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Resumen

Introduccion. El uso excesivo al videojuego en los adolescentes se ha convertido en una
conducta de adiccion que desencadena un impacto significativo en el bienestar y calidad
de vida. Objetivo. Determinar la adiccion a los videojuegos en adolescentes.
Metodologia. Revision bibliogréfica de caracter descriptivo de tipo cualitativo apoyado
a través de una ficha bibliografica. Fueron utilizados bases de datos Web of Science,
Scopus, Scielo, Redalyc y Dialnet, incluyendo estudios de tipo descriptivo, experimental,
meta analisis, narrativa observacional, transversal y revision sistémica y también se
analizo tesis de grado y posgrado unicamente los que hagan referencia a adiccion a
videojuegos en poblacion adolescente. Resultados. De acuerdo a los estudios elegidos y
evaluados, se encontro que la falta de afecto y comunicacién con los padres, asi como los
rasgos de personalidad, como el neurético, aumentan el riesgo de adiccion a los
videojuegos, teniendo un efecto considerable tanto en la salud psicoldgica y fisica.
Conclusion. La adiccion a los videojuegos en adolescentes esta estrechamente
relacionada con el uso excesivo de dispositivos tecnoldgicos y en particular de
videojuegos. Desde edades tempranas, se comienza a hacer uso de estos dispositivos, lo
que contribuye a que la dependencia al videojuego se convierta en un problema prevalente
durante la adolescencia. Se ha identificado que la poblacidn mas susceptible a esta

adiccion son los hombres con edades comprendidas entre los 11 y 18 afios.

Palabras clave: Adiccion, videojuegos, adolescentes, consecuencia.



Abstract

Introduction. Excessive video game use in adolescents has become an addictive behavior
that triggers a significant impact on their well-being and quality of life. Objective. To
determine video game addiction in adolescents. Methodology. A quality descriptive
literature review was conducted, employing Web of Science, Scopus, SciELO, Redalyc,
and Dialnet databases, including descriptive, experimental, meta-analysis, observational
narrative, cross-sectional, and systemic review studies, and also undergraduate and
postgraduate theses were analyzed —only those referring to video game addiction in
adolescent population—. Results. According to the chosen and evaluated studies, it was
found that the lack of affection and communication with parents and personality traits,
such as neuroticism, increase the risk of addiction to video games, having a considerable
effect on both health psychological and physical health. Conclusion. Video game
addiction in adolescents is closely related to the excessive use of technological devices
and, in particular, video games. From an early age, people begin to use these devices,
contributing to video game dependence becoming a prevalent problem during
adolescence. It has been identified that the population most susceptible to this addiction
are men aged between 11 and 18 years old.

Keywords: Addiction, video games, adolescents, consequence.
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Introduccion

La Organizacion Mundial de la Salud (OMS), reconoce que la adiccion al
videojuego como un problema de salud mental en la Clasificacion Internacional de
Enfermedades (CIE-11) (Chiluisa y Gaibor,202). Los cientificos y el personal de salud
han observado cada vez mas que algunos jugadores intensifican su aficion al juego hasta
el punto de llegar a un consumo problematico, pero también los informes de investigacién
confirman que para algunos individuos el juego puede ser gravemente perjudicial para la

escuela, el trabajo y la interaccion social (Condori y Mamani, 2022).

Un videojuego es un entretenimiento digital interactivo al que se juega a traves de
un ordenador, una videoconsola (como la Xbox o la PlayStation) o un teléfono inteligente
o0 una Tablet, es decir, es un juego que se ejecuta y permite la participacion de uno o mas
individuos, gracias a un aparato audiovisual y que puede basarse en diferentes
modalidades, clasificaciones o categorias de recreacion como: aventura, terror, accion,
combate, historias, roles, entre otros, los videojuegos estan dirigidos principalmente al
publico adolescente y se han hecho cada vez mas populares en la tltima década con la

invencién de mejores microprocesadores y memoria electrénica (De la Cruz, 2021).

En la practica asistencial psicoldgica, este tipo de comportamiento suele
etiquetarse como adiccion a los videojuegos y es tomado en serio por los profesionales
médicos de la atencion a las adicciones, en este sentido, la mayoria de las clinicas de
adiccion en el mundo se enfrentan regularmente a adolescentes que afirman sufrir
adiccion a los videojuegos, principalmente en los varones (Mendoza, 2021). De acuerdo
con Reynalte (2021) algunos videojuegos estan estructurados para atar a las personas al
juego y promover sesiones frecuentes y largas para provocar la mejor experiencia y el
mayor sentido comercial en los grupos adolescentes, propensos a depender de este

entretenimiento, como reemplazo de atencion, popularidad y afectividad.

Debido a la creciente prevalencia de la adiccidn se considera como una condicion
para estudio adicional en el DSM-5 el mismo que establecié que la adiccion a los
videojuegos se caracteriza por el uso persistente y recurrente de Internet para participar
en juegos, a menudo con otros jugadores, lo que lleva a un deterioro o malestar

clinicamente significativo, también, se afirmé que los criterios diagndsticos para las
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adicciones tecnoldgicas por ejemplo, la adiccion a los videojuegos pueden ser similares

a los criterios para la adiccion al consumo de sustancias (Quispe, 2022).

De acuerdo a la literatura cientifica, Millan (2022) se desprende que "la adiccion
al juego afecta a las personas en varios &mbitos, como la salud mental, la socializacion y
las emociones” (p.42). La mayor digitalizacion de la vida cotidiana hace pensar que este
problema se agravaré ain mas en el futuro, el hecho de que la adiccion a los videojuegos
tenga un impacto en una amplia gama de grupos, incluidos nifios y adolescentes, hace que
este estudio sea importante, mas aun porque se trataran en base a los nueve criterios en el
DSM-5, como: la preocupacion constante por los videojuegos (que sea la actividad mas
dominante de la vida diaria), sintomas de abstinencia cuando se deja de jugar o0 no es
posible hacerlo (tristeza, ansiedad, irritabilidad) (Chiluisa y Gaibor, 2022).

Considerando de esta forma que la adolescencia es el periodo de transicion entre

la infancia y la edad adulta, para Coca (2023) afirma:

Los nifios que entran en la adolescencia experimentan muchos cambios en sus
cuerpos y cerebros entre ellos se incluyen retos fisicos, intelectuales, psicoldgicos y
sociales, asi como el desarrollo de su propia brujula moral, los cambios son rapidos y a
menudo se producen a ritmos diferentes, puede ser una época emocionante y a la vez
desafiante en la vida, es el momento en que un individuo se vuelve méas independiente y

empieza a explorar su identidad (p.32).

Por otro lado, Mendoza (2021), describe que "los cambios fisicos y psicologicos
que se producen suelen comenzar antes, durante la preadolescencia, entre los 9 y los 12
afios" (p.53). De esta manera, las etapas incluyen la adolescencia temprana, de los 10 a
los 14 afios; la adolescencia media, de los 15 a los 17 afios; y la adolescencia tardia, de
los 18 a los 24 afios, cada ciclo conlleva retos distintos de desorientacion como de
descubrimiento para los adolescentes y requiere respuestas diferentes por parte de los

padres (Davila y Garcia, 2021).

Por consiguiente, Argote y Atencio (2022), refieren que el videojuego es una
actividad popular en todo el mundo, mas del 70% de los adolescentes de entre 13 y 24
afnos juegan ocasionalmente, mientras que el 40% de los adolescentes juegan de forma
constante, especialmente los juegos en linea suelen consumir mucho tiempo y a menudo

sustituyen a otras actividades como ver la television, hacer deporte o socializar en la vida
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real (p.71). La cantidad de horas de juego demuestra la incapacidad de adoptar un
comportamiento a pesar de que pueda causar dafios psicologicos o fisicos. Se puede decir,
que es la dependencia a una accion especifica, muchas personas, aunque no todas,

empiezan a realizar una actividad de forma voluntaria (Andrade y Moscoso, 2019).

En conformidad a esto la era de la tecnologia en la sociedad va creciendo porque
cada dia hay nuevas innovaciones para el consumo del ser humano y para una mayor
facilidad del mismo, sobre todo en el entretenimiento (Chirinos, 2019). Los videojuegos
son utilizados para vivir nuevas experiencias en el mundo gamer, término que ha llegado
a ser muy popular a nivel global demostrando que no es un simple juego, porque la calidad
gréafica o virtual, y la experiencia dentro del videojuego propone el control y la interaccién
en crear o simular diferentes situaciones que no son posibles en el mundo real, lo que
produce que exista un momento de relajaciéon y olvido de problemas, siendo la Unica

responsabilidad de concentrarse y disfrutar simulaciones ficticias (Toledo, 2018).

También, la tolerancia (pasar mas tiempo jugando), incapacidad para reducir el
juego, intentos infructuosos de dejar de jugar, pérdida de interés por todo excepto por los
videojuegos (en actividades que antes se disfrutaban), continuar jugando a pesar de los
problemas psicosociales, engafiar a los miembros de la familia o a otras personas sobre la
cantidad de tiempo dedicado al juego, el uso de videojuegos para aliviar estados de animo
negativos, haber puesto en peligro o perdido una relacion importante, un trabajo o una

oportunidad sobre educacion o carrera (Rodriguez y Garcia, 2021).

Por ultimo, las estimaciones epidemioldgicas de la adiccidn a internet y a los
videojuegos oscilan entre el 1 % y el 39,8 %. Estas tasas muestran que una parte sustancial
de la sociedad es adicta a los videojuegos (Argote y Atencio, 2022). Dando lugar a que la
adiccion a los juegos se correlacione positivamente con el trastorno por déficit de atencién
con hiperactividad, depresion, ansiedad y trastorno obsesivo-compulsivo, timidez,
agresion; y correlacione negativamente con la regulacion emocional y el rendimiento
escolar (Valdiviezo, 2022).

