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Una revision sistematica
sobre usos problematicos de
videojuegos y apuestas online

Resumen:

Este articulo presenta una revision sistematica sobre
el uso problematico de videojuegos y apuestas online
en adolescentes y jovenes, a partir del analisis de 69
estudios publicados entre 2020 y 2025. Se identifican
patrones de riesgo, factores individuales y sociales
asociados, y vacios tedricos y metodolégicos. Los
hallazgos muestran la centralidad de variables

como la impulsividad, la regulacién emocional y

las desigualdades digitales. También se analizan

las tensiones conceptuales y los desafios para la
prevencion y regulacion. Finalmente, se destacan
oportunidades para investigaciones futuras desde
enfoques interseccionales, psicosociales y culturales,
que articulen politicas publicas y estrategias
educativas integrales.
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A systematic review on
problematic uses of video
games and online gambling

Abstract:

This article presents a systematic review of
problematic video gaming and online gambling
among adolescents and young people, based on
the analysis of 69 studies published between 2020
and 2025. It identifies patterns of risk, individual and
social factors, and theoretical and methodological
gaps. The findings highlight the relevance of variables
such as impulsivity, emotional regulation, and digital
inequalities. Conceptual tensions and challenges for
prevention and regulation are discussed. Finally, the
paper outlines opportunities for future research from
intersectoral, psychosocial, and cultural approaches
that link public policies with comprehensive
educational strategies.
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1. Introduccioén

En los tltimos anos, el uso de videojuegos y las apuestas digi-
tales ha crecido de forma sostenida, especialmente entre adoles-
centes y jovenes (Stevens et al., 2020; UNICEF, 2024; CEPAL,
2023; Gjoneska et al., 2022). Si bien estas actividades pueden ser
recreativas, diversos trabajos muestran que, cuando se combinan
con dificultades de autocontrol, impulsividad y baja autorregula-
cién emocional, pueden derivar en patrones de uso problematico
o adictivo (Dong & Potenza, 2022; Kumar & Bharti, 2023; Bon-
ner et al., 2022; Limone et al., 2023).

Este trabajo parte de una distincién conceptual clave entre uso
intensivo, uso problematico y adiccion. El uso intensivo refiere
a una alta frecuencia de conexién que no necesariamente impli-
ca consecuencias negativas. El uso problemaético, en cambio, se
manifiesta cuando la conducta interfiere significativamente con
otras areas de la vida (afectiva, escolar, familiar o laboral), sin
cumplir criterios clinicos de adiccion (Rodriguez & Garcia Padi-
lla, 2021). Finalmente, la adiccion —segtn la Organizacion Mun-
dial de la Salud (2022) y los criterios del DSM-5— implica una
pérdida de control persistente, tolerancia creciente, sintomas de
abstinencia y deterioro funcional. No obstante, la literatura aca-
démica advierte que el uso del término “adiccién” puede adoptar
un sesgo medicalizante, moralizante o patologizador de ciertas
précticas juveniles (Moretta et al., 2022; Varona et al., 2022).
Esta tension conceptual justifica privilegiar la categoria de “uso
problemaético” como unidad de anélisis en esta revision.

Como sefialan Marin Diaz et al. (2020), incluso sin un diag-
nostico clinico formal, muchos jovenes perciben su relacion con
internet como problematica, lo que pone en cuestion los limites
entre el uso intensivo y la adiccién. Esta dimension subjetiva de
malestar y pérdida de control es clave para comprender la ca-
tegoria de “uso problematico”. En este marco, se define el uso
compulsivo como un patrén de comportamiento caracterizado
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por la dificultad para interrumpir voluntariamente la actividad,
interferencias significativas en la vida cotidiana y malestar emo-
cional (como ansiedad, irritabilidad o culpa) al intentar reducir
el tiempo de uso (Kumar & Bharti, 2023; Bonner et al., 2022).

En esta linea, Wang et al. (2024) identificaron diferencias sig-
nificativas en la sensibilidad al procesamiento de recompensas
monetarias y sociales entre adolescentes con trastorno por jue-
gos online y aquellos con patrones recreativos. Especificamente,
la combinacion simultdnea de ambos tipos de recompensas —fre-
cuente en los videojuegos actuales— incrementa notablemente la
intensidad emocional y la motivaciéon en adolescentes con dicho
trastorno, favoreciendo asi conductas compulsivas.

Frente a estas tensiones conceptuales, este articulo propone
emplear la categoria de usos problematicos especificos —en par-
ticular, el uso problematico de videojuegos (UPV) y el uso pro-
blemético de apuestas online (UPA)— como alternativa teorica
que permite abordar estas conductas sin reducirlas a diagnosti-
cos clinicos ni trivializarlas como habitos inocuos. En esta linea,
investigaciones recientes destacan la importancia de los factores
protectores, entre ellos la autorregulacion emocional, la empa-
tia y el acompanamiento familiar, como moduladores del riesgo
asociado a los usos digitales intensivos (Petrescu et al., 2025).
De modo complementario, revisiones recientes enfatizan que los
estilos parentales permisivos y la falta de mediacion activa en el
uso de pantallas se asocian a un incremento sostenido del riesgo
de adicciéon a videojuegos en adolescentes (Rosales-Navarro &
Torres Pérez, 2025).

Esta revision prioriza estudios empiricos e indexados y diferen-
cia entre UPV y UPA para precisar factores de riesgo/proteccion
y dimensiones comunicacionales. Asimismo, se prioriza la pobla-
cion de 12 a 30 anos, dado que constituye el grupo etario mas
expuesto al uso intensivo de tecnologias interactivas y al desarro-
llo de conductas compulsivas digitales. Desde la comunicacion,
estos fendmenos pueden abordarse como practicas sociotécnicas
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mediadas, donde los discursos, narrativas y plataformas confi-
guran sentidos sobre el riesgo, la competencia y la pertenencia
juvenil.

2. Metodologia
2.1. Enfoque general y estrategia de busqueda

Este estudio adopta un diseno de revision sistematica de lite-
ratura, con el proposito de integrar, organizar y analizar critica-
mente la produccion cientifica reciente sobre el uso problematico
de videojuegos (UPV) y las apuestas online (UPA) en adolescen-
tes y jovenes. A continuacion, se detallan los criterios metodo-
l6gicos adoptados para la btisqueda, seleccion y analisis de los
estudios.

