la practica
recreativa a la conducta adictiva, hecho que encuentra su acrecentamiento dentro de la propia logica de
funcionamiento de los entornos digitales actuales, asi como de las repercusiones del entorno producido por

la pandemia en toda la sociedad contemporanea (Hakansson et al., 2020).

En el transito hacia algo mas que el estudio de una adiccién ya instaurada, el trabajo colmado de
profundos esfuerzos tedricos, de la neurociencia, de la evolucion del juego., expone una de las mas relevantes
ausencias en la historia epistémica de un trastorno, como es de mostrar etapas muy previas al inicio del
trastorno mismo (Villalba-Garcia et al., 2025). Es decir, al sistematizar los signos de vulnerabilidad temprana
que triangulan gaming/gambling (Wegmann et al., 2022), se otorga una indiscutible importancia cientifica
al disefio de procesos preventivos que interrumpan la creacion de la dependencia en grupos de poblacion
mas jovenes (Yokomitsu et al., 2021).

La intencion principal del estudio es evaluar el impacto de la adiccion a los videojuegos en
adolescentes, asi mismo, para complementar el andlisis se busca, identificar los factores de riesgo asociados
a la adiccidn a los videos juegos en los menores y describir los factores protectores y sefiales de alarma de
adolescentes vinculados a la adiccion.

METODOLOGIA

La elaboracion del presente estudio se fundamenta en una revision sistematica de enfoque teorico
que tiene como objetivo analizar la evidencia empirica sobre la adiccion a los videojuegos en adolescentes
- haciendo hincapié en sus variables asociadas, factores de riesgo y consecuencias a nivel psicoldgico -
publicada entre el afio 2020-2025. Aplicando las recomendaciones actuales, es necesario resaltar que se ha
utilizado el protocolo de la declaracion PRISMA 2020 como base metodoldgica para la revision sistematica,
en pos de garantizar la transparencia, la integridad y la reproducibilidad del proceso de obtencion, seleccion,
evaluacion y sintesis de los estudios (Page et al., 2021). Para lo cual, se aplicaron buenas practicas
concernientes a la estrategia de busqueda, registro de estudios, eliminacién de duplicados y diagrama de

flujo fijado en las orientaciones (Sarkis-Onofre et al., 2021).

La poblacién diana estuvo integrada por articulos cientificos empiricos que incluian disefios
cuantitativos, relacionales, descriptivos o experimentales, publicados en revistas indexadas entre los afios
2020-2025 que se publicaban en espafiol, inglés o portugués y se excluyeron narrativas, estudios duplicados
o0 aquellos que no cumplian con el criterio minimo de calidad metodoldgica que surgio a partir de la lista de
verificacion adaptada de la PRISMA 2020. A fin de conformar la muestra final se utiliz6 un muestreo no

probabilistico intencional recabando hasta un total de 28 trabajos.

El proceso de busqueda de estudios abarcd bases de datos académicas reconocidas, con acceso
disponible de forma abierta o catalogadas por suscripcion, tales como Scopus, Web of Science, PubMed y
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SciELO. Las keywords controladas e informales empleadas fueron: “video game addiction”, “gaming

9% €¢ 29 <

disorder”, “adolescents”, “teenagers” (version original en inglés y su contrapartida en espanol: “adiccion a
videojuegos”, “trastorno por juego”, “adolescentes’) y en portugués: “vicio em videogames”, “transtorno de
jogo”, “adolescentes” para ser posteriormente relacionadas mediante operadores booleanos AND/OR con el

fin de aumentar la exhaustividad y la exactitud del proceso de busquedas.

La evaluacion de la calidad metodologica de los estudios seleccionados se basé en una lista de
comprobacion que fue establecida en base a los criterios del PRISMA 2020, donde se tuvieron en cuenta
items como el objetivo, la claridad de la descripcion de las variables, la correspondencia metodoldgica, la
importancia de los resultados y la validez de las conclusiones. La informacion tratada fue estructurada
mediante una matriz de analisis en la que se registraban datos relevantes de cada trabajo la cual incluia
autores, afio de publicacion, pais de procedencia o publicacion, disefio metodolégico, poblacion estudiada,
variables claves; en este caso, y de forma no exhaustiva, los aspectos pertinentes a los factores de riesgo de
tipo psicoldgico y familiar. Esta matriz se confeccion6 mediante dicho andlisis, la cual permitié descubrir

patrones comunes, vacios en el conocimiento y tendencias emergentes registrados en la literatura.

