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The use of video games leads to conflicting views regarding their benefits or harmful effects on mental health, 
addiction and human relations. Currently, Gaming Disorder appears in the diagnostic classifications of the 
WHO (ICD-11) and the APA (Section III of the DSM-5), which shows the scope of this issue. This paper aims to 
analyse the scientific literature from 2016 to 2020, from a dual perspective, to highlight the trend of the studies 
and shed light on the effects of the use of video games in minors. A bibliometric and content study was carried 
out using the Scopus database, identifying 1,519 references, of which 151 were used for the bibliometric study 
and the 98 available in open access for the content analysis. The results show that, in general, they cannot be 
said to have negative effects as such, although the studies agree that they can lead to problematic use, and that is 
why adequate supervision is required by responsible adults. The polarisation of studies is concluded, pointing 
out both the positive and negative effects of video games.
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Videogames, health, human relations and addiction. What does the scientific 
evidence say?

El uso de videojuegos provoca discursos encontrados respecto a sus beneficios o perjuicios sobre la salud 
mental, la adicción y la convivencia. Actualmente, el Trastorno por Uso de Videojuegos aparece en las 
clasificaciones diagnósticas de la OMS (CIE-11) y de la APA (Sección III del DSM-5), lo que muestra el 
alcance de esta cuestión. Este trabajo tiene como objetivo analizar la literatura científica de 2016 a 2020 desde 
una doble vertiente, para poner de relieve la tendencia de los estudios y arrojar luz sobre los efectos del uso 
de videojuegos en menores. Se realizó un estudio bibliométrico y de contenido utilizando la base de datos 
Scopus, identificando 1,519 referencias, de las cuales 151 se emplearon para el estudio bibliométrico y las 98 
disponibles en acceso abierto para el análisis de contenido. Los resultados muestran que, en general, no se 
puede afirmar que tengan efectos negativos per se, aunque los estudios coinciden en que pueden dar lugar a un 
uso problemático, por lo que ha de supervisarse de manera oportuna por los adultos significativos. Igualmente, 
existen trabajos que muestran los beneficios de la introducción de los videojuegos como herramienta para el 
aprendizaje y el desarrollo. Se concluye la polarización de estudios, señalando tanto efectos positivos como 
negativos de los videojuegos. 

El uso intensivo de las pantallas posee importantes implica-
ciones en términos de salud, de ocio, de interacción social, de 
convivencia, etc., e incluso, de seguridad y de responsabilidad, 

en especial en una nueva generación de adolescentes sobreex-
puesta en las redes sociales y marcada por la hegemonía de la 
imagen en la construcción de la identidad personal, la interac-
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ción social y en la salud emocional (Fox y Vendemia, 2017). 
Más allá de los problemas de convivencia, persisten también 
una serie de riesgos que tienen que ver con la salud en general 
y, en particular, con su papel potenciador de las denomina-
das adicciones comportamentales, adicciones sin sustancia 
o adicciones tecnológicas (Echeburúa, 2016). Es el caso del 
Uso Problemático de Internet, la adicción a los videojuegos o 
el juego online, tal y como aparece recogido en la Estrategia 
Nacional sobre Adicciones 2017-2024, del Ministerio de Sani-
dad español (Plan Nacional sobre Drogas, 2018). 

Por otra parte, las denominadas Tecnologías de la Informa-
ción y la Comunicación (TIC) han logrado modificar también 
en pocos años el sector del entretenimiento, al convertirse 
los videojuegos en la primera opción de ocio audiovisual en 
muchos países, entre ellos España. En nuestro país, el 47% de 
la población de entre 6 y 64 años juega a videojuegos (alrede-
dor de 15.9 millones de personas, un 2% más que en 2019), el 
74.2% todas las semanas (con una media de 7.5 horas semana-
les, frente al 6.7 en 2019). Ello se hace más patente en el caso 
de la población infantil y adolescente, ya que el 68% de los 
niños/as de entre 6 y 10 años y el 72% de entre 11 y 14 juegan 
a videojuegos de forma habitual, según datos de la propia Aso-
ciación Española de Videojuegos (AEVI, 2021). 