De acuerdo a lo mencionado, la presente investigacion tuvo como fin de dar
respuesta a la siguiente pregunta ¢ Cudles son las consecuencias que produce la adiccion
a los videojuegos en la salud psicoldgica y fisica de los adolescentes? La calidad de los

videojuegos ha evolucionado en la actualidad, y los juegos tradicionales han sido
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sustituidos en gran medida por los digitales, especialmente el espacio ilimitado e
interactivo que los juegos en linea ofrecen a los adolescentes los hace muy populares entre
ellos (Rodriguez y Garcia, 2021). Fue controvertido en sus inicios, ya que es un tipo de
adiccion conductual y no implica la ingesta de una sustancia quimica, ha sido evaluada
dentro del foco de los debates, con la publicacion del Manual Diagnéstico y Estadistico
de los Trastornos Mentales (DSM-5) por la Asociacion Americana de Psiquiatria
(Chiluisa y Gaibor 2022).

Por lo tanto, la presente revision bibliogréfica sobre la adiccion a los videojuegos
en adolescentes, servird de base para futuras investigaciones, ademas al ser un tema
catalogado como un problema de salud mental segun la clasificaciéon Internacional de
Enfermedades (11th ed; ICD-11; World Health Organization, 2022). Demuestra que es
un asunto que va creciendo en los ultimos afios, surge la necesidad imperiosa de
profundizar sobre el tema para que a posterioridad dentro del area de Psicologia Clinica
poder identificarlo y tratarlo. El objetivo general de esta investigacion fue analizar cuales
son las consecuencias psicoldgicas y fisicas de la adiccion a los videojuegos en los
adolescentes. Entre los objetivos especificos identificar los sintomas de la adiccién al
videojuego en adolescentes y examinar el impacto de la adiccion a los videojuegos en la

salud psicoldgica y fisica de los adolescentes.

Metodologia
Disefio
El estudio fue una revision bibliografica de caracter descriptivo de tipo cualitativo.
En la presente investigacion, para la busqueda de informacion se utilizaran las bases de
datos: Web of Science, Scopus, Scielo, Redalyc, Dialnet, para la busqueda se utilizaran
las palabras claves como: adiccion, videojuegos, adolescentes, consecuencias y en ingles

addiction, video game, adolescent and consequences, los articulos utilizados procederan

del idioma espafriol e ingles, utilizando los operadores boleanos and, or, not.

En cuanto a los criterios de seleccion se analizaran articulos desde el 01 enero de
2018 hasta 31 de diciembre de 2023, siendo los articulos del idioma espafiol, ademéas con
caracteristicas Open Access, los estudios seran de tipo descriptivo, experimental, meta
analisis, narrativa observacional, transversal y revision sistémica y también se analizara

tesis de grado y posgrado se considerara unicamente los que hagan referencia a adiccion
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a videojuegos en poblacion adolescente. Se excluiran los articulos que no estén acordes a

los objetivos de la investigacion.

La extraccion de datos serd a traves de una ficha bibliogréfica que contengan
metodologia, resultados, conclusiones, de igual forma se realizard un procedimiento a
través de la busqueda de palabras claves y la confiabilidad se obtendra de articulos que

sean Unicamente de bases de datos cientificos.

Andlisis de la informacion

Se realizara el analisis de la informacion de forma cualitativa a partir de la
pertinencia al objetivo de la investigacion, efectuando una diseccion de los articulos y se
organizara por orden cronoldgico, garantizando la fiabilidad de los mismos a través del
uso de las bases de datos cientificas.

Tabla 1

Estudios las consecuencias psicoldgicas y fisicas de la adiccion a los videojuegos en los
adolescentes

Autores Proposito Disefio Resultados
Craig et al. (2021) El objetivo fue Revision Sistémica Los resultados
investigar el uso presentados concluyen
problematico de que los nifos,
videojuegos en adolescentes y adultos
individuos con con TEA tienen un
trastorno del espectro mayor riesgo de
autista (TEA) e desarrollar un  uso
identificar los factores problemético de
asociados a dicho videojuegos en
comportamiento. comparacion con
aquellos que no
presentan este

trastorno. Ademas, se
menciona que aspectos
como el entorno social,
las reglas establecidas
por los padres en el
hogar, el género de los
juegos y el
comportamiento
oposicionista  pueden
ser desencadenantes del
uso problemético de
videojuegos en
individuos con TEA.
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Donati et al. (2021)

Este estudio se centrd
en analizar los habitos
de los nifios 'y
adolescentes de Italia
en cuanto a los
videojuegos durante el
confinamiento del afio
2020 debido a la
pandemia mundial.

Estudio Transversal

Los adolescentes, el
94%  también eran
jugadores y dedicaban
aproximadamente 18
horas a la semana a los
videojuegos. Durante el
periodo de
confinamiento por la
pandemia, el 37% de
los padres también
utilizé dispositivos
electrénicos para jugar
videojuegos, dedicando
un promedio de siete
horas a la semana.
Ademés, se encontrd
que el 45% de los
padres juegan con sus
hijos, el 20% lo hace
con su pareja y el 14%
con amigos cercanos.
Sin embargo, se
observé que la falta de
control por parte de los
padres se asocid con
situaciones  negativas
como un bajo
rendimiento en sus
actividades diarias,
problemas de suefio,

Blasco et al. (2023)

Investigar si los nifios y

adolescentes con
trastorno por déficit de
atencion con

hiperactividad (TDAH)
y adiccion a los
videojuegos presentan
un perfil diferente en
comparacion con
aquellos con TDAH,
pero sin adiccion a los
videojuegos.

Estudio descriptivo

fatiga y dolores
musculares.
Los resultados

mostraron que el 25%
de los participantes con

TDAH presentaban
adiccion a los
videojuegos. Esta

poblacion  tuvo  su
primer contacto con
internet, teléfonos
inteligentes y
videojuegos a una edad
temprana. En cuanto al
desarrollo
neuropsicoldgico y
clinico, la impulsividad
se identifico como un
factor de riesgo para la
adiccion a los
videojuegos.
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She et al. (2022)

Obijetivo de analizar si
los juegos de género
violento estan
relacionados con
comportamientos  de
acoso escolar entre
adolescentes.

Estudio Transversal

El 70.18% de los
estudiantes chinos eran
usuarios normales de
internet, el 25.80%
presentaban
comportamientos
adictivos a internet de
manera moderada y el
1.56% mostraban
conductas adictivas mas
severas hacia internet.
Ademas, se observo que
552 estudiantes chinos
nunca habian jugado
videojuegos de género
violento, lo que
representa un 27.70%,
mientras que 480
jovenes (24.10%) si
habian jugado juegos
violentos de nivel bajo.
Asimismo, 482
adolescentes (24.20%)
habian jugado
videojuegos violentos
de nivel medio v,
finalmente, 478 (24%)
reportaron haber jugado
juegos violentos de alto
nivel, lo que determina

que esta poblacién
china  existe una
probabilidad de

consecuencias en el
ambito escolar a causa
de los juegos violentos.

Lerida et al. (2023)

Analizar el impacto del
uso continuo e
indiscriminado de los
videojuegos en el
desarrollo de trastornos
de conducta en nifios y
adolescentes.

Revision Sistémica

Se revelaron que el uso
excesivo de los
videojuegos puede
ocasionar  problemas
conductuales, bajo
rendimiento
académico, trastornos
del suefio y dificultades
para relacionarse con la
sociedad, lo que incluso
puede afectar el
desarrollo de la
inteligencia emocional.
Estas situaciones son
experimentadas
diariamente por los
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usuarios que tienen una
adiccion a los
videojuegos.

Molano et al. (2023)

Obijetivo determinar el
grado de adiccién a los
videojuegos en
universitarios.

Estudio de

enfoque
cuantitativo, de caracter
descriptivo, transversal

Los resultados
indicaron que la edad de
20, 21 y 22 aifios
manifestaron conflictos
severos de adiccion al
juego, destacando que
el 63.98% de los
hombres  los  que
presentaron problemas
de adiccion en contraste
con las mujeres que no
mostraron uso
significativo.

Walia et al. (2022)

Analizar la relacion
entre la adiccion a los
videojuegos y la
experiencia  heddnica
del usuario.

Estudio Transversal

Individuos con niveles
altos de sintomas de
adiccion a los
videojuegos
experimentaron una
relacion hedonica, en la
cual la intensidad de
juego estaba
relacionada con el gasto
excesivo de dinero en
juegos, el abandono del
trabajo, alteraciones del
suefio y la alimentacion.
Por otro lado, se
encontrd que los sujetos
con niveles bajos de
sintomas de adiccion a
los videojuegos no
presentaban una
relacion similar.

Doi et al. (2021)

El objetivo principal
fue analizar el tiempo
dedicado a los
videojuegos en
adolescentes.

Estudio transversal

En cuanto al tiempo
dedicado a  jugar
videojuegos, el 62.9%
de los adolescentes lo
hacia durante 1 hora o
menos al dia.
Asimismo, se encontr6
que el 27.0% jugaba
durante 3 horas 0 menos
al dia, mientras que el
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10.1% ya jugaba mas de
3 horas diarias.

Mustafa et al. (2019)

Analizar el efecto de la
utilizacion de
videojuegos en las
funciones cognitivas de
los adolescentes.

Estudio
transversal

exploratorio

Se observd un mejor
rendimiento en la
memoria visual en los
sujetos que juegan
regularmente. También
se descubrié que estos
jugadores prefieren los
juegos en linea en lugar
de los juegos
tradicionales. De los 46
sujetos, el 36.96%
juega juegos de rol en
linea, el 30.44% juega
shooters en modalidad
online, el 19.57% juega
juegos de estrategia, el
8.70% juega juegos de
accion y aventuray, por
altimo, el 4.35% juega
juegos de
supervivencia.

Pirrone et al. (2023)

Investigar la asociacion
entre los juegos y el
comportamiento de
juego problemético en
los adolescentes.

Estudio Observacional

Los adolescentes son
mas vulnerables a una
baja autoestima,
impulsividad e
hiperactividad.
Asimismo, se encontr6
una relacién entre los
problemas en el ambito
social y la adiccién a los
videojuegos en los
adolescentes.

Alrahili et al. (2023)

El objetivo de este
estudio fue determinar
la prevalencia de la
adiccion a los
videojuegos 'y  su
relacion con el trastorno
por déficit de atencion e
hiperactividad

(TDAH), ansiedad vy
depresion en nifios y
adolescentes.