Se registraron las principales variables empleadas en las inves-
tigaciones —tipo de muestra, instrumentos de evaluacion, mar-
co teorico y variables asociadas— siguiendo las orientaciones de
Siddaway et al. (2019) para revisiones sistematicas en psicologia
y ciencias sociales. Para favorecer la comparabilidad, los ins-
trumentos de medicion del uso problematico se clasificaron en
tres categorias: (a) escalas diagnosticas validadas (por ejemplo,
IGDS9-SF o GASA); (b) instrumentos adaptados o parciales; y
(c) medidas ad hoc sin validacion formal. Este esquema permitio
ponderar la calidad metodolégica y el grado de replicabilidad de
los estudios incluidos.

La revision abarca articulos publicados entre 2020 y el primer
cuatrimestre de 2025, seleccionados mediante criterios definidos
de inclusion. Esta delimitacién temporal se justifica por el nota-
ble crecimiento del fenémeno durante y después de la pandemia,
documentado por Stevens et al. (2020), cuyas investigaciones
evidencian un aumento sostenido en los niveles de juego y apues-
tas digitales a escala global. Durante la pandemia de COVID-19,
el confinamiento y las restricciones de movilidad incrementaron
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el tiempo de conexion y el uso de plataformas digitales. Diversos
autores advirtieron que la crisis sanitaria y el uso probleméatico
de internet (PUI) constituyeron “dos pandemias interrelaciona-
das”, con un impacto significativo en la salud mental y el bienes-
tar social (Gjoneska et al., 2022).

El objetivo de este trabajo es sintetizar el estado actual del co-
nocimiento sobre UPVy UPA, identificar factores de riesgo y pro-
teccion, explorar diferencias por género y grupo etario, y analizar
los desafios epistemologicos, sociales y regulatorios que estos fe-
nomenos plantean. Al hacerlo, se busca contribuir al diseno de
politicas publicas, intervenciones preventivas y marcos analiti-
cos integradores, sensibles al contexto y orientados a la promo-
cion del bienestar digital.

La metodologia se estructura conforme a los lineamientos
PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and
Meta-Analyses; Page et al., 2021), lo que garantiza transparen-
cia, trazabilidad y replicabilidad en todas las etapas del proceso,
desde la busqueda hasta el analisis de los estudios seleccionados.
Este enfoque resulta especialmente pertinente para mapear el es-
tado actual del conocimiento, identificar vacios tedricos y sinte-
tizar tendencias emergentes en un campo ain en consolidacion.

La busqueda bibliografica se realiz6 entre abril y mayo de 2025
en seis bases de datos reconocidas por su cobertura regional e
internacional: Scopus, Web of Science (WoS), PubMed, SciELO,
Dialnet y RedALyC. Se emplearon combinaciones especificas de
descriptores controlados y libres en inglés y espafiol, entre ellos:
problematic gaming, video game addiction, online gambling,
compulsive use, digital addiction, adolescent, youth, uso pro-
blematico, videojuegos, apuestas online y adiccion digital. Para
refinar los resultados, se aplicaron operadores booleanos (AND,
OR), junto con filtros por idioma (espafiol e inglés), tipo de publi-
cacion (articulos arbitrados) y poblacion objetivo (adolescentes y
jovenes de entre 12 y 30 afios).
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2.2. Criterios de inclusion y proceso de seleccion

En continuidad con la estrategia de busqueda descrita en el
apartado anterior, se establecieron los criterios de inclusion y ex-
clusion. Se consideraron articulos empiricos y revisiones siste-
maticas publicados entre 2020 y el primer cuatrimestre de 2025,
indexados en bases reconocidas y validados mediante revisiéon
por pares. Los estudios seleccionados debian abordar explicita-
mente el uso problematico de videojuegos (UPV) y/o las apues-
tas online (UPA) en adolescentes y jovenes, vincularse con va-
riables psicosociales, educativas o de salud mental, y presentar
una metodologia claramente explicitada —ya sea empirica,
tedrica o de revision sistematica—. Asimismo, se exigié acceso
completo al texto y disponibilidad en inglés o espanol.

Se excluyeron los estudios duplicados, las editoriales, resefas
breves, resumenes sin desarrollo metodoldgico, publicaciones
no arbitradas y aquellos centrados exclusivamente en poblacio-
nes clinicas o de adultos mayores. También se descarto la litera-
tura gris, que incluye tesis, ponencias o informes sin indexacion
ni validacion cientifica reconocida.

Para garantizar la comparabilidad y la calidad metodoldgica,
se priorizaron los articulos que aplicaran instrumentos validados
para evaluar uso problematico o adictivo (por ejemplo, IGDS9-
SF, GASA, PGSI), siguiendo las recomendaciones de Griffiths et
al. (2022) y los lineamientos de Stevens et al. (2021) sobre he-
terogeneidad y validez en revisiones de prevalencia. En el caso
del juego online en adolescentes, se ha sehalado ademas una
notable heterogeneidad de instrumentos y umbrales clinicos, lo
que dificulta la comparacion entre estudios y la estimacion preci-
sa de prevalencias (Montiel et al., 2021).

En los ultimos afios se han desarrollado adaptaciones de es-
calas para usuarios en linea que buscan captar la inmersién y la
experiencia subjetiva de juego (Dombrovskis et al., 2025), aun-
que su validacion intercultural sigue siendo incipiente. La inte-
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gracién de ambas perspectivas permitié afinar la codificacion de
variables y analizar tanto factores estructurales (contexto pandé-
mico, acceso digital) como psicosociales (regulaciéon emocional,
impulsividad). Asimismo, las revisiones sobre videojuegos socia-
les destacan la necesidad de contemplar la interaccion coope-
rativa y las dinamicas prosociales como dimensiones relevantes
del comportamiento digital (Gongalves et al., 2023).

