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Resumen  

El presente artículo es una revisión 

descriptiva – explicativa, en la que se busca 

determinar que influencia tuvo la pandemia 

por covid-19 en la adicción a los videojuegos, 

por medio de cifras comparativas respecto al 

uso de videojuegos, antes, durante y después 

del confinamiento, además del uso de 

información relevante, actual y a nivel 

mundial, obtenidos mediante la recolección 

de 30 documentos con un rango de fechas que 

no sobrepasaran los 10 años; esta búsqueda se 

realizo por medio de bases de datos como 

Dialnet, Scielo, Doaj entre otros, utilizando 

términos claves y la unión de ellos. 
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Como resultados se obtuvo que en países 

como España, Ecuador, Estados Unidos, 

Francia, Reino Unido, Alemania y Colombia 

se evidencio un incremento de las horas de 

juego, en poblaciones de diferentes edades, 

entre ellas, los adolescentes, además de un 

aumento en las ganancias adquiridas por las 

industrias de videojuegos. Concluyendo así 

que hubo influencia de la pandemia por 

COVID-19 en el abuso de las horas dedicadas 

a los videojuegos, sin embargo no se podría 

conocer la influencia de la pandemia por 

covid-19 en la adicción a los videojuegos en 

adolescentes, debido a la falta de información 

respecto al daño o impacto a nivel general en 

la vida del adolescente, que tuvo el aumento 

de las horas dedicadas a los videojuegos, para 

ahora si hablar de adicción a los videojuegos.  

Palabras claves: Adolescentes, 

Pandemia, Adicción, Videojuegos, 

Influencia.  

Abstract 

This article is a descriptive-

explanatory review, in which it is sought to 

determine what influence the covid-19 

pandemic had on video game addiction, 

through comparative figures regarding the 

use of video games, before, during and after 

confinement , in addition to the use of 

relevant, current and worldwide information, 

obtained by collecting 30 documents with a 

date range that does not exceed 10 years; This 
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search was carried out through databases 

such as Dialnet, Scielo, Doaj among others, 

using key terms and their union. As a result, 

it was obtained that in countries such as 

Spain, Ecuador, the United States, France, the 

United Kingdom, Germany and Colombia, an 

increase in playing hours was evidenced in 

populations of different ages, including 

adolescents, in addition to an increase in the 

profits made by the video game industries. 

Concluding thus that there was influence of 

the COVID-19 pandemic in the abuse of the 

hours dedicated to video games, however, the 

influence of the covid-19 pandemic on video 

game addiction in adolescents could not be 

known, due to the lack of information 

regarding the damage or impact at a general 

level in the adolescent's life, which had the 

increase in the hours dedicated to video 

games, for now without talking about video 

game addiction. 

Keywords: Adolescents, Pandemic, 

Addiction, Videogames, Influence. 

Introducción 

Debido a la propagación del virus 

denominado SARS-CoV-2, 

2019nCoV (coronavirus), el cual tuvo origen 

en China en el año 2019 y fue extendido a 

otros países, causando miedo y preocupación 

en toda la población debido a las afectaciones 

respiratorias y al desenlace fatal que causaba 

en muchos casos. Debido a su propagación a 

nivel mundial en el 2020 paso a considerarse 

pandemia, la cual tuvo una serie de diferentes 

impactos que afectaron de una otra forma a la 

población en general, sin embargo existen 

varias poblaciones que fueron más 

vulnerables a estas afectaciones (Hernández, 

2020). 

Figura 1 

Grupos poblacionales más 

vulnerables al estrés por la COVID-19.  

 

Nota: Tomado de Hernandez (2020) 

(P. 582). 

Esta pandemia conllevo un impacto 

en diferentes ámbitos incluyendo la salud 

mental, siendo todo un reto para los 

encargados de atender esta emergencia. Las 

primeras medidas en implementarse en 

diferentes ciudades y países, fue el 

aislamiento social y a su vez las cuarentenas, 

que debido al desconocimiento del 

tratamiento de este virus, eran las únicas 

estrategias para disminuir el número de 

contagios. La diferencia entre estas dos 

medidas radica en que la cuarentena va 

dirigida a las personas que han sido expuestas 

a la enfermedad y debido a esto son 

obligatorias para prevenir un posible 

contagio, mientras que el aislamiento es 

totalmente voluntario (Broche-Pérez et 

al.,2020). 
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Dentro de los múltiples cambios que 