La sucesion de tareas se estructurd segun las fases orientativas descritas en la guia PRISMA 2020:
formulacion de la pregunta de investigacion y del problema, definicion de los criterios de elegibilidad,
planificacién y puesta en marcha de la estrategia de bdsqueda, eliminacién de duplicados, primera revisién
de titulos y resimenes, evaluacion detallada de textos completos para determinar la inclusion, extraccion de
informacion y sintesis narrativa de los hallazgos. Este flujo de trabajo documentado y reproducible

sustentaba la seleccion final de los 28 estudios que se incorporaron a la revision.

148 articulos identificados ]—» 56 excluidos por duplicados
4 4 N\
86 articulos para ser 38 articulos exceden el afio requerido como criterio
examinados > de exclusién
|\ J
{ 'd N\
48 para evaluacién ]4> 14 articulos excluidos por no coincidir con el propdsito
\ . 7
e N e N
34 articulos analizados para ; . .
) P »| 6 articulos excluidos por ser de revision sistémica
ser elegidos
\ Y,
4 \
28 articulos analizados en el
estudio
. J

Figura 1. Proceso especificado de control de muestra

Como se puede observar en la Figura 1, la seleccion de la muestra se ilustra en la basqueda inicial
con un total de 148 articulos los cuales son filtrados, siguiendo los criterios fijados, hasta una muestra que

cumple con los criterios impuestos de 28 articulos para su adecuado desarrollo en la investigacion.
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DESARROLLO Y DISCUSION

Se presentan a continuacion los principales hallazgos derivados de la revision sistematica de la
literatura sobre la adiccion a los videojuegos en adolescentes, con el propdsito de analizar criticamente la
evidencia cientifica disponible y discutir sus implicancias en el desarrollo psicologico, social y académico
de esta poblacion. El andlisis integra resultados de estudios recientes, permitiendo identificar patrones de
comportamiento, factores de riesgo y consecuencias asociadas al uso problematico de los videojuegos, asi

como los enfoques tedricos y metodolégicos predominantes en la investigacion actual.
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Tabla 1. Impacto de la adiccion a los videojuegos en adolescentes

Autores y Afio Pais de Origen Impacto de la Adiccion a los videojuegos en adolescentes

Ayaz-Alkaya y Kose- Turquia Aquellos con adiccién mostraron 2.3 veces mas probabilidad de ejercer ciberacoso, evidenciando deterioro

Kabakcioglu, 2025 en relaciones interpersonales. El tiempo excesivo frente a pantallas (>4 horas) incrementd 5.1 veces el
riesgo adictivo.

Kaya y Sarpkaya, 2025 Turquia Genera agotamiento académico significativo (=0.53, p<0.01) mediado por conductas de postergacion
escolar (=0.77, p<0.01). Los adolescentes adictos experimentan deterioro en su rendimiento y motivacion
educativa.

Esposito et al., 2020 Italia Los sintomas predominantes fueron tolerancia y abstinencia, correlacionados con frecuencia y duracion del
juego.

Huamani-Cahua et al., 2025 Peru La inadaptacion conductual intensifica la vulnerabilidad adictiva, mediada por estados ansiosos.
Adolescentes rurales manifestaron mayor desadaptacion y niveles ansiosos elevados comparados con
urbanos (p<0.001).

Piccinino y Perrota, 2024 Italia Post-pandemia se observo intensificacion del fendmeno adictivo, alimentando manifestaciones

Coyne et al., 2020

Jahanbakhshi et al., 2025

Meng et al., 2024
Ayllon Salas et al., 2024

Macus y Pontes, 2021
Zhang et al., 2024
Akbas y Kiling, 2024

Khorsandi y Li, 2022
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Estados Unidos

Irdn

China
Espafa

Eslovenia
China
Turquia

China

psicopatoldgicas: ansiedad, alteraciones emocionales y del estado animico. El abuso no patologico
correlacion6 con conductas impulsivas, agresivas y violentas, especialmente en contextos socioeconémicos
desfavorecidos.