Estudio Transversal

Indicaron que el 63,1%
de los participantes
juegan videojuegos
todos los dias, y de
ellos, el 252% juega
mas de cinco horas al
dia. Ademas, se
encontré que el 89,6%
juega juegos
multijugador, el 59,3%
juega en solitario y el
48,9% lo hace bajo la
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supervisién de un
adulto. Asimismo, se
observé que el 26,2%
de los participantes
imita en la vida real
comportamientos y
lenguaje inapropiados
vistos en los juegos.

Onivehu (2020)

Analizar la prevalencia
y la relacion de Ia
adiccion a los
videojuegos en la
poblacién adolescente.

Estudio correlacional
de investigacion
descriptiva

El  74% de los
participantes  juegan
tanto en linea como
offline, y se identifico
que el 13.5% de ellos
presentan adiccion a los
videojuegos. Esto
demuestra que la
adiccion al juego es un
problema que puede
afectar el rendimiento
académico, las
relaciones con los
pares, la sociedad, la
satisfaccién con la vida
y las funciones
ejecutivas.

Esteve et al. (2022)

Se plante6 el objetivo

de analizar la
prevalencia de una
patologia adictiva

relacionada con el uso
problematico de los
videojuegos 'y  su
vinculo con problemas
escolares, personalidad
y género.

Estudio observacional y
transversal

Revelaron que el 3% de
los adolescentes
presentaban una
patologia adictiva
activa, mientras que el
16.4% mostraban
problemas relacionados
con los videojuegos.
Ademas, se observo que
el 66.7% de los

adolescentes con
patologia eran varones.
En cuanto al
rendimiento escolar, el
10% de los
participantes  obtuvo
calificaciones que

indicaban un fracaso
académico.

Alsaad et al. (2022)

Analizar la posible
asociacion entre los
videojuegos de accion y

Estudio Transversal

Los resultados
obtenidos  mostraron
que, de los 97
participantes, el 56.7%
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la ansiedad, el suefio y
la atencion.

eran jugadores expertos
y el 43% eran jugadores
no  expertos. Los
usuarios con
experiencia
demostraron tiempos de
reaccion mas rapidos en
comparacion con los
usuarios menos
experimentados.  Sin
embargo, no se
encontraron diferencias
estadisticamente
significativas en los
niveles de ansiedad y
somnolencia entre
ambos  grupos  de
jugadores, ya que los
niveles de ansiedad en
general fueron bajos.

Salerno et al. (2022)

Investigar la
comorbilidad entre el
trastorno por déficit de
atencion e
hiperactividad (TDAH)
y el trastorno del juego.

Revisién Narrativa

Se encontrd6 que los
nifios y adolescentes
con problemas de
TDAH vy trastorno del
juego pasaban varias
horas jugando todos los
dias, incluso los fines
de semana. Esto llevaba

a que muchos
individuos de esta
poblacion tuvieran
dificultades para

conciliar el suefio, y se
observé que solian
acostarse entre las 2 y
las 4 de la madrugada.
En contraste, aquellos
sin TDAH tendian a
dormir entre las 8:30
pm y las 10:30 pm, lo
cual es un horario mas
razonable.

Tso et al. (2022)

Conocer las habilidades
y estrategias en el uso
de la tecnologia, y
cémo impacta en la
salud mental de la
poblacion de nifios y
adolescentes, asi como

Estudio Transversal

Los estudiantes que
cursaban primaria 'y
secundaria y hacian uso
de dispositivos
tecnoldgicos durante 3
horas al dia tenian una
mayor prevalencia de
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influye en la adiccion a
los videojuegos.

adiccion a los
videojuegos. EIl uso
continuo frente a una
pantalla es preocupante,
ya que puede
desarrollar una calidad
de vida inestable y
afectar la salud mental.

Ahmad et al. (2020)

Conocer la prevalencia
de la adiccion a los
videojuegos 'y  su
asociacion con el estrés
en una poblacion
estudiantil.

Estudio Transversal

El 64% de la poblacién
estudiada jugaba
videojuegos durante 3
horas o mas al dia,
mientras que el 5%
presentaba adiccion a
los videojuegos. En
cuanto al nivel de
estrés, se encontré que
el 11.4% de los
estudiantes presentaba
un nivel alto de estrés.
Ademés, se encontrd
una asociacion entre el
estrés y la adiccién al
juego. Estos hallazgos
indican que muchos
estudiantes tenian
malas calificaciones, un
estilo de vida inestable
y malos habitos
alimenticios.

Smirni et al. (2021)

El objetivo planteado
fue  identificar el
impacto de los juegos
en la cognicion y el
comportamiento de
nifios y adolescentes.

Revisién Sistematica

Los videojuegos tienen
un impacto positivo en
la  cognicién  del
individuo, lo que se
traduce en un mejor
rendimiento, pero
también hay la
atribucion de que el uso
de los videojuegos sea
un problema a generar
adiccion o dependencia
por lo que los padres

tienen que implantar
normas u horarios de
juego  para  evitar

cualquier inconveniente
a futuro.
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Gonzélez et al. (2020)

El objetivo del estudio
en obtener una
clasificacion empirica
de individuos con
trastorno de los
videojuegos.

Estudio Transversal

Se mostro puntuaciones
altas en neuroticismo,
impulsividad e
introversion, y
puntuaciones mas bajas
en amabilidad,
cooperacion y
autorregulacion. Estos
factores de alto riesgo
para el trastorno del
juego indican que los
mencionados rasgos de
personalidad  podrian
llevar a los sujetos
afectados a utilizar los
videojuegos y alterar su
estado de animo, lo cual
puede ser negativo a
largo plazo debido a los
cambios emocionales y
de humor que provoca.

Zhu et al. (2021)

Analizar la relacion
entre la soledad y las
conductas adictivas a
los videojuegos en
nifios y adolescentes.

Estudio Transversal

Los estudiantes de
primaria tenian una
mayor prevalencia de
juego excesivo,
mientras  que los
estudiantes de

secundaria tenian una
mayor prevalencia de
conductas patoldgicas
relacionadas con el
juego. En cuanto a la
soledad, el 6.1% de los
participantes se sentian
solos todos los dias, el
7.2% la mitad de los
dias y el 18.8% varios
dias.

Rodriguez et al. (2023)

El objetivo del estudio
fue investigar la
relacion  entre la
paternidad, los rasgos
de personalidad y el
trastorno del juego.

Estudio Transversal y
observacional

Los resultados
mostraron que el 43.1%
no presentaba adiccion,

el 11.8% tenfa
tendencia al juego
excesivo, el 6.8%

presentaba trastorno del
juego y el 3.8% tenia
trastorno por uso de
sustancias. En cuanto a
la  paternidad, se
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encontré que la
poblacion con trastorno
del juego tenia
puntuaciones bajas en
afecto, comunicacion,

aceptacion y
participacién del padre,
mientras que
presentaban

puntuaciones mas altas
en indiferencia hacia
los padres y conflicto
con la madre. Ademas,
se observé que los
rasgos de personalidad,
especialmente el
neurdtico, fueron un
factor de riesgo para el
trastorno del juego.

Maftei y Enea (2020) Determinar la Estudio Transversal Un total de 31
prevalencia de los adolescentes rumanos,
sintomas del trastorno de todos los
del juego. participantes,

presentaron

clinicamente sintomas
de trastorno del juego,
lo que representa el
22% cuantitativamente.
Ademés, se encontrd
que los estilos de
crianza pueden ser un
factor importante en los
sintomas de  este
trastorno, lo que indica
la importancia de una
adecuada educacion por
parte de los padres.

Bumozah et al. (2023)  Objetivo de conocer la  Estudio Transversal Los resultados
prevalencia 'y  los mostraron que, de toda
factores de riesgo para la poblacion
el trastorno del juego en participante, 282
estudiantes. estudiantes fueron

clasificados como
"gamers", es decir,
jugadores

especializados en esta
area.
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Gandaputra et al.

(2021)

Analizar la asociacion
entre los videojuegos
antes de dormir y el
insomnio, segin el
género, en estudiantes.

Estudio retrospectivo y  Los

transversal

resultados
obtenidos revelaron que
el 50.3% de los varones
y el 21.7% de las
mujeres jugaban
videojuegos antes de
dormir. También que el
14.8% tienen insomnio
moderado; 2.0% grave

en la poblacion
masculina 'y 17.5%
insomnio  moderado;

2.4% grave esto en las
mujeres.

Nagata et al. (2022)

Analizar el uso
problematico de
videojuegos, teléfonos
inteligentes 'y  redes
sociales en una
poblacion  racial vy
étnica de adolescentes.

Estudio Transversal

Los varones
presentaban  mayores
inconvenientes en el
uso problematico de los
videojuegos  (70.1%),
mientras  que las
mujeres se centraban en
las redes sociales y el
teléfono inteligente
(29.9%). En relacion a
la raza, se observo que
los americanos y latinos
mostraban  resultados
mas altos en términos
de uso problemético de

videojuegos, redes
sociales 'y teléfono
(64.5%) en

comparacion con los
individuos provenientes
de otros continentes
(35.5%).

Kakul y Javed (2023)

Analizar las creencias
probleméticas
relacionadas con los
videojuegos y la
angustia psicologica.

Estudio Descriptivo

Los  jovenes  con

trastorno  del juego
tienen creencias
desadaptativas sobre el
juego y  presentan
mayor ansiedad vy
depresion en
comparacion con

aquellos que no tienen
dicho trastorno. Los
sintomas mas
frecuentes  fue la
perdida de interés
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100%,  preocupacion
95% vy la tolerancia
90%, pero recalcando
que el 97% de los
individuos tenfan en su
hogar una consola de

videojuegos 0
computadora, los
mismos tenian un alto
riesgo de adiccion

jugaban en un promedio
de 3.5 horas al dia.

Cuong et al. (2021)

Determinar a
prevalencia del
trastorno del juego en
adolescentes  durante
los primeros meses de
la pandemia y analizar
cOmo este trastorno se
asociaba con la practica
parental y disciplinaria.