Por otra parte, el posible impacto negativo derivado de un 
uso excesivo de la tecnología, Internet, las redes sociales y el 
consumo de videojuegos durante la pandemia del COVID-19 
ha sido advertido de manera particular en diferentes trabajos 
(Giardina et al., 2021; King et al., 2020; Király et al., 2020).

Se parte de la premisa de que no se debería demonizar el 
uso de los videojuegos, en la medida en que el juego constituye 
una parte fundamental del desarrollo integral del ser humano, 
en especial en la infancia y la adolescencia, siendo clave tanto 
en la adquisición de conocimientos, habilidades, normas socia-
les, roles de género, como en el desarrollo moral y emocional y 
las relaciones interpersonales, desempeñando un papel esencial 
en el desarrollo cognitivo (Viejo et al., 2018). Existen estudios 
que han demostrado los efectos positivos de los videojuegos 
en la mejora de la percepción visual, la creatividad, la aten-
ción o las funciones ejecutivas (Blumberg et al., 2019; Nuyens 
et al., 2019). Sin embargo, si se tiene en cuenta que una parte 
importante de los videojuegos más consumidos por los adoles-
centes españoles según Unicef España podrían no resultar aptos 
para su edad y tener un claro componente violento (Andrade 
et al., 2021), es sensato preguntarse si ello no puede estar inci-
diendo en la interiorización de valores contrarios a la conviven-
cia, la normalización de la violencia o en el aumento incluso 
de las tasas de acoso escolar o de ciberacoso. Es precisamente 
en este particular en el que insisten los trabajos de Ferguson y 
Colwell (2018), Mathur y VanderWeele (2019), Prescott et al. 
(2018), Teng et al. (2020) o Zhao et al. (2020).

Todo ello ha llevado a que el Manual Diagnóstico y Esta-
dístico de los Trastornos Mentales [DSM-5] (APA, 2013) 
incluya el Trastorno de Juego por Internet (Internet Gaming 
Disorder) en su sección III. La característica esencial de este 
trastorno sería la participación persistente (durante muchas 
horas) en videojuegos, normalmente con otros jugadores, pro-

vocando un deterioro o malestar clínicamente significativo, al 
cumplirse al menos 5 de los 9 criterios que propone la APA 
(2013), varios de los cuales estarían presentes comúnmente en 
otras adicciones con sustancia, como la saliencia, la toleran-
cia o la abstinencia (Kuss y Griffiths, 2012). Por su parte, la 
Organización Mundial de la Salud ha decidido incorporar el 
Trastorno por Uso de Videojuegos o Gaming Disorder en la 
nueva edición de la Clasificación Internacional de Enferme-
dades [CIE-11] (OMS, 2018). En contraste con la propuesta 
de la APA, este trastorno podría ser provocado por conductas 
de juego tanto offline como online y requería la presencia de 
una serie de elementos como: un control deteriorado sobre el 
juego, un aumento de la prioridad dada al uso de videojue-
gos hasta superar otros intereses, la continuación o escalada 
del juego, a pesar de la ocurrencia de consecuencias negativas 
durante al menos 12 meses.

A pesar del interés suscitado en torno al Uso Problemático 
de Videojuegos en jóvenes y adolescentes (Fam, 2018; Lloret 
et al., 2018), estimándose su posible prevalencia entre el 2% 
y el 10%, hoy en día la controversia parece todavía lejos de 
quedar resuelta. Autores como Kardefelt-Winther et al. (2017), 
King et al. (2020) o Rosendo-Ríos et al. (2022) insisten en que 
se trata de un tópico especialmente controvertido y difícil de 
evaluar, que debe ser tratado con especial rigor y siempre a 
partir de una adecuada revisión de la evidencia científica. De 
igual modo, instituciones como Unicef Internacional (2020) 
han insistido en la necesidad de analizar el impacto de los 
videojuegos en el desarrollo de la infancia, trasladando dicho 
conocimiento a recomendaciones concretas para la industria. 