El 10% desarrollo trayectoria de sintomas crecientes durante 6 afios, manifestando depresion elevada,
agresividad, timidez, uso problematico de mdviles y ansiedad superior al grupo no patologico, incluso
controlando variables iniciales.

Correlacion positiva entre dependencia digital y ansiedad. La adiccion incrementa sintomatologia
depresiva y ansiosa.

Se identificaron efectos bidireccionales significativos con ansiedad e hiperactividad o desatencion.
Aproximadamente 5% presenta riesgo adictivo considerable. El autocontrol emergié como la competencia
socioemocional mas comprometida.

El 4.7% clasificado como jugadores de alto riesgo evidenci6 autocontrol significativamente menor y
comprension parental reducida comparado con jugadores de bajo riesgo.

Los afectados mostraron mayor edad relativa, predominancia masculina, incremento en horas de juego
semanales, elevada sensibilidad a recompensas, rechazo materno y exposicion a eventos vitales negativos.
Correlacion positiva moderada significativa entre adiccion digital y escalas de agresion/ira (p<0.05).
Género masculino (=0.273).

Mayor propension adictiva con la edad. Solo 1-2% sin sintomas y 72% en riesgo. Deterioro académico,
insomnio, aislamiento social y negligencia de responsabilidades.
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Autores y Afio Pais de Origen Impacto de la Adiccion a los videojuegos en adolescentes

Kaya et al., 2023 Turquia Efectos directos significativos de autonomia (B=-0.67, p<0.001), competencia (f=-0.63, p<0.001) y
relacién emocional (p=-0.48, p<0.001) sobre la adiccidn. La responsabilidad medio significativamente
estas relaciones, sugiriendo que la busqueda identitaria en juegos puede volverse inadaptativa.

Perez et al., 2024 Filipinas Correlacion positiva entre dependencia y bienestar mental deteriorado. Individuos altamente dependientes
experimentaron niveles elevados de depresion, ansiedad social y soledad.

Zhou et al., 2023 China Alta prevalencia en poblacion psiquiatrica adolescente. Trauma infantil e inclinacion individualista
identificados como indicadores independientes. La adiccion mostré complejidad en pacientes con
comorbilidades psiquiatricas.

Ramli, 2025 Indonesia Asociacién con consecuencias negativas: trastornos emocionales, problemas de suefio e interrupciones en
rutinas diarias, con mayor afectacion en varones.

Fan et al. (2025) 2025 China Prevalencia del 59% de problemas mentales, con tasas del 65% en usuarios promedio, 54% en

Alexandridis et al., 2023

Moshel et al., 2025

Macur y Pontes, 2021

Canale et al., 2025

Altin, 2025

Fernandez-Catalan et al.,
2025

Paises Bajos

Alemania

Eslovenia

Italia

Turquia

Espafia

problematicos y 34% en adictivos. Soledad mostré correlacion més fuerte (OR hasta 40.71).

Problemas con pares se asociaron positivamente con intensidad de juego y sintomas dependencia a los
videojuegos.

Los sintomas de la dependencia correlacionaron con peor calidad de suefio (a=0.32, IC 95%: 0.19-0.44),
que predijo mayor disfuncién ejecutiva (b=0.05, IC 95%: 0.01-0.10), indicando mediacién parcial. El 2.4%
cumplio criterios de dependencia (87.5% hombres), 22.6% con reduccién cronica del suefio.

Jugadores de alto riesgo (4.7%) dedicaron significativamente mas tiempo a actividades de pantalla,
presentaron autocontrol reducido y menor comprensién con padres.

Jugadores problematicos (3.1%) evidenciaron resultados mas severos: mayor riesgo de depresion
(OR=3.04), soledad (OR=3.80), estrés (OR=3.08), sintomas psicoldgicos (OR=2.88), sobrepeso/obesidad
(OR=1.62), menor actividad fisica (OR=0.58) y suefio deficiente (OR=4.75).