Estudio Transversal

Los resultados
revelaron que el 11.6%
de los adolescentes
presentaban  trastorno
del juego. En cuanto a
la relacion con sus
padres, los joévenes que
recibian disciplina por

parte de los
progenitores

disminuian la
probabilidad de

trastorno del juego v,
por el contrario, los
adolescentes que no
recibian ninguna
supervision de un
adulto se asociaban a
padecer una adicion al
videojuego y resaltaba
la falta de afectividad o
relacion con los mismos
y la libertad que se les
permite de estar frente a
un televisor.

Richard et al. (2020)

Investigar la relacion
entre los problemas de
comportamiento,  los
sintomas de depresion 'y
los problemas de juego
en adolescentes.

Revision Sistematica

Existe una relacion
entre los problemas de
juego en esta poblacion
y los problemas de
conducta, asi como la
presencia de sintomas
depresivos. Esto
demuestra  que el
comportamiento
problematico
relacionado con la

adiccion a los
videojuegos y  los
sintomas  depresivos
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son factores de riesgo
que estan presentes en
personas con trastorno

del juego.

Kumari et al. (2022) Objetivo de analizar la Estudio Transversal Los sujetos con un alto
relacion  entre  las nivel de juego
competencias en problematico presentan
videojuegos, la una mayor agresividad
agresion y la ansiedad y, €n consecuencia,
en adolescentes. pueden  experimentar

niveles elevados de
ansiedad.

Larrieu et al. (2022) Identificar grupos  Estudio Transversal Los jugadores
motivacionales y su pertenecientes al grupo
relacion con la calidad competitivo maostraron
de vida, rasgos de puntuaciones méas altas
personalidad y el uso en el uso problematico
problemético de los de los videojuegos, en
videojuegos. comparacion con los

jugadores recreativos.
Ademas, estos

jugadores competitivos
presentaron rasgos de
personalidad mas
neuroticos y un
comportamiento  mas
extrovertido. Por lo
tanto, se considera que
los jugadores
competitivos son mas
propensos a tener
problemas relacionados
con los videojuegos.

Nota. Esta tabla demuestra los estudios analizados en cuanto a las consecuencias
por la adiccion a los videojuegos, donde se plantea los resultados obtenidos dentro de
cada investigacion.

Desarrollo

La adiccion a los videojuegos en adolescentes es una problematica de salud a nivel
mundial, ya que afecta tanto en el aspecto fisico como psicologico del ser humano, lo cual
resulta perjudicial para la escuela, el trabajo y la interaccion social. En esta investigacion
bibliografica se encuentran articulos de tipo descriptivo, transversal, experimental,

narrativos, metaanlisis y revision sistematica. En este sentido, el estado del arte, se
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desarrolla en un orden basado en los objetivos especificos, empezando por la examinacién
del impacto de la adiccion a los videojuegos en la salud psicologica y fisica de los
adolescentes. Asi como, la identificacion de los sintomas de la adiccion al videojuego en

adolescentes.

Impacto de la adiccion a los videojuegos en la salud psicoldgica y fisica de los
adolescentes

Onivehu (2020) en su estudio tuvo como objetivo analizar la prevalencia y la
relacion de la adiccion a los videojuegos en la poblacion adolescente. La metodologia
utilizada fue correlacional en una investigacion descriptiva. La muestra se conformo por
850 individuos, de los cuales el 46.82% tenia menos de 15 afios y el 53.18% era mayor
de 15 afios. Para establecer los resultados se trabajo con recopilacion sociodemogréfica,
la escala de adiccion a los videojuegos (alfa de Cronbach 0,75) y escala de satisfaccién
con la vida (SWLS) (alfa de Cronbach de 0,75), permitiendo que se encontraran que el
74% de los participantes juegan tanto en linea como offline, y se identificé que el 13.5%
de ellos presentan adiccion a los videojuegos. Esto demuestra que la adiccidn al juego es
un problema que llega afectar el rendimiento académico 31%, las relaciones con los pares

y la sociedad 37.6%, la satisfaccion con la vida 12.9% y las funciones ejecutivas 20.8%.

Segln Zhu et al. (2021) el objetivo de su estudio fue analizar la relacion entre la
soledad y las conductas adictivas a los videojuegos en nifios y adolescentes. Se trata de
un estudio transversal en el que formaron parte cuatro instituciones primarias y trece
secundarias. Se contactd a un total de 4.635 estudiantes, pero solo 2.863 (correspondiente
al 61.8%) participaron al completar el consentimiento para el estudio, oscilaban las
edades desde los 8 a 17 afios. Para verificar los datos estadisticos se propuso la escala de
adiccion a los juegos y dentro del mismo se intervino con preguntas respecto a la
frecuencia de sentirse solo (soledad), se considerdé un alfa de Cronbach 0.87. Los
resultados revelaron que el 10.7% de los participantes jugaban videojuegos durante 30
minutos, el 11.9% una hora, el 15.8% dos horas, el 18.0% tres horas, el 13.1% cuatro
horas, el 9.0% cinco horas y el 4.6% jugaban mas de cinco horas. Ademas, el 67.3%
jugaba en linea y el 20.3% jugaba completamente solo. Los varones mostraron tener mas
problemas relacionados con los videojuegos en comparacion con las mujeres. Se observd
que los estudiantes de primaria tenian una mayor prevalencia de juego excesivo, mientras

que los estudiantes de secundaria tenian una mayor incidencia de conductas patoldgicas
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relacionadas con el juego. En cuanto a la soledad, el 6.1% de los participantes se sentian
solos todos los dias, el 7.2% la mitad de los dias y el 18.8% varios dias, es decir que se
puede concluir que sentirse solo se asocia con comportamientos de juego excesivo. Sobre
la salud fisica se destaca la fatiga 34%, problemas de vision 15.9%, lesiones musculares
26.4% vy en lo psicoldgico preocupacion excesiva por los videojuegos (ansiedad) 54.4%,
cambios en el estado de humor (irritabilidad, euforia) 40.6% Yy la falta de concentracién
30.1%.

Segun Nagata et al. (2022) el objetivo de su estudio fue analizar el uso
problematico de videojuegos, teléfonos inteligentes y redes sociales en una poblacion
racial y étnica de adolescentes. El enfoque fue transversal, con una muestra de 8.753 nifios
y adolescentes estadounidenses de raza negra y latinos de 10 a 14 afos. Se recopilaron
datos a través de un cuestionario sociodemografico que incluia informacion sobre edad,
sexo, raza e idioma principal. Ademas, se utiliz6 el cuestionario de adiccién a los
videojuegos y cuestionario de adiccion al teléfono y redes sociales (alfa de Cronbach
0.78). En cuanto, a los resultados, se encontré6 que los varones presentaban mayores
inconvenientes en el uso problematico de los videojuegos (70.1%), mientras que las
mujeres se centraban en las redes sociales y el teléfono inteligente (29.9%). En relacion
a la raza, se observé que los americanos y latinos mostraban resultados mas altos en
términos de uso problematico de videojuegos, redes sociales y teléfono (64.5%) en
comparacion con los individuos provenientes de otros continentes (35.5%). De esta
manera los datos frecuentes que afectan a esta poblacion en lo psicolégico es la obsesion
35.9%, perdida de control 30.6%, ira 17.3%, disminucion del rendimiento laboral o
académico 56.7% vy la desatencion 43.5% en cuanto al fisico esta el cansancio 40.1%,

problemas de vision 14.3% y obesidad (debido al sedentarismo) 35.1%.

Otra investigacion fue la de Cuong et al. (2021) cuyo objetivo fue determinar la
prevalencia del trastorno del juego en adolescentes durante los primeros meses de la
pandemia y analizar como este trastorno se asociaba con la practica parental y
disciplinaria. EI método aplicado fue tipo transversal, y se conté con la participacion de
2.084 estudiantes de diferentes instituciones educativas en Vietnam. La edad promedio
de los participantes fue de 15 afios. Para recopilar los datos, se emplearon cuestionarios
como la prueba del trastorno del juego (alfa de Cronbach 0.85), la relacion entre padres e
hijos (alfa de Cronbach 0.94) y la informacion sociodemografica. Los resultados

revelaron que el 11.6% de los adolescentes presentaban trastorno del juego. En cuanto a
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larelacion con sus padres, los jovenes que recibian disciplina por parte de los progenitores
disminuian la probabilidad de trastorno del juego y, por el contrario, los adolescentes que
no recibian ninguna supervision de un adulto 54% se asociaban a padecer una adicion al
videojuego Yy resaltaba la falta de afectividad 46% o relacion con los mismos y la libertad
que se les permite de estar frente a un televisor. Sin embargo, se destaca en el ambito
fisico los dolores musculares 35%, problemas para dormir 48%, también en lo psicoldgico
la ansiedad 46%, depresion 35%, irritabilidad 30%, perdida de interés en actividades
sociales 42% y falta de concentracion 32%. De esta manera, se concluyo que una buena
relacion entre padres e hijos actia como factor protector, ya que se observaron menos
problemas graves en estos casos. Por otro lado, aquellos que tenian una relacion negativa
con sus padres, como falta de supervision y disciplina, se asociaron mas con individuos

que presentaban trastorno del juego.

Desde el punto de vista de Tso et al. (2022) el objetivo de su trabajo fue conocer
las habilidades y estrategias en el uso de la tecnologia, y como impacta en la salud mental
de la poblacidn de nifios y adolescentes, asi como influye en la adiccién a los videojuegos.
El método es un estudio transversal que conté con la participacion de 18 escuelas
primarias y 14 secundarias de Hong Kong. En total, se dividieron 1.956 estudiantes, de
los cuales 690 son de primaria, con una edad estimada de 7 a 11 afios, y 1.266 son de
secundaria, con edades comprendidas entre los 11 y 18 afios. De acuerdo a los resultados
de esta investigacion, se encontré que los estudiantes de primaria y secundaria que
utilizaban dispositivos tecnoldgicos durante 3 horas al dia tenian una mayor prevalencia
de adiccion a los videojuegos. El uso continuo frente a una pantalla es preocupante, ya
que puede desarrollar una calidad de vida inestable y afectar la salud mental. Por otro
lado, se menciona que los estudiantes de ambos niveles educativos que hacen uso de
dispositivos inteligentes durante menos de 1 hora al dia tienen una prevalencia de adiccién
a los videojuegos del 6.3%. Aquellos que los utilizan de 1 a 2 horas al dia tienen un 5.6%,
mientras que los que los usan de 2 a 3 horas al dia tienen un 5.3%. Por ultimo, aquellos
que los utilizan mas de 3 horas al dia presentan una prevalencia del 12.4%. Estos datos
indican que, a mayor tiempo de uso, existe una mayor posibilidad de desarrollar una
adiccion al juego. Por lo tanto, a mayor uso de dispositivos tecnolédgicos, existe un mayor
riesgo de desarrollar problemas severos en la salud fisica y psicologica describiendo las
méas frecuentes, la perdida de interés de actividades sociales o familiares 68.5%,

disminuciéon del rendimiento académico 55%, cambios del estado de animo 42.1%,
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problemas musculares 35.6%, dolor en las mufiecas 24.8% y la vision 32.1%. De tal
manera para llegar a este desenlace se labord6 con el cuestionario de salud general (alfa de
Cronbach 0.79) y escala de trastorno de juegos en internet (alfa de Cronbach 0.85).