Por otra parte, tal y como se verá a continuación, persiste 
cierta controversia en lo relativo al impacto de los videojuegos 
en la población infanto-juvenil. De hecho, Kardefelt-Winther 
(2017) señala que realmente se han podido evidenciar con rigor 
pocos efectos, positivos o negativos, en el bienestar mental de 
los niños, por lo que es importante no caer en el error de pato-
logizar un uso abusivo o sin supervisión de los videojuegos, 
elemento en el que coinciden Billieux et al. (2019), Carbonell 
(2020) o Van Rooij et al. (2018), quienes advierten del riesgo 
de un posible sobrediagnóstico.

Teniendo en cuenta este marco contextual, se ha conside-
rado oportuno llevar a cabo una revisión de la literatura, con 
el objetivo de poner de relieve la evidencia científica dispo-
nible publicada entre los años 2016 y 2020, en relación con la 
adicción a los videojuegos y su posible impacto en los adoles-
centes, tanto a nivel de salud como de convivencia.

Metodología

Este estudio se basa en un diseño mixto, en el que se integra 
metodología cuantitativa y cualitativa (Herrera, 2018), por tanto, 
se realizan dos análisis complementarios, uno desde la perspec-
tiva cienciométrica y otro basado en el análisis de contenido.

El análisis bibliométrico se llevó a cabo para analizar de 
forma cuantitativa los rasgos fundamentales de la literatura 
científica (Tomás-Gorriz y Tomás-Casterá, 2018), en cuanto a 
productividad, dispersión, colaboración e impacto.
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El análisis de contenido realizado se acogería a algunos 
de los principios básicos del enfoque interpretativo, compa-
ginando el análisis de contenido descriptivo con el inferen-
cial. Para ello se han seguido las siguientes etapas (Arbeláez y 
Onrubia, 2014): preanálisis, en la que se revisan los documen-
tos y se organiza la información; descriptiva-analítica, se des-
criben y analizan los artículos; e interpretativa, se interpreta 
la información resultante en base a las categorías emergentes.

Se empleó para la búsqueda la base de datos Scopus, dado 
el número de documentos por área depositados y la cobertura 
temporal (Hernández et al., 2016).

Como palabras clave se utilizaron: videojuegos y niños, 
adolescentes o menores y adicción, trastorno, dificultad o pro-
blema (vinculados a lo emocional, conductual, social o convi-
vencia), tanto en castellano como en inglés (Tabla 1). Se obtu-
vieron 1,519 resultados, que se redujeron a 875 al introducir 
como filtro el intervalo temporal de un lustro (2016-2020) y a 
698 al filtrar por tipología de documento: artículos.

Tras analizar la diversidad de temas abordados en estos 
documentos, la mayoría vinculados a la adicción a internet, y 
los jóvenes adultos como muestra, se decidió emplear la cate-
goría diagnóstica IGD (Internet Gaming Disorder) en la bús-
queda. Con el mismo filtro temporal, resultaron un total de 
119 documentos, de los cuales 89 fueron artículos. 

Siguiendo estudios previos, como el de Sola-Martínez 
et al. (2020), se establecieron los siguientes criterios de inclu-
sión y análisis que pueden verse en la Tabla 1.

En base a la declaración Prisma (Urrútia y Bonfill, 2010), 
se realizó el proceso de selección de documentos siguiendo las 
fases de identificación, cribado, elegibilidad e inclusión, tal y 
como se muestra en la Figura 1.

Los documentos fueron revisados por dos investigadores 
de forma independiente con un excelente grado de concordan-
cia medido a través del kappa de Cohen (k = 0.84).

Se utilizó la herramienta Vosviewer 1.6.11 (Van Eck y 
Waltman, 2017) para la representación de los resultados. 