Estudiantes masculinos presentaron niveles significativamente superiores de adiccion, agresion y expresion
de ira versus mujeres (p<0.05). Uso diario >8 horas asociado con mayor adiccion, agresion fisica/ira'y
expresion de ira en todas dimensiones. Correlacion positiva entre adiccion e ira (p<0.01).

Efectos directos significativos de problemas de internalizacion y externalizacion y rasgos de impulsividad
en juego problematico. Menor urgencia general asociada con sintomas emocionales elevados, que
predijeron mayor comportamiento problematico.
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Latabla 1, sintetiza toda la informacion obtenida de grupos de resultados del tipo empirismo, estudios
relativamente recientes 2020-2025 con una buena diversidad de paises en los que se han llevado a cabo los
estudios, asi Turquia, Italia, Pert, EEUU, Irén, China, Espafia, Eslovenia, Filipinas, Indonesia, Paises Bajos,
Alemania. Multiples resultados muestran que la adiccion a videojuegos esta sistematicamente vinculada a
consecuencias negativas en la salud mental como son la depresion, la ansiedad, la soledad, problemas en el
rendimiento académico, dificultades para el suefio, comportamientos de agresion, de ciberacoso, con el
autocontrol reducido, dificultades en las relaciones familiares y sociales, etc. Los datos cuantitativos

constatan significatividades y en algunos casos magnitudes elevadas.

Tabla 2. Identificacion de Factores de Riesgo Asociados a la Adiccion a Videojuegos en Adolescentes

Autores y Disefio de Factores de Riesgo asociados a la adiccién a los videojuegos
ARo Investigacion
Kayay Estudio Procrastinacion académica actia como mediador entre severidad
Sarpkaya, transversal adictiva y burnout escolar.
2025
Huamani- Estudio Inadaptacion conductual influye en adiccion mediada por ansiedad.
Cahuaetal., transversal
2025
Piccinino y Estudio Periodo pandémico favoreci6 agravacion conductual adictiva.
Perrota, 2024 transversal Variables correlacionadas: edad, género, entorno socioeconémico
desfavorecido y complejo. Contextos familiares complejos
incrementan vulnerabilidad al abuso no patolégico.
Coyne et al., Estudio Género masculino predijo significativamente trayectorias de
2020 longitudinal ~ sintomas crecientes y moderados. Aproximadamente 10% mostro
niveles moderados iniciales con incremento progresivo durante 6
anos.
Jahanbakhshi Estudio Déficit en apoyo social correlaciona negativamente con depresion (-
etal., 2025 transversal 0.26) y positivamente potencia el efecto adictivo.
Ayll6n Salas Estudio Género masculino muestra mayor susceptibilidad. Mayor nimero de
etal., 2024 transversal faltas y suspensos correlaciona con puntuaciones elevadas. Nivel
socioecondémico alto asociado con mayor vulnerabilidad.
Zhang et al., Estudio Sistema de inhibicion conductual comprometido, regulacion
2024 transversal emocional deficiente, estilo parental (rechazo materno) y eventos
vitales estresantes.
Akbas y Estudio Geénero masculino (f=0.273), nivel de ingresos alto (f=-0.089),
Kiling, 2024 transversal tiempo prolongado jugando ($=0.173) y frecuencia diaria ($=0.360)
son predictores significativos. Juegos de guerra preferidos (35%).
Rodriguez- Estudio Género masculino (p<0.001). Origen urbano versus rural (p<0.001).
Fernandez et transversal Cuidado por familiar no parental versus padres (p<0.001). Hogares
al., 2024 con >3 personas versus 1-2 miembros (p<0.001). Cuidador
empleado (p<0.001). Ausencia de actividad fisica extracurricular
(p<0.001).
Kaya et al., Estudio Frustracion de necesidades psicoldgicas basicas: autonomia,
2023 transversal con competencia y relacién emocional. Déficit de responsabilidad media
analisis de significativamente todas las relaciones. Busqueda inadaptativa de
mediacion identidad en entornos virtuales.
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Autores y Disefio de Factores de Riesgo asociados a la adiccién a los videojuegos
Afio Investigacion
Perez et al., Estudio Niveles elevados de ansiedad social, depresion o soledad
2024 transversal predisponen a recurrir a juegos como refugio o distraccion
intermitente.
Zhou et al., Estudio Poblacién psiquiatrica adolescente muestra alta prevalencia. Trauma
2023 transversal infantil e inclinacién individualista son indicadores independientes.
Ramli, 2025 Estudio Grupo etario 12-15 afios mas propenso a adiccion grave (P=0.030).
transversal Mayor afectacién en dominios emocionales, conductuales y sociales
en varones.
Macur y Estudio Geénero masculino, frecuencia elevada de videojuegos como
Pontes, 2021 transversal actividad de tiempo libre, asistencia a escuela musical o coro y bajo
autocontrol identificados como predictores clave mediante regresion.
Fernandez- Estudio Problemas de internalizacion y externalizacion ejercen efectos
Catalan et al., Transversal directos en juego problematico. Falta de perseverancia y urgencia
2025 general como rasgos impulsivos predisponentes.
Wu, 2025 Estudio Ansiedad social predice positivamente adiccion ($=0.24, p<0.001).
transversal Autoeficacia de regulacién emocional deficiente media la relacion.