provoco el COVID-19, uno de los factores 

con mayor afectación  ha sido el 

confinamiento, con un impacto tanto positivo 

como negativo, ya que, mientras había 

personas disfrutando su distanciamiento del 

mundo y encontrando cierto descanso de la 

cotidianidad, hay quienes tenían que verse 

obligados a convivir con sus agresores, 

sometiéndose a malestares inevitables 

propios del encierro. A lo que también se 

sumó el hiperconsumo y abuso de las 

tecnologías de la información y la 

comunicación (TIC). Siendo este abuso el 

culpable de las múltiples sintomatologías 

provocadas mayormente en preadolescentes 

y adolescentes, entre ellas la dependencia a 

las TICS (Pedreira,2020).  

La adolescencia es una etapa del ciclo 

de vida donde se experimentan diferentes 

tipos de cambios desde los fisiológicos hasta 

los psicológicos que tienen lugar debido a los 

fuertes cambios hormonales, esta etapa 

usualmente se presenta de los 13 a los 15 

años. En cuanto a los cambios psicológicos 

que presentan los adolescentes podemos 

encontrar que pueden llegar a aislarse, ha 

sentirse irritados, a cuestionar las órdenes y 

mandatos de sus padres y pueden llegar a 

presentar cambios abruptos del estado de 

ánimo (Profamilia, s.f).  Etienne (2020) 

afirmó que: “La COVID-19 ha impactado 

fuertemente en la salud mental y física de los 

niños, niñas y adolescentes en las Américas” 

(párr. 1). Además resalto el hecho de que hay 

consecuencias indirectas de esta pandemia, 

que afectan el desarrollo y el posible futuro 

de estos. 

A raíz de esta pandemia las 

sociedades se vieron en la obligación de 

modificar muchas de las costumbres que eran 

habituales hasta el momento, el aislamiento, 

el uso de cubrebocas y extremar las medidas 

de higiene fueron algunas de las nuevas 

medidas de protección que poco a poco se 

convierten parte de los hábitos de la sociedad, 

ante estos nuevos cambios, la sociedad 

encontró en las TICS un instrumento 

indispensable para continuar desarrollando 

actividades diarias, como lo era trabajar, 

estudiar, interactuar, realizar compras, 

etcétera (Vera Rodríguez, 2020). Dando 

lugar a López-Gorozabel et al. (2021) 

quienes mencionan que la producción masiva 

de nuevas tecnologías y plataformas de 

entretenimiento, como lo son los 

videojuegos, han llevado a que cada vez sean 

más las personas que hagan uso de ellas, así 

mismo este plantea que estos, al generar 

cierto agrado y al servir de liberación ante 
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situaciones estresoras, generan un enganche 

ante quien lo juega, dependiendo de la 

categoría que prefieran, puesto que hay 

videojuegos que pueden fomentar la 

estrategia, la educación, la creatividad y otros 

que por su alto contenido violento, pueden 

incitar a desarrollar este tipo de conductas. 

Según Ricoy y Ameneiros (2016) la 

preferencia hacia ciertas categorías de los 

videojuegos varían en función del género, 

mientras los hombres se inclinan por 

videojuegos de “mundo abierto” que les 

permitan sumergirse en un espacio donde 

puedan integrar acción, aventura y ficción, 

siendo esta última más estimulante al permitir 

el contacto con armas, las mujeres se inclinan 

mayormente por videojuegos de estrategia, 

para evidenciar lo dicho nos muestra el 

siguiente grafico: 

Figura 2 

Correspondencia entre los 

videojuegos utilizados y el género 

 

Nota: Tomado de Ricoy y Ameneiros 

(2016) (p. 1301) 

Entre los videojuegos más usados por 

los hombres se encuentran Fifa o GTA, 

mientras que en las mujeres se encuentra 

mayor preferencia en Candy Crush.  

Según lo publicado por la revista 

Forbes (2021), los jugadores gastaron 40% 

más en videojuegos durante la pandemia de 

2020; así mismo refiere que las horas de 

juego aumentaron significativamente un 30 

%, es decir, usuarios que podrían jugar entre 

5 a 15 horas, o 20 horas a la semana hablando 

de un jugador serio, también destaca que 

durante el 2020 la industria de los 

videojuegos logro ingresos superiores a los 

de la música y el cine.  