Para el análisis de contenido se seleccionaron los 98 artí-
culos disponibles en acceso abierto y se realizó en base a una 
ficha de registro elaborada ad hoc, diferenciando tres catego-
rías de análisis: factores, efectos y tratamiento, que emergie-
ron tras la lectura independiente por parte de los investigado-
res del presente artículo y atendiendo al tema de mayor peso 
dentro de cada trabajo.

Resultados y discusión

A continuación, se muestran los principales hallazgos del 
estudio bibliométrico y de contenido.

Tabla 1
Criterios de selección de documentos

Variables Criterios de inclusión

Base de datos Scopus
Palabras clave Videogame OR video game AND addiction OR disorder OR difficulty OR problem AND children OR teenager

Internet Gaming Disorder AND children OR teenager OR minor
Año de publicación 2016-2020
Tipología de documentos Artículos
Área de publicación Sin límite
País 5 primeras posiciones
Idiomas Sin limitación
Mapa bibliométrico Palabras presentes más de 15 veces

Figura 1 
Proceso de selección de documentos
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Estudio bibliométrico

Las variables analizadas en el estudio bibliométrico fueron 
las siguientes: productividad científica, dispersión, colabora-
ción e impacto. Estos análisis permiten conocer las tendencias 
en la investigación publicada en este campo.

Respecto a la productividad científica, la mayoría (44.4%) 
pertenecen al área de la medicina, seguida en importancia por 
la psicología (21.8%) y las ciencias sociales (9.9%). Mientras 
que existen otras áreas mínimamente representadas como la 
genética, las ciencias biológicas o las artes y humanidades.

En cuanto a la distribución de las publicaciones en el 
tiempo, antes de introducir el filtro temporal, se observó que el 
número de artículos científicos sobre esta temática se ha multi-
plicado en el último lustro, ya que los seleccionados representan 
un 56.4% del total. En este lustro la tendencia se mantiene, no 
pudiendo confirmar la ley de Price sobre el crecimiento expo-
nencial (Tomás-Górriz y Tomás-Casterá, 2018), al considerar 
solo los últimos cinco años en el análisis (Figura 2).

Al analizar el lugar desde el que se realizan las investiga-
ciones que difunden sus resultados a través de revistas científi-
cas, países como EE. UU. (19.9%), Corea del Sur y Reino Unido 
(17.9%) o Alemania (9.9%) cuentan con al menos 15 artículos. 
El quinto lugar lo ocupa España (9.3%) y, además, se identifican 
trabajos llevados a cabo desde otros 38 países, entre los que des-
tacan los pertenecientes al continente europeo y asiático. Esta 
expansión indica el interés por el análisis de la relación de los 
videojuegos con los problemas de salud de los más jóvenes y el 
desarrollo del IGD.

Al analizar la dispersión se distinguen tres zonas, ajus-
tándose a lo esperado según la ley de Bradford, por la que se 
espera que en un reducido número de revistas se publiquen una 
cantidad considerable de artículos sobre una misma temática 

(Tomás-Górriz y Tomás-Casterá, 2018). En el núcleo se encuen-
tran un número reducido de revistas (n = 12) que concentran la 
publicación de casi la mitad de los artículos (49.7%), mientras 
que no existen grandes diferencias entre las otras zonas.

Respecto a la colaboración, destaca el número de artícu-
los firmados en coautoría, que representan la mayoría de los 
artículos analizados (96.7%), y la cantidad de autores es ele-
vada, teniendo más de cinco firmantes casi un 40% del total de  
artículos.

Por último, el impacto se midió a través de las citas compu-
tadas en Scopus con las que cuenta cada artículo, siendo lo más 
habitual contar con menos de 10 citas (60.9%), lo que se explica 
porque todos los artículos analizados son recientes.

Análisis de contenido

A continuación, se muestran los resultados correspon-
dientes a las tres categorías de análisis consideradas: factores 
asociados al IGD; efectos ante altos niveles de uso de video-
juegos; diseño de programas de intervención, tratamientos y  
recomendaciones.