Menores percepciones de apoyo social amplifican efecto inhibitorio
de autoeficacia sobre adiccion.

La Tabla 2, agrupa factores de riesgo encontrados en términos de estudios transversales y
longitudinales. A continuacion, los predictores mas consistentes: variables individuales, conductuales,
familiares y socio-contextuales. Sin embargo, el disefio es mayoritariamente transversal y en este caso no se

pueden hacer inferencias causales, pero si que los estudios longitudinales apoyan la estabilidad de algunas

trayectorias.

Tabla 3. Descripcion de sefiales de alarma y factores protectores vinculados a la adiccion a videojuegos

Autores y Afio Nombre de Factores Protectores y Sefiales de Alarma
Revista

Ayaz-Alkayay  Public Health Seriales de alarma: Ciberacoso como indicador bidireccional

Kdose- (adictos tienen 2.3x mas riesgo de ser ciberacosadores).

Kabakcioglu, Factores protectores: Limitacion del tiempo de pantalla,

2025 supervision parental del contenido de juegos.

Kayay School Seriales de alarma: Procrastinacion académica persistente

Sarpkaya, 2025  Psychology (B=0.77), burnout escolar progresivo (3=0.53), deterioro del

Esposito et al.,

2020

International

International
Journal of

Environmental

Research and

rendimiento académico, postergacion de tareas escolares.
Factores protectores: Intervenciones tempranas dirigidas a
adiccion digital y procrastinacion académica, programas de
prevencion en contextos escolares.

Sefiales de alarma: Tolerancia (necesidad de incrementar
tiempol/intensidad), sintomas de abstinencia al reducir o
suspender el juego.

Factores protectores: Nivel educativo superior, actividades

Public Health alternativas estructuradas.
Huamani-Cahua Frontiers in Sefiales de alarma: Inadaptacion conductual en &mbitos
etal., 2025 Psychology social/escolar, ansiedad-estado elevada, respuestas emocionales

desreguladas ante situaciones especificas.
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Autores y Afo

Nombre de
Revista

Factores Protectores y Sefiales de Alarma

Jahanbakhshi et
al., 2025

Ayllon Salas et

Actas Espariolas
de Psiquiatria

European Public

Factores protectores: Fortalecimiento de habilidades de
adaptacion conductual, manejo de ansiedad situacional, apoyo
diferenciado segun contexto geogréafico.

Sefales de alarma: presencia de sintomas depresivos, aislamiento
social, déficit en redes de soporte.

Factores protectores: Apoyo social robusto actia como mediador
protector. Fortalecimiento de conexiones sociales y redes de
apoyo. Informacién a familiares y amigos. Planes de tratamiento
que incluyan componente social.

Sefales de alarma: Aproximadamente 5% en situacion de riesgo,

al., 2024 y Social ausentismo escolar frecuente, maltiples suspensos, déficit de

Innovation autocontrol socioemocional.

Review Factores protectores: Desarrollo de competencias
socioemocionales, habilidades para relacionarse adecuadas,
intervenciones educativas tempranas.