Mustafa et al. (2019) propone en este estudio el objetivo de analizar el efecto de
la utilizacion de videojuegos en las funciones cognitivas de los adolescentes. EI método
empleado es exploratorio transversal, y se trabajo con una poblacion de una edad estimada
entre 10 y 16 afios. De estos, 46 adolescentes juegan videojuegos con regularidad,
mientras que 31 adolescentes juegan menos de cinco horas por semana. Los resultados
indicaron que no se encontraron grandes diferencias en cuanto al sexo, edad y nivel de
coeficiente intelectual. Sin embargo, se observé un mejor rendimiento en la memoria
visual en los sujetos que juegan regularmente. También se descubrié que estos jugadores
prefieren los juegos en linea en lugar de los juegos tradicionales. De los 46 sujetos, el
36.96% juega juegos de rol en linea, el 30.44% juega shooters en modalidad online, el
19.57% juega juegos de estrategia, el 8.70% juega juegos de accién y aventura y, por
ultimo, el 4.35% juega juegos de supervivencia. El problema que afecta drasticamente en
la salud psicolégicamente y fisicamente es el escaso interés del entorno que lo rodea
27.6%, rechazo a interacciones sociales 30.9%, caida del rendimiento académico y
laboral 40.5%, problemas de insomnio 77.1%, problemas de postura (espalda, cuello,
hombros, brazos) 56.8% y la dificultad para concentrase 44.5%. Para la recopilacion de
resultados se hicieron uso de diferentes instrumentos de evaluacion como Wechsler
Intelligence for Children-Revised (WISC-R) (alfa de Cronbach 0.95) y la prueba de
retencion visual de Benton (BVRT) (Cronbach 0.89).

En el estudio realizado por Molano et al. (2023) se propuso como objetivo
determinar el grado de adiccién a los videojuegos en adolescentes de secundaria. La
metodologia empleada es cuantitativa de caracter descriptivo, transversal, con una
muestra de 720 estudiantes (hombres y mujeres) desde los 13 a 17 afios. Los instrumentos
de evaluacion en este estudio estaban conformados por la recopilacion de datos
sociodemogréaficos y el cuestionario de experiencias relacionadas con los videojuegos
(CERV) el mismo consiste en identificar el uso problematico de los videojuegos en esta
poblacién, con un alfa Cronbach de 0.78. Los resultados indicaron que la edad de 14, 15
y 16 afios manifestaron conflictos severos de adiccion al juego, destacando que el 63.98%
de los hombres los que presentaron problemas de adiccion en contraste con las mujeres

gue no mostraron uso significativo. Ademas, se observld que este uso excesivo afecta
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negativamente el rendimiento académico y que los estudiantes utilizan los videojuegos
como una forma de pasar el tiempo y distraerse. En lo psicoldgico prevalece la ansiedad
25.4%; dificultad para concentrase 43.2% y en lo fisico dolores musculares 15.3%,

problemas de suefio 31%.

Por otra parte, Bumozah et al. (2023) revela en su investigacion el objetivo de
conocer la prevalencia y los factores de riesgo para el trastorno del juego en estudiantes.
El disefio del estudio fue transversal, con la participacion de 400 estudiantes de secundaria
de Arabia Saudita. La edad media es de 15 afios, estos estudiantes fueron distribuidos en
diferentes establecimientos educativos, con 89 estudiantes en el sector medio, 98 en el
sector sur, 127 en el sector norte y 86 en el sector oriente. En cuanto a los test aplicados
se inicié con la ficha sociodemografica, a posterior cuestionario de salud del paciente
(alfa de Cronbach 0.77) y la escala de adiccion a los videojuegos (Cronbach 0.75). Los
resultados mostraron que, de toda la poblacion participante, 282 estudiantes fueron
clasificados como "gamers", es decir, jugadores especializados en esta area. Se menciona
que la prevalencia del trastorno del juego es del 19%. Se destaca que uno de los puntos
relevantes es que antes de los siete afios, estos estudiantes ya juegan videojuegos durante
mas de 4 horas al dia, lo cual se considera un factor de riesgo importante a tener en cuenta,
de igual manera de acuerdo a la salud fisica y mental se conoce que los jugadores
habituales tienen mas ansiedad 71% esta es por la influencia de como se esta
sobrellevando el ritmo del videojuego y fisicamente se encuentran con fatiga 45% y a

priori con dolores musculares 47% por las horas de juego.

En el siguiente estudio realizado por Doi et al. (2021) el objetivo principal fue
analizar el tiempo dedicado a los videojuegos en adolescentes. El enfoque un estudio
transversal que incluy6 una muestra de 1.994 adolescentes encuestados en el afio 2016,
procedentes de diferentes escuelas primarias y secundarias. Posteriormente, en el afio
2018, se realiz6 una encuesta a 6.625 adolescentes, también de diversas instituciones
educativas. Todos los participantes oscilaban en una edad media de 15 afios. Se propuso
la aplicacion de la ficha sociodemografico y cuestionario de adiccién a los videojuegos
(alfa de Cronbach 0.79). Los resultados obtenidos en esta investigacién revelaron que, en
cuanto al tiempo dedicado a jugar videojuegos, el 62.9% de los adolescentes lo hacia
durante 1 hora o menos al dia. Asimismo, se encontro que el 27.0% jugaba durante 3
horas 0 menos al dia, mientras que el 10.1% ya jugaba méas de 3 horas diarias. Se ha

verificado que las experiencias infantiles estan asociadas al tiempo dedicado a jugar
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videojuegos en la poblacion adolescente. Diferentes tipos de experiencias infantiles
adversas (ACE, por sus siglas en inglés), como la soledad, antecedentes de trastornos
psiquiatricos en los padres y el distanciamiento de los pares, se relacionan con un mayor
tiempo de juego de video. En consecuente los factores que afecta a la salud de esta
poblacién es la falta de interés por las actividades que anteriormente realizaba con
frecuencia 86.2%, problemas de autoestima 31.5%, desatencion 45.7%, conflicto para

dormir 77.4%, dolores de cabeza 26.1%.

La publicacion del estudio realizado por Walia et al. (2022) tuvo como objetivo
analizar la relacion entre la adiccion a los videojuegos y la experiencia hedonica del
usuario. Es un estudio transversal en el cual participaron inicialmente 1.072 individuos,
pero finalmente se contdé con una muestra de 835 personas (77.8%), con una edad
promedio de 18 afios. De acuerdo al instrumento de evaluacion la escala de trastornos de
los juegos de internet (alfa de Cronbach 0.85) se obtuvieron resultados que revelaron que
aquellos individuos con niveles altos de sintomas de adiccion a los videojuegos 48%
experimentaron una relacién hedoénica, en la cual la intensidad de juego estaba
relacionada con el gasto excesivo de dinero en juegos 27%, el abandono del trabajo 10%,
alteraciones del suefio 68% Yy la alimentacion 45%. Se ha llegado a concluir que un alto
nivel de tolerancia hacia los videojuegos conlleva sintomas de frustracion 56%, decepcion
e incluso la liberacion de dopamina y por supuesto esta problematica afecta un malestar
fisico y el mas frecuente dolor muscular 43%. Por otro lado, se encontr6 gque los sujetos
con niveles bajos de sintomas de adiccién a los videojuegos no presentaban una relacion

similar.

En complemento, en el trabajo de Smirni et al. (2021) el objetivo planteado fue
identificar el impacto de los juegos en la cognicion y el comportamiento de nifios y
adolescentes. EI método utilizado fue una revision sistematica con la ayuda de PRISMA,
donde se incluyeron estudios experimentales y metaanalisis realizados entre 2000 y 2020,
que cumplieran con los objetivos establecidos en esta investigacion. Se encontraron un
total de 122 estudios en fuentes de gran relevancia como PubMed, Scopus, Web of
Science y PsyclInfo. Los criterios de inclusidn fueron que los estudios estuvieran en inglés
y fueran realizados a partir del afio 2000. Por otro lado, se revisaron 99 estudios que no
cumplieron con los objetivos planteados y resultaron irrelevantes, de los cuales se
excluyeron 12. De esta forma, se obtuvieron los siguientes resultados: se ha demostrado

que el uso de juegos en nifios y adolescentes es fundamental, ya que mejora la parte
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cognitiva, como la atencion selectiva y la rapidez en el procesamiento de la informacion,
asi como las habilidades generales para desarrollar actividades. En general, los
videojuegos tienen un impacto positivo en la cognicion del individuo, lo que se traduce
en un mejor rendimiento, pero también hay la atribucion de que el uso de los videojuegos
sea un problema a generar adiccion o dependencia por lo que los padres tienen que
implantar normas u horarios de juego para evitar cualquier inconveniente a futuro.
Haciendo énfasis al impacto en la salud, se intervino que los problemas mas recurrentes
para los individuos adictos al juego tienden a no poder dormir bien 85%, falta de
concentracion 41%, aislamiento social 36%, malestares musculares 22%, dificultad en la
vision 12%, irritabilidad y ansiedad 57%.