Factores asociados al IGD 

Tras el análisis de los estudios se identifican seis factores 
que pueden influir en el IGD, como son los factores ambien-
tales (Hong et al., 2019), sociodemográficos (Männikkö et al., 
2018), variantes genéticas (Kim et al., 2016), psicosociales, las 
relaciones familiares y el perfil de los menores diagnosticados 
con IGD.

Los trabajos relacionados con los componentes adicti-
vos de los videojuegos han centrado parte de sus investiga-
ciones en la influencia de los factores psicosociales. Traba-

Figura 2
Número de artículos publicados en el último lustro (2016-2020)
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jos como el de Buiza-Aguado  et al. (2017) evidencian que 
un mal funcionamiento psicosocial parece ser el factor fun-
damental para el desarrollo de un patrón adictivo de uso, rela-
cionado con el sexo masculino, juego online, tiempo de juego y  
factores sociofamiliares.

Entre las investigaciones centradas en examinar las relacio-
nes familiares, se encuentran la de Jeong et al. (2020), en la que 
se asocian los conflictos matrimoniales de los progenitores y 
los vínculos pobres entre padres e hijos con el aumento de las 
características de IGD y los niveles bajos de autoestima en los 
menores. En el estudio de Hwang et al. (2020) se indica que 
los adolescentes con IGD mostraron relaciones familiares inte-
rrumpidas. En general, en estos trabajos se destaca una fuerte 
correlación entre los estilos de crianza y los síntomas de la IGD, 
enfatizando la importancia de la participación de los padres 
tanto en la prevención como en el desarrollo de la IGD en la 
infancia y adolescencia. En Kim et al. (2018) se sugiere que los 
padres deben hacer un esfuerzo para mejorar las habilidades 
de comunicación con sus hijos, ya que el estilo de comunica-
ción padre-hijo juega un papel importante en la relación entre la 
agresividad adolescente y el riesgo de IGD. 

También existen un conjunto de trabajos, en los que se des-
criben los perfiles de infantes y adolescentes con IGD. En el tra-
bajo de Martín-Fernández et al. (2017) se obtiene que del 68.6% 
de los pacientes que cumplían criterios para el IGD presentaban, 
entre otros, trastornos afectivos, trastornos de ansiedad, trastor-
nos de personalidad, trastorno del comportamiento perturbador, 
TDAH, etc., constatándose que el 66.7% de los pacientes pare-
cen utilizar los videojuegos preferentemente para escapar del 
malestar (66.7%). Un estudio similar es el de Torres-Rodríguez 
et al. (2018a) donde se encuentran diferentes rasgos de persona-
lidad asociados con IGD, tales como: inhibición, introversión, 
sumisión, autodesvalorización, tendencias obsesivo-compulsi-
vas, sensibilidad interpersonal, ansiedad fóbica, etc., así como 
problemas sociales, relaciones familiares disfuncionales y baja 
inteligencia emocional. 

Finalmente, en el estudio realizado en Brasil por Severo 
et al. (2020) se encuentra que la IGD se asocia mayoritaria-
mente con el sexo masculino, con síntomas depresivos graves, 
mala calidad del sueño y tiempo libre total dedicado a jugar.

Posibles efectos ante altos niveles de uso de videojuegos

En relación con los videojuegos casuales, son aquellos que 
se distinguen por ser de rápido acceso, fáciles de aprender y 
suelen ser jugados a través de teléfonos inteligentes (Pine et al., 
2021); estudios como el de Chamarro et al. (2020) corroboran 
los efectos negativos de la frustración en el desarrollo del IGD 
entre los jugadores y destacan el papel del tiempo dedicado 
al juego y las expectativas de uso del juego en el desarrollo  
del IGD.