Macur y Pontes, BMC Public Sefales de alarma: Dedicacion excesiva a actividades de pantalla,
2021 Health autocontrol reducido, menor comprension con padres,
videojuegos como actividad frecuente de ocio.
Factores protectores: Autocontrol desarrollado, comprension
parental positiva, diversificacion de actividades de ocio.
Fernandez- Journal of Sefiales de alarma: Problemas emocionales y conductuales, rasgos
Catalan et al., Adolescence de impulsividad, sintomas emocionales elevados predicen juego
2025 problematico.

Factores protectores: Regulacion de urgencia, desarrollo de
capacidades de perseverancia, manejo de problemas
emocionales/conductuales.

Esta tabla tiene por objeto presentar el riesgo tipo por estudio y los elementos que protegen del riesgo.
Las caracteristicas que mas se repiten como sefiales de alarma son: ciberacoso, procrastinacién académica
persistente, sintomas de abstinencia, conductas socialmente inadaptadas, aislamiento social, baja capacidad
de autocontrol y problemas emocionales o de impulsividad. Los factores protectores son en general:
limitacion y supervision parental, desarrollo de competencias socio-emocionales (mas todavia el
autocontrol), la presencia de un apoyo social sélido, la implicacion en actividades alternativas estructuradas

y con un estilo parental positivo o comprensivo.
Discusion
La intencionalidad de esta revision recae sobre la existencia de las consecuencias de la adiccién a
videojuegos, los hallazgos, muestran un panorama de impacto que tiene consecuencias importantes y que va
mas alla del simple uso recreativo, instaurandose en un deterioro clinico y funcional que merece atencion.
El analisis muestra que el trastorno considerado se da como un sindrome que, por tanto, tiene implicaciones
en los terrenos psicoldgico, académico y psicosocial. Especificamente en lo relacionado con la salud mental
encontramos que existe una solida y coherente asociacion con los problemas de tipo y sintomatologia

internalizante, donde la depresion, la ansiedad generalizada y social y la soledad son los principales

correlatos, con magnitudes en algunos casos importantes en los odds ratios (Canale et al., 2025; Fan et al.,
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2025). También los resultados de este estudio indican incrementos en las conductas externas como puede
ser la agresividad, la irritabilidad o la propension al ciberacoso (Ayaz-Alkaya y Kdse-Kabakcioglu, 2025;

Altin, 2025) que se pueden interpretar como desregulacion emocional.

Dicho perfil de consecuencias converge y extiende sustancialmente el marco tedrico presentado.
Mientras que los antecedentes investigados (Mannikkd et al., 2020; Chang et al., 2023) se limitaban a
mostrar la existencia de una relacion genérica con sintomas depresivos, ansiedad y bajo rendimiento, la
presente sintesis es capaz de dar cuenta del grado cuantitativo de la relacion entre las variables, identificar
mecanismos mediadores especificos y poner de manifiesto correlatos emergentes de elevado interés social,
como el ciberacoso. Asi, se robustece la conceptualizacion de la adiccion a videojuegos como entidad
nosoldgica valida para el CIE-11, con un patron de declive distinto y grave, que aporta justificacion para su

validacion como problema de salud publica.

A su vez, dan cuenta de la existencia de una constelacion de factores de riesgo que operan bajo forma
transaccional en niveles individuales, microsociales y contextuales. En el nivel individual, el género
masculino se configura como el factor sociodemografico con mayor peso predictivo, replicandose en una
serie de trabajos realizados en diversos contextos culturales (Coyne et al., 2020; Ayllon Salas et al., 2024).
En el nivel psicosocial, la presencia de comorbilidades previas, especialmente la ansiedad social, la
depresion y el trauma infantil se erigen como precursores y consecuencias, dando cuenta asi de la existencia
de una relacién bidireccional y de potenciacion mutua (Zhou et al., 2023; Wu, 2025). Rasgos como la
impulsividad y el déficit en la autorregulacion son configurados como los sustratos temperamentales

determinantes (Ferndndez-Catalan et al., 2025).