El proceso de seleccion siguié las etapas propuestas por el pro-
tocolo PRISMA (Page et al., 2021): (1) identificacién de registros
mediante los descriptores definidos, (2) cribado y eliminacion de
duplicados, (3) evaluacién de elegibilidad segun los criterios es-
tablecidos y (4) inclusion final de los estudios validados para el
analisis. En total se recuperaron 214 registros, de los cuales 32
fueron eliminados por duplicacién. Luego, se excluyeron 114 por
no cumplir los criterios muestrales, tematicos o metodoldgicos.
Finalmente, se incluyeron 69 articulos cientificos en el analisis
detallado, conforme al procedimiento representado en el Cuadro
1 (diagrama de flujo PRISMA adaptado). (Ver Cuadro 1)

2.3. Caracteristicas del corpus y sistematizacion

Tras aplicar los criterios de inclusion, exclusién y revisiéon de
duplicados, el corpus final qued6 conformado por 69 articulos
cientificos revisados por pares e indexados en bases de datos in-
ternacionales, publicados entre 2020 y el primer cuatrimestre de
2025. A estos se sumaron nueve documentos complementarios
—informes técnicos, libros y reportes institucionales— seleccio-
nados por su relevancia contextual o su aporte teorico al campo.
Esta delimitacion temporal respondié al incremento sostenido
en el uso de plataformas interactivas, asi como al resurgimien-
to del debate sobre los usos problematicos y las adicciones com-
portamentales en entornos digitales, intensificado a partir de la
pandemia de COVID-19. A su vez, este recorte temporal también
recoge variaciones regionales relevantes —por ejemplo, preva-
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Cuadro 1. Etapas del proceso de inclusion y exclusiéon de
estudios

Etapa Descripcion N° estudios

Identificacion Registros recuperados mediante | 214
combinacion de descriptores

Eliminacion de | Estudios duplicados en distintas | 31
duplicados bases

Evaluacion de Estudios excluidos por no cumplir | 114

elegibilidad criterios muestrales o tematicos
Inclusion final Estudios seleccionados para 69
andlisis

Fuente: Elaboracién Propia

lencias y patrones culturales reportados en Medio Oriente— que
complejizan la comparacion entre contextos. (Rafiemanesh et al.,
2023)

Para su analisis, los estudios fueron organizados en matrices
de sistematizacion cualitativa mediante un procedimiento ma-
nual, lo que permitié conservar un control interpretativo riguro-
so sobre las categorias emergentes. Se relevaron variables como
autoria, afio de publicacion, pais o region de procedencia, tipo
de estudio, metodologia utilizada, caracteristicas de la muestra,
dimensiones abordadas (por ejemplo, ansiedad, impulsividad,
rendimiento académico o regulacién emocional), principales
hallazgos y recomendaciones formuladas. Este procedimiento
permiti6 construir una base analitica homogénea, ttil para com-
parar tendencias, enfoques y vacios teoricos dentro del corpus.
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2.4. Observaciones y limitaciones

El corpus final se conform6 por 69 articulos cientificos con re-
vision por pares, indexados en bases académicas internacionales
(Scopus, WoS, Scielo, RedALyC), junto con un trabajo adicional
no indexado de relevancia tematica (Branz & Murzi, 2024), in-
corporado por su aporte al anélisis de las dimensiones de género
en el uso problematico de videojuegos.

Del total, 19 correspondieron a revisiones sistematicas
(27,5%), de las cuales solo tres estaban redactadas en espa-
nol (4%). Las 16 restantes (23%) fueron publicadas en inglés:
12 centradas en videojuegos, tres en apuestas y una que abor-
da ambas teméticas con énfasis en las microtransacciones.
Los porcentajes se calcularon sobre los 69 articulos indexa-
dos. Este desbalance idiomatico evidencia el predominio
del inglés en la produccion cientifica y la limitada presen-
cia de revisiones sistematicas en contextos hispanohablantes.
Asimismo, se identificaron asimetrias geograficas: la mayoria
de los estudios provienen de Asia, Europa y América Latina, con
escasa representacion de Africa y Oceania. La diversidad termi-
nologica y la heterogeneidad metodologica dificultan la compa-
racion directa entre investigaciones, aunque aportan una vision
plural y transversal de un fen6meno complejo, multidimensional
y ain en consolidacion teorica.

Si bien esta revision procur6 mantener altos estandares de sis-
tematicidad y exhaustividad, se reconocen algunas limitaciones.
La decision de acotar la bisqueda a estudios en espafiol e inglés
pudo haber excluido producciones relevantes en otros idiomas.
No se realiz6 una evaluacion formal de la calidad metodolégica
de cada articulo, lo que habria aportado mayor robustez al anali-
sis comparativo. Finalmente, el procesamiento manual y cualita-
tivo del material puede implicar un margen de sesgo interpretati-
vo, pese a los esfuerzos por sostener una lectura critica, rigurosa
y triangulada.
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3. Resultados

3.1. Factores individuales, emocionales
y sociodemograficos

Los estudios revisados coinciden en que el uso problematico
de videojuegos (UPV) y de apuestas online (UPA) se asocia con
un conjunto de variables psicologicas y emocionales recurrentes:
impulsividad, baja autorregulacion, ansiedad, depresion y difi-
cultades en la gestion de emociones (Salvarlh & Griffiths, 2022;
Torales et al., 2020). Bernaldo-de-Quiros et al. (2022) corrobo-
ran estos hallazgos al identificar que la impulsividad y la baja re-
gulacion emocional predicen de forma significativa la severidad
del uso problematico en adolescentes y jovenes.

Estas conductas suelen ser impulsadas por mecanismos de re-
fuerzo variable, dinamicas de evasion emocional y estrategias de
disefio gamificado orientadas a mantener al usuario conectado
a las plataformas. La resignacion digital (Casas-Mas & Homont,
2024) y la bisqueda de pertenencia social aparecen como moti-
vaciones frecuentes, en un contexto donde el ocio y la interaccion
se articulan con la necesidad de evasion. Estos patrones también
se vinculan con la influencia de las normas sociales y los motivos
de afrontamiento frente al estrés, que median la relaciéon entre el
uso intensivo y la percepciéon de control (Angelini et al., 2024).
Asefi et al. (2024) sefnalan que esta tendencia responde a un pa-
tron de btisqueda de reconocimiento social y compensacion de
frustraciones offline, reforzando la comprensién del uso proble-
matico como una forma de regulaciéon emocional. Estas caracte-
risticas aparecen tanto en estudios clinicos como poblacionales y
se intensifican en la adolescencia, etapa marcada por la basque-
da de identidad, la presion grupal y la inestabilidad emocional.

Cudo et al. (2020) observaron diferencias significativas por gé-
nero: los varones presentan mayor prevalencia de UPV y UPA,
mientras que las mujeres tienden a un uso problematico mas
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orientado a redes sociales y plataformas comunicativas. Este pa-
tron se replica en otras investigaciones que subrayan la funcion
de las plataformas interactivas como espacios de socializacion y
reconocimiento simbolico, mas que como mero ocio (Gozalo Del-
gado, 2023).