Otra línea de investigación identificada es la relacionada 
con el sedentarismo. Los estudios considerados se centran 
generalmente en el análisis y comparación de la prevalencia 
del sobrepeso y obesidad con la permanencia durante cierto 
tiempo jugando a videojuegos. Los resultados parecen mostrar 

que el uso patológico de los videojuegos en los escolares está 
estrechamente relacionado con niveles más bajos de actividad 
física (Castro-Sánchez et al., 2018). Así mismo, Akçay (2017) 
afirma que existe una correlación positiva entre el aumento de 
peso y el mayor acceso a medios electrónicos. Entre los resulta-
dos relacionados con los problemas de conducta, en el estudio 
de Alonso y Romero (2017) analizan la relación entre el uso 
problemático de los videojuegos e Internet y los problemas de 
conducta y rasgos de personalidad. Destaca que el 18.2% de los 
pacientes presentaron un uso problemático de los videojuegos, 
concluyendo que es importante conocer el perfil psicopatoló-
gico de los menores con este tipo de problemáticas para realizar 
intervenciones específicas. En el estudio de Kim et al. (2018) se 
encontró que la agresividad de los adolescentes estaba relacio-
nada con el riesgo de sufrir IGD.

Algunos estudios, como el de Nuyens et al. (2016), han pres-
tado atención al análisis del estudio de la impulsividad. Los 
resultados mostraron vínculos entre la impulsividad y la par-
ticipación excesiva en los juegos MOBA (Multiplayer Online 
Battle Arena), destacando factores psicológicos, como la inca-
pacidad para posponer la recompensa y la impulsividad, que se 
relacionan con los síntomas del IGD. 

En relación con el autoconcepto, el estudio de Chacón-Cu-
beros et al. (2018) revela una relación positiva entre el auto-
concepto social y físico con el consumo de alcohol y el uso de 
videojuegos. Asimismo, el consumo de alcohol se relacionó 
positivamente con el consumo de tabaco y el uso de videojue-
gos. Se concluye que los niveles de autoconcepto pueden repre-
sentar un factor de riesgo en el consumo de sustancias y el ocio 
digital de pantalla, siendo conveniente su estudio y considera-
ción. Resultados semejantes arroja la investigación de Wartberg 
y Kammerl (2020), donde se encontraron similitudes entre los 
problemas de control de la ira con el consumo problemático de 
alcohol y los juegos problemáticos.

En general, Pontes (2017) constató que los efectos perjudi-
ciales del IGD sobre la salud psicológica son ligeramente más 
pronunciados que los producidos por la adicción a las redes 
sociales. En Jeong et al. (2019) se examina, a través de un estu-
dio longitudinal con niños, la relación entre el nivel de síntomas 
depresivos y la IGD, constatándose una relación recíproca. 

Una de las consecuencias derivadas del COVID-19 ha sido 
el cambio de algunos comportamientos que han afectado a la 
salud. En este sentido, parece que se ha incrementado el tiempo 
dedicado a jugar a videojuegos. Trabajos como el de Fazeli et al. 
(2020) examinaron el papel mediador de la angustia psicológica 
(depresión, ansiedad y estrés) en la asociación entre el IGD y 
los resultados de salud (calidad de vida del insomnio) entre los 
adolescentes durante esta pandemia de COVID-19. La angus-
tia psicológica sirvió como un fuerte mediador en la asociación 
entre IGD e insomnio y calidad de vida. De esta forma, el IGD 
influyó directamente en el insomnio y la calidad de vida de los 
participantes.

En este recorrido por la investigación que relaciona el 
aumento de uso de los videojuegos durante los periodos de 
confinamiento debido al coronavirus, se encuentra el trabajo de 
Mamun et al. (2020), en el que presentan tres casos de suicidio 
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de jóvenes durante la pandemia en Pakistán, los cuales parecen 
estar relacionados con la adicción al videojuego multijugador 
de batalla en línea conocido como PUBG (Playerunknown’s 
Battlegrounds).