Por otro lado la definición de 

Adicción hace referencia a “Dependencia de 

sustancias o actividades nocivas para la salud 

o el equilibrio psíquico” (Real Academia 

Española, s.f., definición 1). La adicción 

presenta 4 tipos, donde se encuentran las 

adicciones químicas por el uso desmedido de 

diferentes sustancias, adicción social donde 

se incluye la adicción al sexo, al trabajo o 

actividades que puedan presentar un riesgo 

para la persona, entre otras, también está la 

adicción a los juegos de azar que es una de las  

incluidas en la categoría de adicciones 

lúdicas y por último las adicciones de tipo 
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conectivas que incluye la adicción a los 

videojuegos (Nizama,2015). 

Cabe resaltar que cualquier persona 

está en libertad de usar a su gusto las 

tecnologías, siempre y cuando cumplan con 

los fines para las que fueron creadas, 

comunicar, entretener y demás, sin embargo 

cuando se modifican esas funciones y se 

convierten en medios totalmente necesarios 

para la realización de cualquier propósito, se 

podría hablar de un trastorno adictivo 

comportamental (Matalí et al.,2015).  

Potenza (como se citó en Matalí et al., 2015) 

define las adicciones comportamentales 

como el surgimiento  de consecuencias 

perjudiciales a raíz del uso desmedido de 

determinada conducta, complementando esto 

Grant (como se citó en Matalí et al., 2015) 

refiere que así mismo los daños ocasionados 

hacia la misma persona o hacia otros a causa 

de no lograr oponerse ante el impulso de 

realizar acciones que generen daño propio o 

ajeno hace parte de dicha definición.  

La inclusión de las adicciones 

comportamentales como trastornos en el 

manual diagnóstico y estadístico de 

trastornos mentales (DSM), tuvo su primera 

aparición como juego patológico dentro del 

trastorno de control de impulsos en la cuarta 

edición y no fue sino hasta el DSM-5 que fue 

incluido dentro del capítulo de “Substance- 

related and addictive disorders” como 

“gambling disorder”, debido a encontrar 

cierta similitud en síntomas y consecuencias 

de las derivadas por el consumo de sustancias 

(Carbonell 2014). Este mismo autor 

menciona que la frecuencia y el abuso de 

horas en videojuegos con daños 

significativos, son un determinante de la 

adicción a los videojuegos en línea, que en 

diversas ocasiones son jugados en equipo, lo 

que conlleva al jugador a la interacción 

social; estos videojuegos se presentan en su 

mayoría en línea y permiten dicha interacción 

al ser un juego abierto que permite la 

formación de estrategias para lograr un 

objetivo en común, con una recompensa por 

cada avance significativo y con objetivos 

constantes.  

En base a las definiciones 

investigadas por Carbonell (2014;2020) se 

concluye que hay dos aspectos 

fundamentales que determinan el concepto 

teórico de adicción, esos son el daño y la 

dependencia psicológica y física, 

presentándose el primero como todas 

aquellas afectaciones negativas en la vida del 

sujeto y la segunda mayormente en la perdida 

de control y la abstinencia, lo que con lleva a 

una repetición constante de la conducta. Nos 

expone la definición que realiza el DSM-5 de 
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la adicción a los videojuegos por medio de su 

característica determinante, que fue 

mencionada anteriormente por el mismo 

autor en diferente año, además se recalca que 

la duración de los síntomas debe ser superior 

a los 12 meses, esto en comparación con la 

clasificación internacional de enfermedades 

CIE-10 encuentra cierta similitud al coincidir 

en que la recurrencia y persistencia del uso de 

videojuegos es primordial en la adicción a los 

videojuegos, con la diferencia que el CIE-10 

incluye tanto los videojuegos en línea como 

los utilizados fuera de línea, considerándolos 

también adictivos. Por otro lado Pont (2020) 

encuentra como síntoma notorio de la 

adicción a los videojuegos, el darle prioridad 

a pasar horas jugando delante de la pantalla y 

dejar de lado cualquier otra actividad, ya sea 

con amigos, colegas o familiares, además del 

manejo incontrolable de las horas que se 

utilizan para jugar, hasta tal punto de 

comprometer las horas de sueño.  

Ramírez (como se citó en Buitrago-

Martínez et al, 2018) plantea que el 

desconocimiento acerca de la adicción a los 

videojuegos hace que los niños y 

adolescentes sean más propensos a caer en 

esta adicción y más aun cuando no existe 

normatividad frente al uso de estos, 

desencadenando así, múltiples consecuencias 

entre las que se resalta la dependencia a estos. 