Las motivaciones predominantes del uso intensivo incluyen el
escapismo, la bisqueda de logro, el deseo de conexién y la regu-
lacién emocional (Melodia et al., 2022; Portillo-Pefiuelas et al.,
2023). En el 4&mbito universitario, se ha observado que la baja
inteligencia emocional y el malestar psicolégico actian como
mediadores entre el uso intensivo de videojuegos y el bajo ren-
dimiento académico, evidenciando la interaccidon entre factores
emocionales y cognitivos en la consolidacion de héabitos proble-
maticos (Zahra et al., 2020). Esta asociacion entre impulsividad,
desregulacion emocional y propension al riesgo fue confirmada
también en adultos jovenes, donde se observo que la impulsi-
vidad y la dificultad para modular emociones negativas actian
como predictores directos del uso problematico de videojuegos y
apuestas (Johnston & Dinc, 2024).

En este sentido, las investigaciones sobre buisqueda de ayuda
y afrontamiento emocional entre jugadores varones indican que
las barreras para acceder a servicios de salud mental y el estigma
asociado al tratamiento psicolégico refuerzan la persistencia de
conductas problematicas (Van der Schyff et al., 2023). Ademas,
la exposicion prolongada a contextos digitales durante el con-
finamiento acentu6 el estrés y la dependencia emocional de las
pantallas (Gjoneska et al., 2022).

A nivel clinico, diversos estudios documentan la coexistencia
del UPV/UPA con trastornos como ansiedad, depresion y TDAH,
asi como con conductas de riesgo (alcohol, tabaco, cannabis), lo
que refuerza la necesidad de abordajes integrales (Isorna Folgar
et al., 2022). Estos hallazgos se complementan con evidencias
sobre el tecnoestrés y la sobreexposicion a dispositivos digitales
como predictores de agotamiento y desregulacion emocional, es-
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pecialmente entre estudiantes universitarios (Sanchez-Macias
et al., 2021). La impulsividad, la hiperactividad y el bajo rendi-
miento académico se consolidan como predictores consistentes
de vulnerabilidad digital (Pilatti et al., 2020; Salvarh & Griffiths,
2022). En sintesis, los factores individuales interactiian con di-
mensiones contextuales y tecnologicas que amplifican la exposi-
cion al riesgo.

3.2. Entornos sociotécnicos, diseio de
plataformas y ecosistema digital

El entorno digital en el que se insertan las practicas de juego y
apuesta ha transformado profundamente las dindmicas de ries-
go. Los videojuegos y las plataformas de apuestas integran meca-
nismos de gamificacién y recompensas variables que estimulan
la permanencia y la respuesta compulsiva (Alzahrani & Griffiths,
2024). Estos entornos promueven una logica de gratificacion
inmediata, donde el refuerzo continuo y el diseno algoritmico
opaco condicionan la conducta del usuario (Crepax & Miihlberg,
2022).

Kim et al. (2023) advierten que la convergencia entre loot bo-
xes, microtransacciones y apuestas con skins borra los limites
entre juego recreativo y juego con componente econémico, confi-
gurando trayectorias tempranas hacia la ludopatia digital. Kiraly
et al. (2023) profundizan esta idea al senalar que estos mecanis-
mos se alinean con modelos clasicos del condicionamiento ope-
rante, replicando patrones adictivos de las sustancias.

En la region, se subraya ademas la dimension biologica y social
del juego online como fendmeno emergente entre adolescentes
(Gonzalez & Borotto, 2024), lo que complejiza su abordaje des-
de una perspectiva exclusivamente psicoldgica. El acceso movil y
la hiperconectividad actian como amplificadores estructurales:
la disponibilidad permanente de contenidos, la ausencia de su-
pervision y la hiperpersonalizacion del algoritmo multiplican la
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exposicion de los jovenes (King et al., 2020). En este contexto,
Branz y Murzi (2024) destacan la continuidad simbdlica entre
videojuegos competitivos y apuestas deportivas: ambos espacios
refuerzan el componente de logro, pertenencia y competencia,
favoreciendo la naturalizacion del riesgo.

Por otra parte, la fragmentaciéon normativa y la insuficiencia
regulatoria generan condiciones propicias para la expansion del
uso problematico. Martinez y Duran (2020) advierten que la fal-
ta de marcos homogéneos y la disparidad jurisdiccional dificul-
tan la fiscalizacion del juego online, especialmente en América
Latina. En esta linea, Garcia-Pérez et al. (2024) muestran que la
inversion publicitaria y el patrocinio deportivo incrementan la
creacion y actividad de cuentas de apuestas, con efectos sosteni-
dos en adolescentes. Asimismo, diversos analisis recientes subra-
yan que las microtransacciones y las mecanicas tipo loot boxes
funcionan como un puente entre los videojuegos y las apuestas,
favoreciendo la aparicion de conductas compulsivas y distorsio-
nes cognitivas en adolescentes (Raneri et al., 2022).

Finalmente, las propuestas de disefno responsable —o safer-
by-design— surgen como una via emergente para reducir riesgos
mediante estrategias de interfaz, limites temporales y transpa-
rencia en los mecanismos de recompensa (Delfabbro et al., 2021).
Sin embargo, su implementacion atn es incipiente y depende de
politicas regulatorias consistentes.

3.3. Salud mental, educacion y estrategias preventivas

Los estudios analizados coinciden en que la prevencion del
UPV y UPA requiere una mirada integral, que articule dimen-
siones emocionales, familiares, escolares y comunitarias. En este
sentido, el fortalecimiento de las competencias socioemociona-
les —autorregulacion, resiliencia y pensamiento critico— emerge
como un factor protector clave (Eksi et al., 2020; Giménez Loza-
no & Morales Rodriguez, 2022).
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El ambito escolar se consolida como espacio privilegiado para
la deteccidon temprana. Yockey et al. (2022) identificaron que fac-
tores institucionales como la baja desaprobacion hacia el juego
o la falta de actividades extracurriculares aumentan la probabi-
lidad de participacion en apuestas. Estudios recientes muestran
que experiencias de exclusién digital o ciberostracismo pueden
amplificar estos efectos, incrementando la ansiedad social y la
dependencia tecnologica entre estudiantes universitarios (Lo6-
pez-Raez et al., 2025).

Boonen et al. (2024) demostraron que las intervenciones gru-
pales basadas en habilidades socioemocionales reducen la so-
ledad percibida y mejoran la regulacion emocional. Asimismo,
Cuquerella-Gilabert y Garcia (2023) documentan que la coordi-
nacion entre familia y escuela fortalece la prevencion y el acom-
pafiamiento temprano. En el &mbito comunitario, los trabajos de
Alvarez-Cabrera et al. (2022) y Rojas-Jara et al. (2022) mues-
tran que el apoyo familiar y el compromiso escolar disminuyen
significativamente las conductas de riesgo, mientras que la im-
pulsividad y la exposicion temprana a apuestas aumentan la vul-
nerabilidad. Savolainen et al. (2022) y Vepsilainen et al. (2024)
sefialan, sin embargo, que las comunidades en linea pueden ope-
rar como espacios de refuerzo mutuo de la adiccion, al promover
la comparacion de resultados y estrategias de juego.