El analisis amplia los elementos que se muestran como estaticos, incluyendo dimensiones
motivacionales y de contexto situacional inmediato. La frustracion de necesidades psicoldgicas basicas de
autonomia, de competencia y de relacién en el ambiente offline parece propiciar un andar compensatorio en
contextos virtuales, donde los entornos de videojuegos proponen una experiencia ilusoria de gratificacion
(Kaya et al., 2023). En el plano familiar, mas alla de una supervision parental escasa, se concretan estilos de
crianza disfuncionales (madre denegante, inconsistencia en la supervision) y ecologias familiares complejas

como caldo de cultivo para la evasion a partir del videojuego (Zhang et al., 2024; Piccinino y Perotta, 2024).

Finalmente, el contexto economico y geografico atestigua relaciones complejas, habiéndose
identificado como un factor de riesgo tanto la privacion como, en algunos estudios, un estatus econémico
elevado -posiblemente debido a su asociacion con mayor acceso a la tecnologia y menor supervision
parental-. Los antecedentes ya indicaban el género masculino, la duracion de la exposicion y las
comorbilidades como riesgos (Chang et al., 2023). Este entramado valida empiricamente el modelo

biopsicosocial sefialado en los planteamientos teoricos (Kiraly et al., 2023), desplazando la comprension del
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fendomeno desde una mera dependencia conductual a una cuestion situada en la interaccion individuo-

contexto.

Las sefiales de alarma identificadas constituyen marcadores de conducta que pueden ser reconocidos
en diferentes contextos, en el escolar, la procrastinacion académica mantenida y el aumento del ausentismo;
en el social, el enrolamiento en ciberacoso o el juicio repentino; y en el clinico, el deseo de jugar de forma
creciente y la aparicion de sintomas de abstinencia al interrumpir el juego (Esposito A., Golimowski, J., y
Julian, M., 2020). Estas sefiales marcarian un momento de intervencion anterior al diagndstico del trastorno
como tal. Por otro lado, los factores protectores, los cuales se conciben como un ecosistema de sostén, en la
esfera individual el autocontrol y las competencias socioemocionales aparecen como el elemento mas
importante en el camino a la resiliencia (Ayllon Salas et al., 2024); en el microsistema familiar una
parentalidad que supervise, que sea activa y comunicativa y una comunicacion familiar positiva son
determinantes (Macur y Pontes, 2021); en el mesosistémico, la participacion en actividades extraescolares
estructuradas y, por sobre todo, la percepcion de recibir un apoyo social real son barreras en la transicién
hacia la adiccion (Jahanbakhshi et al., 2025).

La descripcidn de estos elementos responde de manera directa a los vacios en la informacion. Por un
lado, desde la seccion inicial de este trabajo se defendia que no existian estudios longitudiales y que existia
una necesidad explicativa por comprender las fases previas que preceden al trastorno (Villalba-Garcia et al.,
2025; Musetti, 2025). Esta revisidn esquina dar certeza a un conjunto de indicadores proxémicos con o desde
la evidencia empirica que da pie a la observacion educativa y clinica. Por otro lado, se ha descrito al menos
algunos factores protectores concretos que en realidad ofrezcan la posibilidad de establecer un marco
concreto para las intervenciones preventivas basadas en activos y que dan respuesta a la necesidad de
analizar intervenciones eficaz e intervencion en si (Kiraly et al., 2023) y también responde, al menos en
parte, a criticas sobre la falta de uniformidad metodoldgica que caracterizaba la critica de la bibliografia

anterior.
CONCLUSIONES

Se ratifica que la adiccion a los videojuegos en adolescentes es un trastorna de etiologia compleja,
que acarrea efectos muy graves y que atraviesan esferas diferenciadas de la vida. Si bien, hallazgos apuntan
a la validacion del consenso internacional incipiente, otros lo complementan con matices que emergen de
una literatura reciente. La localizacion de mecanismos mediadores, como la procrastinacion y la mala calidad
del suefio, la identificacidn de factores de riesgo dinamicos, como la frustracion de necesidades psicologicas,
asi como de un acotado repertorio de sefiales de alarma y de factores protectores, presentan el conocimiento
en el cambio de plano de lo descriptivo a lo aplicado. Ello pone de manifiesto la necesidad de poner en
marcha estrategias de prevencion de caracter selectivo de atencion primaria, al tiempo de impulsar politicas

de salud publica que regulen el acceso a los videojuegos y promuevan un uso digital saludable.
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