Citando a Rodriguez et al. (2023) el objetivo de su estudio fue investigar la
relaciéon entre la paternidad, los rasgos de personalidad y el trastorno del juego. La
metodologia fue observacional y transversal. La muestra consistié en 397 estudiantes de
secundaria, divididos en establecimientos publicos y privados de Espafia. Para evaluar a
estos participantes, se utilizaron diferentes herramientas, como el cuestionario de
experiencias asociadas a los videojuegos (CERV) (alfa Cronbach 0.79), la escala de
adiccion a los juegos para adolescentes (alfa Cronbach 0.81), prueba de identificacion de
trastornos por consumo de alcohol (AUDIT), instrumento de deteccion de problemas en
adolescentes (alfa Cronbach 0.82), la escala de socializacion prenatal (alfa Cronbach
0.82) y el test de personalidad (BFQ-NA) (alfa Cronbach 0.86). Los resultados mostraron
que el 43.1% no presentaba adiccidn, el 11.8% tenia tendencia al juego excesivo, el 6.8%
presentaba trastorno del juego y el 3.8% tenia trastorno por uso de sustancias. En cuanto
a la paternidad, se encontrd que la poblacién con trastorno del juego tenia puntuaciones
bajas en afecto, comunicacion, aceptacion y participacion del padre, mientras que
presentaban puntuaciones mas altas en indiferencia hacia los padres y conflicto con la
madre. Ademas, se observé que los rasgos de personalidad, especialmente el neurotico,
fueron un factor de riesgo para el trastorno del juego. En cuanto a problemas fisicos y
psicolégicos que provocaban el exceso de horas de juego fueron malestares de espalda
26.6%, sequedad en los 0jos 15.2%, irregularidad con la alimentacion 56.5%, problemas
de concentracién 19.6%, trastorno del suefio 58.1%, descuido de la familia 0 amigos
64.3%, sentimiento de irritabilidad 33.7%.

Por otra parte, citando a Donati et al. (2021) este estudio se centro en analizar los

habitos de los nifios y adolescentes de Italia en cuanto a los videojuegos durante el
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confinamiento del afio 2020 debido a la pandemia mundial. EI método empleado fue un
estudio transversal en el cual participaron 554 padres representantes de los jovenes de una
edad media de 11 a 18 afos. Los resultados revelaron de acuerdo a los test aplicados como
la escala de videojuegos para padres (alfa Cronbach 0.70), escala de videojuegos para
adolescentes y nifios (alfa Cronbach 0.79) que el 89% de los nifios — adolescentes eran
jugadores de videojuegos y pasaban aproximadamente 12 horas a la semana jugando. Los
dispositivos mas utilizados fueron el teléfono (62%), seguido de las consolas de
videojuegos PlayStation, Xbox y las tablets (54%). En cuanto a los adolescentes, el 94%
también eran jugadores y dedicaban aproximadamente 18 horas a la semana a los
videojuegos. Los dispositivos mas utilizados por ellos fueron las consolas de videojuegos
domeésticas (81%), los teléfonos (79%), las laptops (34%), las tablets (32%) y las consolas
portatiles (22%). Durante el periodo de confinamiento por la pandemia, el 37% de los
padres también utilizo dispositivos electronicos para jugar videojuegos, dedicando un
promedio de siete horas a la semana. Los dispositivos mas utilizados en este caso fueron
el teléfono (51%), las consolas de juegos (26%), las tablets (20%) y las computadoras
(14%). Ademas, se encontrd que el 45% de los padres juegan con sus hijos, el 20% lo
hace con su pareja y el 14% con amigos cercanos. Sin embargo, se observo que la falta
de control por parte de los padres se asocid con situaciones negativas como un bajo
rendimiento en sus actividades diarias 79%, problemas de suefio 45%, fatiga 41% y

dolores musculares 26%.

En este contexto, se realizd diversas investigaciones para explorar la relacion de
la adiccion a los videojuegos y los trastornos psicolégicos, con el motivo de entender
como el uso problematico de los videojuegos influye el bienestar psicolégico de las

personas.

De acuerdo con Blasco et al. (2023) en su estudio establecié como objetivo
investigar si los nifios y adolescentes con trastorno por deficit de atencion con
hiperactividad (TDAH) y adiccion a los videojuegos presentan un perfil diferente en
comparacion con aquellos con TDAH, pero sin adiccion a los videojuegos. ElI método
utilizado es descriptivo. La muestra en el estudio constdé de 51 nifios y adolescentes
reclutados del Hospital Universitario Puerta de Hierro de Majadahonda, con edades
comprendidas entre los 7 y 17 afios. Es importante destacar que ninguno de los

participantes en este estudio presentaba retraso mental ni alteraciones neurologicas.
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Los test que se aplicaron fue la escala de calificacion de Conner (alfa Cronbach
0.75), Escala de Swanson (alfa de Cronbach 0.79) y la escala de adiccién a los
videojuegos (alfa Cronbach 0.82). Los resultados mostraron que el 25% de los
participantes con TDAH presentaban adiccion a los videojuegos. Esta poblacion tuvo su
primer contacto con internet, teléfonos inteligentes y videojuegos a una edad temprana.
En cuanto al desarrollo neuropsicoldgico y clinico, la impulsividad 68% se identificd
como un factor de riesgo para la adiccion a los videojuegos. Por lo tanto, los nifios y
adolescentes con TDAH y trastorno de los juegos de internet tienen una mayor tendencia
aabusar de los videojuegos y tener inconvenientes en el aspecto fisico y psicoldgico como

cambios de humor 45%, aislamiento social 35% y dolores musculares 20%.

De acuerdo a Alrahili et al. (2023) el objetivo de este estudio fue determinar la
prevalencia de la adiccion a los videojuegos y su relacién con el trastorno por déficit de
atencion e hiperactividad (TDAH), ansiedad y depresion en nifios y adolescentes. La
metodologia del estudio es transversal, con una muestra inicial de 414 participantes, pero
finalmente se excluyeron 21, quedando un total de 393 personas con edades comprendidas
entre los 12 y 16 afios. Se aplicaron diferentes cuestionarios, como el PHQ-9 (alfa de
Cronbach 0.89) para medir los sintomas depresivos, una escala de trastorno de ansiedad
generalizada para evaluar el nivel de ansiedad (Cronbach 0.82), la escala de calificacion
del TDAH-1V para determinar la falta de atencién (alfa Cronbach 0.79) y, por Gltimo, una
escala de adiccidn a los videojuegos para conocer con mayor precision la adiccion hacia
los mismos. (Cronbach 0.82). Los resultados obtenidos indicaron que el 63,1% de los
participantes juegan videojuegos todos los dias, y de ellos, el 25,2% juega mas de cinco
horas al dia. Ademas, se encontré que el 89,6% juega juegos multijugador, el 59,3% juega
en solitario y el 48,9% lo hace bajo la supervision de un adulto. Asimismo, se observo
que el 26,2% de los participantes imita en la vida real comportamientos y lenguaje
inapropiados vistos en los juegos. En consideracion a lo mencionando se observa una alta
prevalencia de adiccion a los videojuegos tanto en nifios como en adolescentes. El exceso
de tiempo dedicado a los videojuegos puede ocasionar problemas en la salud mental,

como depresion 48.9%, ansiedad 51.2% y falta de atencion 42.5%.

Por otra parte, como sefiala Ahmad et al. (2020) el objetivo de este estudio fue
conocer la prevalencia de la adiccion a los videojuegos y su asociacion con el estrés en
una poblacion estudiantil. EI método utilizado fue transversal, y la muestra consistié en

2.675 estudiantes de 40 establecimientos educativos de Arabia Saudita, con edades
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comprendidas entre los 10 y 19 afios. El cuestionario utilizado incluia preguntas sobre el
estilo de vida, escala para evaluar la adiccion a los videojuegos (alfa Cronbach 0.82) y
otra escala para medir el nivel de estrés (Cronbach 0.86). Los resultados revelaron que el
64% de la poblacion estudiada jugaba videojuegos durante 3 horas 0 mas al dia, mientras
que el 5% presentaba adiccion a los videojuegos. En cuanto al nivel de estrés, se encontrd
que el 11.4% de los estudiantes presentaba un nivel alto de estrés. Ademas, se encontro
una asociacion entre el estrés y la adiccion al juego. Estos hallazgos indican que muchos
estudiantes tenian malas calificaciones 25.1%, un estilo de vida inestable 36.5% y malos

habitos alimenticios 38.4%.

Segun plantea Gandaputra et al. (2021) el objetivo de su estudio fue analizar la
asociacion entre los videojuegos antes de dormir y el insomnio, segun el género, en
estudiantes. El disefio utilizado fue retrospectivo y transversal, y la poblacion estuvo
compuesta por 315 estudiantes de cuatro instituciones educativas de Indonesia, con
edades comprendidas entre los 13 y 15 afios. De los participantes, 149 eran varones y 166
eran mujeres. Para llevar a cabo esta investigacion, se aplico un cuestionario demografico
que incluia preguntas sobre la duracién del suefio diario y las horas dedicadas a jugar
videojuegos antes de acostarse. Los resultados obtenidos revelaron que el 50.3% de los
varones y el 21.7% de las mujeres jugaban videojuegos antes de dormir. También que el
14.8% tienen insomnio moderado; 2.0% grave en la poblacion masculina y 17.5%
insomnio moderado; 2.4% grave esto en las mujeres y a lo que considera que los dolores

musculares también sean un factor grave del 19.6% y afectando la calidad de vida.