Finalmente, el estudio de Diaz Beloso y Quintanilla (2024) con
adolescentes gallegos destaca que el uso nocturno del mévil, los
gastos en aplicaciones y los sintomas fisicos asociados predicen
la nomofobia, evidenciando la relacién entre malestar emocional
y dependencia tecnolégica. Estos hallazgos refuerzan la necesi-
dad de politicas de bienestar digital que combinen estrategias
educativas, psicoemocionales y tecnolégicas, con especial aten-
cion a los adolescentes y jovenes en contextos de alta exposicion.
(Ver cuadro 2)
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Cuadro 2. Uso Problematico de Videojuegos (UPV)

Aspectos Clave

Descripcion

Fuentes

Transicion a UPV

El uso recreativo puede
volverse compulsivo cuando se
prioriza frente a obligaciones
escolares, laborales o sociales.
Esto marca el paso de un uso
intensivo a uno problematico.

Kumar & Bharti
(2023); Limone
et al. (2023)

Sintomas y salud
mental

Sintomas frecuentes incluyen
ansiedad, abstinencia, dificultad
para reducir el tiempo de juego,
insatisfaccion vital y disfuncion
emocional, en especial en
adolescentes.

Bernaldo-de-
Quirds et al.
(2022); Dong &
Potenza (2022)

Disefio videojuegos y
compulsividad

Refuerzo variable, las
recompensas inmediatas,

la progresion constante y el
entorno competitivo contribuyen
a la compulsividad del uso.

Hernandez

& Bujardén
(2020); Limone
et al. (2023)

Condicionantes
sociales

Exclusién social, el vacio
existencial, la presion
competitiva y la falta de
contencién familiar o educativa
incrementan la vulnerabilidad
al UPV.

Pedrouzo et al.
(2024); Portillo-
Pefuelas et al.
(2023)
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Microtransacciones y
loot boxes

Loot boxes y
microtransacciones estimulan
gastos impulsivos, promovidas

Alvarez-
Cabrera et al.
(2022); Tuculet

de factores protectores.

por la gamificacion financiera. & Pedrén
(2023)
Diferencias género Varones presentan mas Asefi et al.
prevalencia de UPV, dedican (2024); Torales
mas tiempo al juego y prefieren | et al. (2020);
géneros compulsivos; las Rojas-Jara
mujeres enfrentan mayores et al. (2022);
impactos emocionales y riesgo | Zhou & Shen
de ciberacoso. (2024)
Factores predictivos Escapismo, impulsividad, Bonner et al.
afrontamiento evitativo (2022)
y presencia de sintomas
psiquiatricos son predictores
significativos de UPV.
Factores protectores Apoyo familiar, compromiso King et al.
escolar, regulacion emocional y | (2022);
redes de pares positivas actian | Alvarez-

Cabrera et al.

educativas sobre riesgos,
enmarcadas en un enfoque
integral.

(2022)
Regulacién y Se proponen regulaciones King et al.
prevencion sobre publicidad, limites al (2022); Kiraly
disefio persuasivo y campafas | et al. (2023)

Fuente: elaboracién propia con base en la revision del estado de la cuestién.
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4. Uso problematico de las apuestas online (UPA)

4.1. De la ludopatia a la ciberludopatia:
nuevas dinamicas del juego digital

El juego de azar, historicamente asociado al entretenimiento y
la expectativa de recompensa, ha sido reconfigurado por la digi-
talizaciéon y la expansion de las plataformas en linea. La ludopa-
tia —reconocida por la Organizacion Mundial de la Salud (2022)
como una adiccion comportamental— implica pérdida de con-
trol, mentiras sobre el tiempo o dinero invertidos, y frustracion
ante la imposibilidad de detener la conducta. En su version digi-
tal, la ciberludopatia conserva este nicleo compulsivo, pero am-
plificado por la accesibilidad constante, el anonimato y la logica
de gratificacion inmediata que caracteriza a los entornos online
(Pedrouzo et al., 2024).

Martello (2024) propone una tipologia util para comprender
los distintos niveles de implicacion con el juego: (1) el jugador
social, que participa por ocio y mantiene el control; (2) el jugador
profesional, que apuesta con base en el céalculo y la habilidad;
(3) el jugador problemaético, que evidencia consecuencias finan-
cieras y sociales, aunque conserva cierta funcionalidad; y (4) el
jugador patologico, que manifiesta pérdida total de control, com-
pulsién y deterioro en multiples areas de su vida. Esta categori-
zacion resulta particularmente pertinente en contextos digitales,
donde las trayectorias hacia el uso problematico se aceleran y los
perfiles vulnerables aparecen a edades cada vez mas tempranas.

Los avances tecnoldgicos han eliminado barreras de acceso:
hoy se puede apostar desde cualquier dispositivo, en cualquier
momento y con multiples opciones de pago instantaneo. En la
provincia de Buenos Aires, por ejemplo, el 20% de los adoles-
centes declara pasar mas de cuatro horas diarias apostando, y
el 78% lo hace en sitios no regulados (Martello, 2024). Ghelfi et
al. (2023) identifican tres factores estructurales que potencian
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este fendomeno: la accesibilidad permanente, la interactividad
y la velocidad de respuesta del sistema. Estos componentes se
suman a condiciones psicosociales propias de la adolescencia
—impulsividad, basqueda de sensaciones, ausencia de supervi-
sion adulta— que incrementan la vulnerabilidad (Pilatti et al.,
2020).