Diseño de programas de intervención, tratamientos y 
recomendaciones

Otra categoría identificada es la compuesta por estudios 
que describen programas para reducir los síntomas del IGD 
y mejorar la salud y el bienestar de las personas. Resultan de 
especial interés los trabajos de Torres-Rodríguez et al. (2018b) 
y Torres-Rodríguez et al. (2018c), en los que se describe el pro-
ceso de diseño del programa de intervención PIPATIC (Pro-
grama Individualizado Psicoterapéutico para la Adicción a las 
Tecnologías de la Información y la Comunicación). En este 
mismo sentido, en Bonnaire et al. (2019) se aborda cómo las 
madres / padres deben participar en el tratamiento de IGD de 
sus hijas/os a través de un programa basado en el enfoque de 
terapia familiar multidimensional (MDFT).

Algunos artículos evalúan intervenciones, por ejemplo, en el 
estudio de Han et al. (2018) en el que se realiza un seguimiento 
de 755 pacientes que recibieron tratamiento para el IGD durante 
un período de 5 años, se obtiene una recuperación del 33.5% 
de la muestra, recomendando que se debe considerar la edad, 
la familia, los factores sociales y los síntomas psicológicos al 

diseñar y evaluar las intervenciones, porque tienen un impacto 
en la respuesta inicial y sostenida al tratamiento de la IGD. Otro 
factor que puede contribuir al éxito es la aplicación de interven-
ciones preventivas, a este respecto, en el trabajo de Lindenberg 
et al. (2017) con 342 adolescentes alemanes la intervención pre-
ventiva PROTECT reduce el riesgo de aparición de IGD.

Por último, y en relación con este ámbito, Gentile et al. 
(2017) concluyen que es imposible cualquier declaración defi-
nitiva sobre el tratamiento. En la misma línea, Van Rooij y 
Kardefelt-Winther (2017) consideran que ese campo carece de 
una teoría sólida, que son necesarias más investigaciones con 
pacientes, así como herramientas de evaluación debidamente 
validadas y estandarizadas.

Como síntesis de los resultados, se presenta la Figura 3, que 
representa la coocurrencia de palabras clave con conteo fraccional, 
dando como resultado 6 clusters en los que se muestran los gran-
des tópicos abordados en la investigación publicada en este campo.

Conclusiones

A modo de síntesis final se plantean las conclusiones en 
relación con los resultados y recomendaciones señaladas en la 
literatura científica. 

Los resultados del estudio bibliométrico permiten confirmar 
las leyes de Lotka y Bradford, destacando el elevado grado de 
colaboración entre investigadores en este campo (Marín et al., 

Figura 3
Mapa de coocurrencia de palabras clave
Fuente: VosViewer
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2022) y la posición de Corea del Sur, lo que se puede justificar 
por la importancia de este país como productor de videojue-
gos, pero también por las dificultades manifiestas derivadas del 
abuso entre su población.

Los temas centrales identificados son el potencial adictivo 
de los videojuegos, las consecuencias y el tratamiento. Los 
esfuerzos dedicados por los investigadores al estudio de estas 
cuestiones reflejan el impacto psicosocial que el abuso de los 
videojuegos puede tener en los menores, por su vulnerabilidad a 
desarrollar usos problemáticos (Lugo et al., 2022). Por tanto, el 
enfoque preventivo no parece primar en las intervenciones ana-
lizadas y es un reto introducir medidas educativas para afrontar 
esta realidad.

Los datos obtenidos parecen indicar que existen factores 
predisponentes o perfiles susceptibles de desarrollar el IGD con 
mayor facilidad. Factores tanto internos como externos al pro-
pio individuo, como la impulsividad o las relaciones familiares. 
El desarrollo de problemas, dificultades, desórdenes o trastor-
nos parecen estar vinculados con el tiempo dedicado al juego y 
al género del videojuego, además de estar mediados por el sexo 
de los jugadores (Alshehri y Mohamed, 2019).