En el estudio de Craig et al. (2021) el objetivo fue investigar el uso problematico
de videojuegos en individuos con trastorno del espectro autista (TEA) e identificar los
factores asociados a dicho comportamiento. El enfoque utilizado una revision sistematica
basada en el procedimiento de PRISMA. Se incluyeron estudios relevantes que cumplian
con los objetivos establecidos, obtenidos de sitios web reconocidos como PubMed,
Scopus, Web of Science y EBSCOhost. Los instrumentos psicoldgicos més utilizados de
acuerdo a cada estudio fue la escala de evaluacion del autismo. Los resultados presentados
concluyen que los nifios, adolescentes y adultos con TEA tienen un mayor riesgo de
desarrollar un uso problematico de videojuegos en comparacion con aquellos que no
presentan este trastorno. Ademas, se menciona que aspectos como el entorno social, las
reglas establecidas por los padres en el hogar, el género de los juegos y el comportamiento

oposicionista pueden ser desencadenantes del uso problematico de videojuegos en
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individuos con TEA. De los 767 articulos encontrados, se eliminaron los duplicados,
quedando un total de 452 articulos. Posteriormente, se analizaron los titulos y resimenes,
lo cual llevd a la exclusion de 424 estudios que no se consideraron aptos para esta
investigacion. Como resultado, se obtuvieron 28 articulos completos que fueron
revisados, de los cuales 16 no cumplieron con los objetivos establecidos y fueron

descartados. Finalmente, se utilizaron doce articulos en el estudio.

La investigacion realizada por Alsaad et al. (2022) tiene como objetivo principal
analizar la posible asociacion entre los videojuegos de accion y la ansiedad, el suefio y la
atencion. Para llevar a cabo este estudio, se utilizé una metodologia transversal con una
muestra de 97 participantes, con una edad media de 18 afios. A los participantes se les
solicitdé completar un cuestionario en linea que constaba de cuatro secciones: datos
sociodemograficos, comportamiento de juego, escala de somnolencia Epworth (alfa
Cronbach 0.79) y la escala de ansiedad generalizada (GAD-7) (alfa Cronbach 0.80). Los
resultados obtenidos mostraron que, de los 97 participantes, el 56.7% eran jugadores
expertos y el 43% eran jugadores no expertos. Se observo una diferencia significativa en
cuanto a la capacidad de atencién, donde los usuarios con experiencia demostraron
tiempos de reaccion mas rapidos en comparacion con los usuarios menos experimentados.
Sin embargo, no se encontraron diferencias estadisticamente significativas en los niveles
de ansiedad y somnolencia entre ambos grupos de jugadores, ya que los niveles de

ansiedad en general fueron bajos.

En el articulo de Salerno et al. (2022) el objetivo fue investigar la comorbilidad
entre el trastorno por déficit de atencion e hiperactividad (TDAH) y el trastorno del juego.
La metodologia aplicada fue una revision narrativa, enfocada en estudios realizados en
individuos menores de 18 afios. Se excluyeron aquellos estudios que no estaban escritos
en inglés, resefias de libros y que abordaban la comorbilidad en adultos con TDAH. Los
resultados se basaron en la revision de 20 articulos que contribuyeron al objetivo
planteado en la investigacion y los instrumentos de evaluacion como la prueba de adiccion
a los juegos, escala de calificacion de adicciéon al internet y escala de somnolencia de
Epworth. Se encontrd que los nifios y adolescentes con problemas de TDAH vy trastorno
del juego pasaban varias horas jugando todos los dias, incluso los fines de semana. Esto
Ilevaba a que muchos individuos de esta poblacion tuvieran dificultades para conciliar el

suefio 16.9%, y dolores en el cuerpo 12.3%, se observo que solian acostarse entre las 2 y
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las 4 de la madrugada. En contraste, aquellos sin TDAH tendian a dormir entre las 8:30

pm y las 10:30 pm, lo cual es un horario mas razonable.

She et al. (2022) llevaron a cabo una investigacion con el objetivo de analizar si
los juegos de género violento estan relacionados con comportamientos de acoso escolar
entre adolescentes. EI método empleado fue un estudio transversal con una muestra de
1.992 estudiantes chinos, de los cuales el 55.02% eran varones y el 44.98% mujeres, con
una edad promedio de 15.84 + 1.62 afios. En cuanto a los resultados, se encontr6 que el
70.18% de los estudiantes chinos eran usuarios normales de internet, el 25.80%
presentaban comportamientos adictivos a internet de manera moderada y el 1.56%
mostraban conductas adictivas mas severas hacia internet. Ademas, se observo que 552
estudiantes chinos nunca habian jugado videojuegos de género violento, lo que representa
un 27.70%, mientras que 480 jovenes (24.10%) si habian jugado juegos violentos de nivel
bajo. Asimismo, 482 adolescentes (24.20%) habian jugado videojuegos violentos de nivel
medio y, finalmente, 478 (24%) reportaron haber jugado juegos violentos de alto nivel,
lo que determina que esta poblacion china existe una probabilidad de consecuencias en el
ambito escolar a causa de los juegos violentos. Las horas dedicadas a los videojuegos
tienen una gran influencia en los adolescentes, y estas consecuencias de acoso no solo se
limitan al entorno escolar, sino que también pueden manifestarse en el ambito laboral y
social 36.9%; también otro de los factores a tomar en cuenta es la falta de concentracion
11.2% y problemas para dormir 32.5%. Para la resolucion de estos datos se tomd en
cuenta cuestionarios con validez como la escala adiccion a internet (alfa Cronbach 0.99),
cuestionario de violencia juvenil (alfa Cronbach 0.90) y cuestionario de exposicion a
videojuegos violento con un alfa de Cronbach 0.80.

En ultima instancia, de acuerdo a los articulos la adiccion a los videojuegos tiene
un impacto significativo en la salud psicoldgica y fisica de los adolescentes. Desde un
punto de vista psicoldgico, puede conducir a problemas como la ansiedad, la depresion y
la baja autoestima, al tiempo que dificulta el desarrollo de habilidades sociales y
emocionales. En términos de salud fisica, puede provocar un estilo de vida sedentario,
obesidad, problemas de suefio y dolores musculares. Los padres también desempefian un
papel crucial, ya que muchos de ellos no establecen limites a sus hijos en cuanto al tiempo
dedicado a los videojuegos, lo que constituye otra causa significativa de la evolucion de

esta adiccion. Es crucial abordar este problema con enfoques preventivos y terapéuticos
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que promuevan un equilibrio saludable entre el tiempo dedicado a los videojuegos y otras

actividades, asi como el desarrollo de habilidades de afrontamiento y autocuidado.
Sintomas de la adiccion al videojuego en adolescentes

Segun plantean Maftei y Enea (2020) el objetivo de su investigacion fue
determinar la prevalencia de los sintomas del trastorno del juego. El estudio fue de tipo
transversal y se trabajo con una muestra de 278 adolescentes de nacionalidad rumana, con
una edad promedio de 10 a 14 afios, asi como con sus padres, que representaron el 82%
de la muestra. Los criterios de exclusion incluyeron estudiantes con dislexia, TDAH,
trastorno oposicionista desafiante, trastornos de ansiedad o estado de animo, asi como
problemas médicos como discapacidad visual. En cuanto a los resultados, se utilizdé un
cuestionario para adiccion al juego (alfa Cronbach 0.69), asi como la escala de estilos y
dimensiones de crianza (alfa Cronbach 0.81) para analizar el comportamiento de los
padres al interactuar con sus hijos y predecir los sintomas de adiccion a los juegos en los
menores. De esta forma, se pudo observar que un total de 31 adolescentes rumanos, de
todos los participantes, presentaron clinicamente sintomas de trastorno del juego como
ansiedad 38.9%, depresion 22.6% Yy abstinencia cuando lleva sin jugar mucho tiempo
59.7%. Ademas, se encontro que los estilos de crianza pueden ser un factor importante en
los sintomas de este trastorno, lo que indica la importancia de una adecuada educacion

por parte de los padres.

En la misma linea argumentativa, Pirrone et al. (2023) plantean el objetivo de
investigar la asociacion entre los juegos y el comportamiento de juego problematico en
los adolescentes. El disefio del estudio fue observacional y se utilizé una muestra de 2.708
participantes en el afio 2017, estimando que el 53.9% de ellos eran varones de entre 11y
17 afios. La mayoria de la muestra consistia en jovenes holandeses. En el afio 2018, la
muestra se redujo a 1.616 participantes, correspondiendo al 54.2% de varones con edades
entre 11 y 18 afios. Los resultados indicaron que los adolescentes son mas vulnerables a
una baja autoestima 44.1%, impulsividad e hiperactividad 48.1%. Asimismo, se encontro
una relacion entre los problemas en el &ambito social 30.0% y la adiccién a los videojuegos
en los adolescentes 60.2%. Para llegar a estas conclusiones se realizd diferentes
aplicaciones como cuestionario de TDAH con un alfa Cronbach 0.8; la subescala de
evaluacion amistad cercana (alfa de Cronbach 0.66) y la escala de adiccion al videojuego
(0.85).
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De la misma manera, Gonzalez et al. (2020) tuvo como objetivo en su estudio,
obtener una clasificacién empirica de individuos con trastorno de los videojuegos. El tipo
de metodologia empleada fue transversal. La muestra constaba de 66 personas con
trastorno del juego, remitidas desde un centro de salud mental. Los criterios de exclusion
tuvieron en cuenta la presencia de trastornos neuroldgicos, afectaciones cognitivas o
trastornos del aprendizaje. La edad de los participantes era de adolescentes con una edad
media de 18 afios. Todos estos individuos jugaban videojuegos, no habia consumidores
de alcohol ni drogas, pero el 3% fumaba. Los test de evaluacién fue el inventario de
personalidad de Millon (alfa Cronbach 0.82), la escala de ansiedad estado rasgo (alfa
Cronbach 0.92) y el cuestionario (SCL-90-R) con alfa de Cronbach 0.75. Los resultados
obtenidos mostraron puntuaciones altas en neuroticismo 70.6%, impulsividad e
introversion 30.5%, y puntuaciones mas bajas en amabilidad 8%, cooperacion 5.6% y
autorregulacion 5%. Estos factores de alto riesgo para el trastorno del juego indican que
los mencionados rasgos de personalidad podrian llevar a los sujetos afectados a utilizar
los videojuegos Y alterar su estado de animo, lo cual puede ser negativo a largo plazo

debido a los cambios emocionales y de humor que provoca.