En entornos universitarios, Gozalo Delgado (2023) advierte
una normalizacion creciente de las apuestas deportivas y de ca-
sino en linea, percibidas como practicas recreativas legitimas y
socialmente aceptadas. A su vez, la pertenencia a comunidades
virtuales y la fortaleza del capital social influyen en la frecuencia
de participacion y en la percepcion de control, lo que refuerza los
lazos sociales asociados al juego en linea (Kim et al., 2022). Esta
percepcion refuerza la banalizacion del riesgo y la continuidad
entre juego ludico y juego de azar. Los efectos no se limitan a la
esfera econdémica: multiples estudios documentan sintomas de
ansiedad, aislamiento, depresion, bajo rendimiento académico
y, en casos extremos, ideaciones suicidas (Pedrouzo et al., 2024;
Sidiq et al., 2024). Este patron se asocia también con dimensio-
nes mas amplias de malestar existencial, donde la basqueda de
sentido y bienestar espiritual se ve desplazada por dinidmicas
de consumo digital y rendimiento (Pong, 2022). En la misma
linea, Bernaldo-de-Quiros et al. (2022) destacan que los sinto-
mas de ansiedad, impulsividad y aislamiento social constituyen
predictores solidos del uso problematico, especialmente cuando
se combinan con escasas habilidades de regulacion emocional y
elevada sensibilidad a la recompensa.

En conjunto, la evidencia indica que la ciberludopatia juve-
nil responde a una combinacion de condiciones estructurales,
emocionales y tecnoldgicas. La disponibilidad ilimitada de pla-
taformas, la gratificacion inmediata y la falta de contencion ins-
titucional facilitan la transicion del juego recreativo a la adic-
cion digital.
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4.2. Estrategias publicitarias, regulacion y
normalizacion del juego en adolescentes

Las estrategias de marketing digital desempefnian un papel cen-
tral en la expansion del juego online. Desde la teoria del framing,
las narrativas publicitarias que asocian el apostar con el éxito o
la pertenencia social reducen la percepcion de riesgo. Lopez-
Gonzalez et al. (2024) demostraron que la exposicion frecuente
a mensajes de este tipo predice un aumento en la severidad del
trastorno por apuestas, incluso en poblacion clinica. Labrador et
al. (2022) agregan que muchas campanas estan dirigidas especi-
ficamente a adolescentes, en especial varones, y que vinculan las
apuestas con eventos deportivos y redes sociales.

En un estudio longitudinal espanol, Garcia-Pérez et al. (2024)
evidenciaron que por cada euro invertido en promociones o pa-
trocinios deportivos, los apostadores depositan hasta cuatro
euros adicionales, lo que confirma el impacto directo de la pu-
blicidad en la conducta de juego. Si bien las restricciones nor-
mativas reducen parcialmente este efecto, las promociones di-
gitales —bonos de bienvenida o apuestas gratuitas— mantienen
alta efectividad, especialmente en redes sociales y apps moviles.
En América Latina, la falta de criterios comunes de fiscalizacion
y sancion limita el alcance de las politicas regulatorias (Martinez
& Duran, 2020).

En Argentina, UNICEF (2024) advierte que el 80% de los ado-
lescentes conoce sitios de apuestas y un tercio los utiliza con fre-
cuencia. El informe Apostar no es un juego (2024) revela que el
40% de los jovenes apost6 alguna vez, dedicando hasta dos horas
diarias, y el 30% experimento6 ansiedad al no poder acceder. Ade-
mas, el 80% confia en la seguridad de las plataformas y no per-
cibe la necesidad de regulaciones. Estas practicas se extienden al
entorno escolar, donde algunos adolescentes actian como inter-
mediarios o “cajeros” a cambio de comisiones, lo que transforma
al juego en una practica social més que individual.
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Yockey et al. (2022) encontraron que la baja desaprobacion
institucional, la falta de actividades extracurriculares y el bajo
rendimiento académico se asocian con mayor participaciéon en
apuestas mensuales. Boone y Kirchler (2022) proponen incor-
porar contenidos de razonamiento probabilistico y sesgos cog-
nitivos en programas educativos, al mostrar que su ensenanza
reduce la propension al juego y mejora la percepcion del riesgo.

En cuanto a factores protectores, Alvarez-Cabrera et al. (2022)
y Rojas-Jara et al. (2022) destacan la importancia del compro-
miso escolar, la supervision parental y el apoyo de pares para
reducir conductas problematicas. En cambio, la exposicion tem-
prana a apuestas mensuales y la falta de contencién emocional
aumentan la vulnerabilidad. Savolainen et al. (2022) sefnalan que
ciertas comunidades en linea, al compartir estrategias de juego,
pueden reforzar dinamicas adictivas.

Finalmente, Branz y Murzi (2024) subrayan que la estrecha re-
lacion entre apuestas deportivas y sociabilidad masculina en re-
desy clubes promueve la idea de que “apostar es parte del juego”.
Esta naturalizacion, sumada a la omnipresencia de la publicidad
digital, favorece la expansion del fendmeno. Por ello, las estrate-
gias preventivas deben incluir politicas regulatorias claras, edu-
cacion digital critica y fortalecimiento de vinculos familiares y
escolares. (Ver Cuadro 3)
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Cuadro 3. Uso probleméatico de apuestas online (UPA)

Aspectos Clave

Descripcion

Fuentes

Inicio uso
problematico

La ciberludopatia combina
accesibilidad permanente y
gratificaciones instantaneas, lo que
favorece una transicion rapida hacia
el uso problematico. El juego online
es entre 3 y 8 veces mas propenso a
volverse patoldgico que el presencial
en adolescentes, por su disponibilidad
constante y fuerte activacion
emocional.

Pavlovsky et al.
(2024)

adolescentes

un uso intensivo (mas de 4 h/

dia) y acceso frecuente a sitios no
regulados. Riesgos amplificados por
anonimato, variedad y disponibilidad
permanente.

Categorias 1) Social: juega por entretenimiento; Martello (2024)
jugadores 2) Profesional: basado en habilidades;

3) Problematico: con consecuencias

sociales moderadas; 4) Patoldgico:

pérdida total de control.
Impacto en Entre los adolescentes, se reporta Martello (2024);

Ghelfi et al.
(2023)
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Consecuencias
UPA

El UPA se asocia con ansiedad,
depresion, aislamiento social, bajo
rendimiento académico e ideaciones
suicidas. También se ha vinculado
con malestar psicoldgico persistente,
aumento del estrés y dificultades

en salud mental y bienestar,
especialmente entre adolescentes y
universitarios que apuestan en linea.

Pedrouzo et al.
(2024); Sidiq
et al. (2024);
Yockey et al.
(2022)

Estrategias
publicitarias

Las campafas destacan beneficios,
minimizan riesgos y vinculan las
apuestas a eventos deportivos y
redes sociales, normalizando su
practica.

Garcia-Pérez
et al. (2024);
Labrador et al.
(2022); Lopez-
Gonzalez et al.
(2024)

Dimension social
UPA

Las apuestas se practican en grupo,
con roles organizativos (como
‘cajeros’) que refuerzan la dinamica
social y normalizan la conducta.