En relación con las consecuencias del uso de videojuegos 
los estudios parecen estar polarizados, señalando efectos posi-
tivos o negativos. En cuanto a cuestiones negativas, destacan 
los estudios centrados en la adicción, la violencia, el estrés, 
la ansiedad y la depresión, los problemas físicos, las enfer-
medades y la falta de atención en el aula. Conviene destacar 
que, en general, no se puede afirmar que los videojuegos ten-
gan efectos negativos per se, aunque los estudios coinciden en 
que los videojuegos pueden dar lugar a un uso problemático 
(Billieux et al. 2021). Frente a esto es necesario precisar que 
existen propuestas como los exergames o los serious games, 
con un alto potencial educativo, tanto en términos de promo-
ción de la actividad física y los estilos de vida saludables, como 
de convivencia (Calvo et al., 2020; Cavalcante et al., 2019), 
como diseños de intervención específicos para la atención a la 
diversidad, en los que se han introducido los videojuegos como 
herramienta para el aprendizaje y el desarrollo, como en el caso 
del TDAH (García-Redondo et al. 2019) o las dificultades del 
aprendizaje (Parada et al., 2018), mejorando sensiblemente el  
rendimiento académico. 

Las recomendaciones derivadas de este análisis inciden en 
la necesidad de abordaje desde una perspectiva comunitaria y 
educativa, concienciando a la población del riesgo de jugar de 
manera descontrolada, informando a los padres de la conve-
niencia de prestar especial atención a cuánto tiempo y con qué 
frecuencia sus hijos juegan a videojuegos. En este contexto, la 
supervisión parental, al igual que en todo el ámbito de la pro-
moción del uso saludable de la tecnología o de la lucha contra 
el ciberacoso, se ha mostrado como una variable moduladora 
fundamental (Martín et al., 2021). Los resultados refuerzan la 
necesidad de seguir invirtiendo en educación para la promoción 
de la salud y convivencia de los más jóvenes y la prevención 
de la enfermedad, en sentido amplio, también por la comorbi-
lidad del IGD con otros trastornos. Parece pues fundamental el 

desarrollo de la competencia digital ciudadana, que incluye el 
consumo crítico de medios. 

Como prospectiva se considera la necesidad de evaluar la 
prevalencia y comorbilidad del trastorno y confirmar aquellas 
variables que predisponen al desarrollo del IGD para diseñar 
intervenciones específicas con ciertas garantías de éxito y ofre-
cer información sobre las bondades y riesgos que permitan 
desmontar mitos acerca del uso de videojuegos por menores. A 
modo de conclusión, conviene estar atentos al peligro de patolo-
gizar el problema y de caer en un sobrediagnóstico y de la nece-
sidad, por el contrario, de adoptar una perspectiva constructiva, 
desde el plano preventivo y educativo.

No debemos olvidar tampoco que la situación vivida como 
consecuencia del COVID-19 y los largos periodos de aisla-
miento social y con actividades centradas en la tecnología pue-
den contribuir peligrosamente a la consolidación de estilos de 
vida poco saludables, tal y como han señalado King et al. (2020). 
La propia Organización Mundial de la Salud no ha dudado en 
recalcar la necesidad de promover un uso equilibrado del juego 
y la tecnología durante este período tan especial, para favo-
recer el bienestar físico y psicológico de la población (World 
Health Organization, 2020). Estamos, por tanto, ante un nuevo 
desafío para la sociedad, con importantes implicaciones a  
diferentes niveles. 

Conviene señalar, por último, que este trabajo de revisión 
presenta una serie de limitaciones, consecuencia fundamen-
talmente de diferentes decisiones técnicas relacionadas con las 
bases de datos utilizadas, las palabras clave o el período tempo-
ral considerado. Además, se analizan en profundidad aquellos 
trabajos disponibles en abierto, lo que supone dejar fuera otros 
artículos que no están accesibles en acceso abierto. Sin duda, 
la utilización de otras bases de datos más allá de Scopus, la 
ampliación del marco temporal o el análisis de todos los artícu-
los disponibles, posibilitarían un conocimiento más exhaustivo 
de la literatura existente en el ámbito objeto de estudio, si bien 
la revisión y el análisis llevado a cabo permiten disponer de una 
visión general del problema, útil para la comunidad científica 
de este campo.
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