En el trabajo de Larrieu et al. (2022) cuyo objetivo fue identificar grupos
motivacionales y su relacion con la calidad de vida, rasgos de personalidad y el uso
problematico de los videojuegos. En este sentido, la metodologia se basé en un disefio
transversal. La muestra estuvo compuesta por 256 participantes, de los cuales el 93% eran
hombres y el 7% eran mujeres. Estos participantes fueron reclutados a través de paginas
web especializadas en las variables a analizar, como calidad de vida, personalidad y
problemas relacionados con los videojuegos. Se tuvo en cuenta que los participantes
debian tener 18 afios y haber jugado al menos cinco horas semanales. Los resultados
revelaron que, mediante el analisis realizado utilizando el cuestionario Motives (alfa
Cronbach 0.78), se identificaron dos grupos motivacionales: recreativos y competitivos.
Los jugadores pertenecientes al grupo competitivo mostraron puntuaciones mas altas en
el uso problematico de los videojuegos 65.7%, en comparacién con los jugadores
recreativos 15.1%. Ademas, estos jugadores competitivos presentaron rasgos de
personalidad mas neurdticos 58.4% y un comportamiento mas extrovertido 40%. Por lo
tanto, se considera que los jugadores competitivos son mas propensos a tener problemas
relacionados con los videojuegos. De esta forma, se concluye que la salud psicolégica de

los individuos puede considerarse un factor negativo debido al alto uso problematico de
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los videojuegos, lo cual deteriora la calidad de vida y no promueve buenos habitos.
Incluso los sintomas al causar dafios fisicos como fatiga 30.4%, problemas musculares

45.9% y conflictos visuales 28.6%.

En otra investigacion, los autores Lerida et al. (2023) plantearon el objetivo de
analizar el impacto del uso continuo e indiscriminado de los videojuegos en el desarrollo
de trastornos de conducta en nifios y adolescentes. El disefio del estudio fue una revisién
sistematica. En cuanto a la muestra, no se trabajé con un ndmero especifico de
participantes debido a la naturaleza del disefio sistematico, y las edades de las
investigaciones encontradas oscilaban entre los 9 y 15 afios. En relacion a los resultados,
se seleccionaron 17 articulos de diferentes paises como Estados Unidos, China e Italia.
Estos estudios revelaron que el uso excesivo de los videojuegos puede ocasionar
problemas conductuales, bajo rendimiento académico, trastornos del suefio y dificultades
para relacionarse con la sociedad, lo que incluso puede afectar el desarrollo de la
inteligencia emocional. Estas situaciones son experimentadas diariamente por los
usuarios que tienen una adiccion a los videojuegos. En lo que respecta al instrumento

entre los diversos estudios o articulos se trabajé con test Child Behavior Checklist.

Por otra parte, Esteve et al. (2022) propuso el objetivo de analizar la prevalencia
de una patologia adictiva relacionada con el uso problemético de los videojuegos y su
vinculo con problemas escolares, personalidad y género. El estudio se llevd a cabo
utilizando un enfoque observacional y transversal, con una muestra de 397 estudiantes de
colegios espafioles, con edades comprendidas entre los 13 y 17 afios. Se hizo uso de la
escala para evaluar la adiccién a los juegos en adolescentes (alfa Cronbach 0.85) y un
sistema de evaluacion de la conducta para detectar posibles psicopatologias (alfa
Cronbach 0.82). Los resultados revelaron que el 3% de los adolescentes presentaban una
patologia adictiva activa, mientras que el 16.4% mostraban problemas relacionados con
los videojuegos. Ademas, se observé que el 66.7% de los adolescentes con patologia eran
varones. En cuanto al rendimiento escolar, el 10% de los participantes obtuvo
calificaciones que indicaban un fracaso académico. El género masculino presenta ciertos
rasgos de personalidad como el neur6tico 49.8%, falta de amabilidad 25.6%, franqueza
20% y problemas en las relaciones familiares 43.2%, lo que se ha asociado con la

patologia adictiva y los problemas relacionados con los videojuegos en esta poblacion.



42

Una investigacion importante también es la de Richard et al. (2020) el objetivo de
su estudio fue investigar la relacion entre los problemas de comportamiento, los sintomas
de depresion y los problemas de juego en adolescentes. El disefio utilizado fue sistémico,
y se analizaron un total de 71 articulos que cumplian con los objetivos del trabajo. Estos
estudios fueron seleccionados utilizando el método PRISMA y se consultaron fuentes
como PsychINFO, Medline, Social Work Abstracts, Scopus y Web of Science. La edad
de los participantes adolescentes oscil6 entre los 12 y 18 afios, explicar que no se trabajo
con un numero especifico de participantes debido a la naturaleza del método sistematico.
De los articulos encontrados se verifico que los test aplicados fueron escala de adiccion a
los videojuegos, cuestionario de agresion de Buss-Perry, inventario de depresion de Beck
y el inventario de ansiedad y estrés. Los resultados indicaron que existe una relacion entre
los problemas de juego en esta poblacion y los problemas de conducta, asi como la
presencia de sintomas depresivos. Esto demuestra que el comportamiento problematico
relacionado con la adiccién a los videojuegos y los sintomas depresivos son factores de
riesgo que estan presentes en personas con trastorno del juego.

Por otra parte, el trabajo de Kumari et al. (2022) tuvo como objetivo analizar la
relacién entre las competencias en videojuegos, la agresion y la ansiedad en adolescentes
y jovenes. El estudio se llevo a cabo de manera transversal y cont6 con la participacion
de 102 individuos con una edad media de 16 afios. Para la intervencion, se utilizaron
cuestionario de juego problematico en linea (alfa Cronbach 0.65), la escala de ansiedad
de Hamilton (alfa Cronbach 0.85), cuestionario de agresion de Buss-Perry (alfa de
Cronbach 0.74), y la escala de bienestar psicoldgico con un alfa de Cronbach de 0.78).
Los resultados de esta investigacion revelaron que las competencias en videojuegos,
también conocidas como E-Sports, estaban relacionadas con niveles altos de agresion
49.8% Y juego problematico 50.2%. En cuanto a la ansiedad, no se encontré una relacion
significativa con los videojuegos, pero esto no significa que la ansiedad no esté presente
en los individuos involucrados en las competencias de videojuegos profesionales. Es asi
que, en situaciones competitivas como los juegos, las personas tienden a desarrollar mas
agresividad que ansiedad. Sin embargo, cuando se manifiesta este comportamiento
problematico, también se observa un nivel considerable de ansiedad. En sintesis, los
sujetos con un alto nivel de juego problematico presentan una mayor agresividad y, en

consecuencia, pueden experimentar niveles elevados de ansiedad.
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Finalmente, otra investigacion relevante es la de Kakul y Javed (2023) el objetivo
de su estudio fue analizar las creencias problematicas relacionadas con los videojuegos y
la angustia psicoldgica. El disefio del estudio fue descriptivo y la muestra consistié en
306 jovenes, divididos en 185 hombres y 121 mujeres, provenientes de diferentes
establecimientos educativos con una edad media de 18 afios. Para llevar a cabo el estudio,
se intervino con la escala de trastornos de internet (alfa de Cronbach 0.80) y escala de
ansiedad-estrés-depresion (alfa Cronbach 0.78). Los resultados obtenidos indicaron que
los jovenes con trastorno del juego tienen creencias desadaptativas sobre el juego y
presentan mayor ansiedad 42.5% y depresion 30.1% en comparacién con aquellos que no
tienen dicho trastorno. Los sintomas mas frecuentes fue la perdida de interés 100%,
preocupacion 95% vy la tolerancia 90%, pero recalcando que el 97% de los individuos
tenian en su hogar una consola de videojuegos o computadora, los mismos tenian un alto
riesgo de adiccion jugaban en un promedio de 3.5 horas al dia. Por lo tanto, se demuestra
que las personas con adiccion al juego tienen una mayor probabilidad de experimentar un

estado psicolégico cadtico (ansiedad, depresion, estrés).

En definitiva, los sintomas de la adiccion al videojuego abarcan una variedad de
aspectos fisicos, emocionales y sociales. Desde el aislamiento social y la pérdida de
interés en actividades previamente disfrutadas hasta la irritabilidad y la dificultad para
controlar el tiempo de juego, estos sintomas pueden tener un impacto significativo en la
vida de quienes los experimentan. Es esencial reconocer la importancia de abordar estos
sintomas de manera temprana y efectiva, mediante la basqueda de ayuda profesional y la

implementacién de estrategias de prevencion y manejo adecuadas.

Conclusion

En respuesta a la pregunta guia de la investigacion sobre la adiccion a los
videojuegos en adolescentes, se ha podido evidenciar que el uso excesivo de dispositivos
tecnoldgicos, y en particular de videojuegos, estd asociado a un mayor riesgo de
desarrollar adiccion al juego. Este hallazgo se alinea con los objetivos especificos de
identificar los sintomas y el impacto de la adiccion al videojuego en adolescentes,
demostrando que el tiempo prolongado de uso de dispositivos tecnoldgicos puede tener
consecuencias negativas para la salud mental de esta poblacién como ansiedad, depresién

e irritabilidad. Ademas, se encontrd que la falta de afecto y comunicacion con los padres,
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asi como los rasgos de personalidad, como el neurdético, aumentan el riesgo de adiccion a

los videojuegos.

Sin embargo, es importante considerar las limitaciones del estudio, como el
numero reducido de participantes en algunas investigaciones, asi como la diversidad en
la metodologia aplicada, lo que podria limitar la generalizacion de los resultados. Por otro
lado, se identifico la necesidad de investigar la relacion entre la adiccion a los videojuegos
y otros trastornos psicoldgicos y de conducta en una muestra mas amplia y representativa,
asi como la necesidad de considerar aspectos especificos relacionados con los diferentes

géneros de videojuegos.

Como futuras lineas de investigacion, se sugiere profundizar en el impacto de la
adiccion a los videojuegos en la salud mental, considerando factores como el contexto
familiar, la personalidad de los individuos y la relacion con otros trastornos psicolégicos,
asi como la exploracion de estrategias de prevencién y tratamiento de la adiccion a los
videojuegos en adolescentes. Por otro lado, los hallazgos de este estudio tienen
implicaciones practicas importantes para los profesionales de la salud mental, ya que
resaltan la necesidad de una mayor conciencia sobre los riesgos asociados al uso excesivo
de dispositivos tecnoldgicos y videojuegos, asi como la importancia de establecer

intervenciones tempranas y programas de apoyo para esta poblacion vulnerable.
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