Apostar no es
un juego (2024)

Factores
de riesgo
psicosociales

Impulsividad, exposicion temprana
a las apuestas, baja regulacion
emocional y participacion en
comunidades en linea que refuerzan
habitos adictivos aumentan la
vulnerabilidad al UPA. En el caso
del UPV, la combinacién entre
normas sociales permisivas y el

uso del juego como estrategia de
afrontamiento emocional incrementa
significativamente el riesgo.

Angelini et al.
(2024); Pilatti

et al. (2020);
Savolainen et al.
(2022)
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Factores
protectores

Supervision parental, compromiso
escolar, regulacion efectiva de la
publicidad, redes de pares saludables
y entornos digitales moderados
reducen la propension al juego

y ayudan a prevenir conductas
problematicas.

Alvarez-Cabrera
etal. (2022);
Vepsalainen et
al. (2024)

Regulacién y
prevencion

Se destacan politicas de acceso
restringido, regulacién publicidad,
intervenciones escolares y familiares,

Rojas-Jara et al.
(2022); Yockey
et al. (2022)

y campanas de educacion digital
critica.

Fuente: elaboracién propia con base en la revision del estado de la cuestion.
5. Discusion y conclusiones

Los resultados obtenidos confirman una tendencia sostenida
en la literatura reciente: tanto el uso problematico de videojue-
gos (UPV) como el de apuestas online (UPA) se inscriben en un
proceso de digitalizacion acelerada que ha modificado la vida co-
tidiana, la sociabilidad y la salud mental de adolescentes y jove-
nes. Desde 2020, la produccion cientifica sobre estas tematicas
se ha incrementado de forma exponencial, lo que refleja una cre-
ciente preocupacion social y académica frente a los impactos de
las tecnologias interactivas. Este aumento coincide con el contex-
to de la pandemia de COVID-19, que intensifico la exposicion a
entornos digitales y amplifico los riesgos psicosociales asociados
al confinamiento (Gjoneska et al., 2022; Torales et al., 2020).

Hasta mediados de la década pasada predominaban los estu-
dios sobre ludopatia presencial o videojuegos de consola. Es-
tos primeros enfoques, de raiz clinica, se centraron en los fun-
damentos teoricos de la ludopatia y sus componentes adictivos
(Hernandez & Bujardon, 2020), lo que sent6 las bases para las
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investigaciones posteriores sobre entornos digitales. Sin embar-
go, la expansion del acceso moévil y la “plataformizacion” pos-
pandémica desplazo la atencion hacia fendmenos mas difusos: el
uso compulsivo del smartphone, las microtransacciones, las loot
boxes y los entornos hibridos entre ocio y economia (Kim et al.,
2023; Kiraly et al., 2023; Crepax & Miihlberg, 2022).

Este tipo de mecanismos refuerza la dimensién psicofisiologi-
ca del refuerzo, dado que las loot boxes y las apuestas digitales
comparten patrones de respuesta anticipatoria y recompensa in-
termitente, con efectos medibles sobre la activaciéon autonémica
y la impulsividad (Tuculet & Pedrén, 2023). Este cambio de foco
también dio lugar a nuevas categorias analiticas, como la nomo-
fobia, el FOMO, el phubbing o la “resignacion digital”, que aluden
a la internalizacion de la hiperconectividad como una condicion
inevitable (Casas-Mas & Homont, 2024).

El corpus revisado —integrado por 69 estudios empiricos y re-
visiones— muestra que los factores emocionales son consisten-
tes a través de contextos y metodologias. En adolescentes, estos
patrones se observan con especial intensidad: la impulsividad,
el aburrimiento y la necesidad de aprobacion social se destacan
como predictores de uso problemaético de videojuegos (Wan Ya-
acob et al., 2021). La impulsividad, la ansiedad, la depresion y la
baja autorregulacion emergen como variables centrales en el de-
sarrollo de conductas problematicas (Salvarl & Griffiths, 2022;
Isorna Folgar et al., 2022).

Ademas, la coexistencia con otras conductas de riesgo, como el
consumo de sustancias o el uso excesivo de redes sociales, sugiere
que estos comportamientos forman parte de un entramado mas
amplio de vulnerabilidades juveniles (Cudo et al., 2020; Pilatti
et al., 2020). En ese entramado también intervienen los factores
familiares, donde la baja supervision parental, los antecedentes
de juego en el hogar y las dinamicas de comunicacion deficiente
incrementan la probabilidad de desarrollar conductas adictivas
(Sanchez-Ramos, 2021). Algunas investigaciones recientes ana-
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lizan estrategias de intervencion tecnoldgicas orientadas a mo-
dular la exposicidon y mejorar la autorregulacion (Gorowska et
al., 2022).

Las diferencias de género también son significativas: mientras
los varones presentan mayor prevalencia de UPV y UPA, las mu-
jeres manifiestan un uso problematico mas vinculado a redes
sociales y comunicacion digital (Gozalo Delgado, 2023). Esta
segmentacion coincide con la tendencia a interpretar los video-
juegos y las apuestas como espacios de competencia y reconoci-
miento masculino, reforzados por dinamicas publicitarias y co-
munitarias (Branz & Murzi, 2024; Lopez-Gonzalez et al., 2024).
En adolescentes, la exposiciéon a mecanismos como las loot boxes
y laintegracion de apuestas dentro de entornos de videojuegos se
vincula con un aumento de comportamientos similares al juego
de azar, reforzando la confusion entre juego y apuesta (Primi et
al., 2022).

En términos estructurales, la evidencia sugiere que el diseno
algoritmico y la 16gica de recompensas variables son factores de-
cisivos en la consolidacion de habitos compulsivos (Alzahrani &
Griffiths, 2024; Crepax & Miihlberg, 2022). La hiperpersonali-
zacion y la disponibilidad permanente reducen la percepcién de
riesgo y fomentan la ilusiéon de control. A ello se suma la insufi-
ciencia regulatoria en la mayoria de los paises latinoamericanos,
donde la fragmentacion normativa y la escasa fiscalizacion facili-
tan la expansion de plataformas de apuestas (Martinez & Duréan,
2020; UNICEF, 2024).

En el plano educativo y comunitario, las investigaciones resal-
tan la importancia de la intervencion temprana. El entorno es-
colar aparece como un espacio estratégico para la deteccion de
senales de riesgo —cambios de conducta, aislamiento, discursos
sobre dinero o rendimiento académico irregular— y para el desa-
rrollo de programas preventivos (Yockey et al., 2022; Boonen et
al., 2024). Se ha propuesto incorporar programas de formaciéon
sobre uso responsable y prevencion del juego patologico desde
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edades tempranas, integrando la dimensién emocional y tecno-
logica del aprendizaje (Pérez, 2020). El fortalecimiento de las
competencias socioemocionales, especialmente la resiliencia y la
autorregulacion, se consolida como uno de los factores protecto-
res mas eficaces (Eksi et al., 2020; Giménez Lozano & Morales
Rodriguez, 2022; Cuquerella-Gilabert & Garcia, 2023). Desde la
préactica clinica, los estudios de caso también evidencian la efica-
cia de tratamientos cognitivo-conductuales centrados en la re-
duccion gradual de la exposicion al juego y el fortalecimiento del
autocontrol, con resultados favorables en la disminuciéon de la
conducta compulsiva (Marcos, 2020).

Por otra parte, estudios recientes (Alvarez-Cabrera et al., 2022;
Rojas-Jara et al., 2022; Savolainen et al., 2022; Vepsildinen et
al., 2024) advierten que las comunidades digitales pueden fun-
cionar como espacios de refuerzo mutuo, donde se legitiman
practicas adictivas mediante la comparacién de resultados, la
competencia o la busqueda de validacion social. En este sentido,
la llamada “tecno-fetichizacion” (Alvarez-Cabrera et al., 2022)
describe como las tecnologias digitales se han vuelto mediacio-
nes centrales en la organizacion de la vida cotidiana, reprodu-
ciendo desigualdades educativas, afectivas y laborales.

Si bien varios paises han implementado politicas de restriccion
horaria o limites de gasto, la evidencia muestra que su impacto
es limitado cuando no se acompanan de medidas educativas y
psicoemocionales (Li et al., 2023). De ahi la necesidad de articu-
lar estrategias intersectoriales que combinen regulacion estatal,
alfabetizacion digital critica y acompafiamiento terapéutico. La
nocion de bienestar digital, mas que un estado individual, impli-
ca la capacidad colectiva de establecer limites, promover el auto-
cuidado y disefar entornos tecnoldgicos mas saludables.

En cuanto a los vacios del estado de la cuestion, la revision
identifica cinco dimensiones prioritarias:

la ausencia de un marco conceptual unificado para definir “uso
problematico” y “adicciéon” (Varona et al., 2022);
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la escasez de revisiones sisteméticas en lengua espanola;

la falta de estudios longitudinales sobre efectos a largo plazo
(Vepsilainen et al., 2024);

la limitada consideraciéon de variables interseccionales como
clase, género y generacion;

la carencia de analisis sobre las interacciones entre diferentes
tecnologias digitales (Casas-Mas & Homont, 2024; Olson et al.,
2022). (Ver Cuadro 4)

Cuadro 4. Conclusiones usos problematicos videojuegos y apuestas

Aspectos clave | Descripcion Fuentes
Crecimiento Desde 2020 gran aumento estudios usos | Organizacion
investigaciones | problematicos, reflejando preocupacion Mundial de la
social y académica. Salud (2022)
Distribucion Mayoria estudios proviene de Asia, Elaboracién
geografica Europa, Latinoamérica y Norteamérica; propia
se detecta una ausencia significativa de | basada en
publicaciones en Africa. analisis del
corpus
Tematicas Hasta 2015 predominaban la ludopatia Tejada-
predominantes | presencial y los videojuegos; luego Garitano et
se amplié hacia smartphones, redes al. (2023);
sociales y apuestas online. Alvarez-
Cabrera et
al. (2022)
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Diferencias de Varones mas propensos al UPV y UPA; Asefi et

género las mujeres tienden mas al UPRS. al. (2024);
Salvarl &
Griffiths
(2022)
Problemas Diversidad terminolégica y enfoques Varona et
metodoldgicos fragmentados dificultan comparacién al. (2022);
de resultados y comprension integral Moretta et al.
fendmeno. (2022)
Implicaciones Se destaca necesidad de intervenciones | Alvarez-
practicas educativas, familiares y comunitarias; asi | Cabrera et
como regulacion publicitaria y programas | al. (2022);
socioemocionales. Boonen et
al. (2024); Li
et al. (2023);
Tejada-
Garitano et
al. (2023)

Fuente: elaboracion propia a partir del corpus analizado.

La ausencia de criterios diagnosticos homogéneos dificulta la
comparacion entre investigaciones y la elaboracion de indicado-
res regionales (Montiel et al., 2021). Los hallazgos sugieren que
el UPV y la UPA no deben entenderse como desviaciones indi-
viduales, sino como manifestaciones de un entorno digital que
moldea emociones, vinculos y comportamientos. Este proceso
de digitalizacion, ademas, reproduce brechas de acceso, alfa-
betizacion y acompafiamiento psicoeducativo que acenttian las
desigualdades territoriales y de clase (CEPAL, 2023; UNICEF,
2024). Desde la perspectiva clinica, distintos autores destacan
la urgencia de desarrollar instrumentos diagnosticos especi-
ficos y protocolos de tratamiento integrales que contemplen la

La Trama de la Comunicacién - Volumen 29 Numero 2 - julio a diciembre de 2025
ISSN 2314-2634 (en linea)

Una revision sistematica sobre usos problematicos de videojuegos y apuestas online
Joaquin Linne.




prevencion y la intervencion temprana (Sotés Martinez & Mesa
Rodriguez, 2022). En consecuencia, el bienestar digital requiere
intervenciones colectivas y multidisciplinarias que contemplen
tanto el disefio de plataformas como las politicas publicas y las
practicas cotidianas de los usuarios.

Esta revision contribuye a ordenar un campo fragmentado,
identificar vacios teéricos y metodologicos y ofrecer insumos con-
cretos para politicas publicas, programas de prevencion y abor-
dajes terapéuticos basados en evidencia. Los usos probleméticos
de videojuegos y apuestas online deben entenderse como expre-
siones de malestar psicosocial en un entorno digital que amplifica
la bisqueda de gratificacién inmediata y la exposiciéon constan-
te al rendimiento. La convergencia entre investigacion empiri-
ca, regulacion estatal y estrategias educativas aparece como una
condicidn necesaria para promover un uso digital equilibrado y
saludable entre adolescentes y jovenes. En conjunto, este estudio
aporta evidencia empirica y reflexiva para comprender los usos
problemaéticos de los entornos digitales, proponiendo un enfoque
interdisciplinario orientado al bienestar y la regulacion respon-
sable.
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