Según Voltes (2018) otros factores que 

pueden llegar a generar cierta predisposición 

hacia la adicción a los videojuegos por parte 

de los jóvenes, pueden ser problemas y 

dificultades a nivel emocional o familiar, 

dificultad para desarrollar habilidades 

sociales y la impulsividad. La adicción podría 

ser solo una mínima parte de un problema 

emocional con mayor trascendencia (Buiza, 

2018).  

Cusme-Santos et al (2020) comenta 

como los adolescentes pueden asumir los 

cambios propios de su etapa de manara sana 

por medio de actividades deportivas, 

académicas o grupales o por el contrario 

asumirlas por medio de conductas 

desadaptativas, lo cual puede interferir en su 

ambiente familiar de manera negativa, en el 

siguiente cuadro realizado por este autor con 

base a las encuestas realizadas para su 

investigación, podemos evidenciar los 

comportamientos desadaptativos y 

consecuencias familiares que antes 

mencionábamos 

Tabla 1 

Categorización de los resultados 
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Nota: Tomado de Cusme-Santos et al 

(2020) (p.47) 

Ahora bien, si hablamos de adicción a 

los videojuegos y de los impactos que este 

produce, es importante conocer el papel de la 

industria de los videojuegos frente a su 

responsabilidad social con la creación de 

estos, pues si bien existen mensajes de 

advertencia sobre el adecuado uso de los 

videojuegos y la prevención frente al abuso 

de estos, deja una gran incógnita en la 

sociedad y es el hecho de cuestionar si 

realmente la industria conoce el efecto 

adictivo que pueden producir sus juegos 

electrónicos, además de poner en duda en que 

momento es el gobierno de cada país quien se 

ve en la obligación de regular el abuso y uso 

problemático de los videojuegos, al no ver 

alternativas de solución por parte de las 

industrias (Yousafzai et al., 2014). 

Es conveniente resaltar que el término 

adicción a los videojuegos hace referencia al 

uso excesivo o compulsivo de juegos de 

video y computador que pueden llegar a 

interferir con la vida diaria. Mientras que 

términos como "adicto a los videojuegos" o 

"dependiente de los videojuegos", hacen 

referencia directamente a las personas que ya 

poseen la adicción a los videojuegos 

(Weinstein y Lejoyeux,2015). Según un 

estudio realizado por este mismo autor a nivel 

cerebral existen cambios significativos de 

una persona adicta a los videojuegos, al 

encontrar que el uso excesivo de estos, 

muestra alteraciones en los mecanismos 

neurobiológicos en diferentes áreas de la 

corteza orbitofrontal, las cuales tienen 

influencia y manejo sobre el control de 

impulsos, dentro de estos estudios también se 

evidencio una disminución de dopamina 

desde el uso regular hasta el crónico de 

videojuegos.  

Teniendo en cuenta que los 

videojuegos han estado presentes a lo largo 

de los años y que es hasta ahora que se conoce 

más a detalle el termino de adicción a los 

videojuegos y todo lo que este conlleva, 

llegando a considerarse como un trastorno 

incluido en el manual diagnóstico y 

estadístico de trastornos mentales DSM y en 

la clasificación internacional de 

enfermedades CIE. Se identifican también 

ciertos factores que predisponen a los 

adolescentes a volver su entretenimiento en 
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una adicción, entre ellos el aislamiento, que 

fue un factor característico de la pandemia 

por covid-19, es por esto que este artículo se 

realiza con el objetivo de conocer la 

influencia de la pandemia por covid-19 en la 

adicción a los videojuegos en adolescentes. 

Metodología 

El presente articulo es una revisión 

descriptiva – explicativa, ya que busca la 

conocer la relación entre el estudio de dos 

variables que en este caso son la pandemia 

por covid-19 y la adicción a los videojuegos, 

por medio de información actual. La 

elaboración de este articulo tuvo como inicio 

la recolección de diferentes documentos 

mediante buscadores como: Scielo, Gale, 

Doaj, Dialnet, Manual Moderno entre otras, 

que dieran sustento a las problemáticas a 

tratar y permitieran dar respuesta al objetivo 

a desarrollar, teniendo en cuenta criterios de 

búsqueda como “covid-19”, “adicción a los 

videojuegos” , “covid-19 y videojuegos”, 

“adicción a los videojuegos y adolescencia”, 

“impacto del covid-19 en la adolescencia” y 

demás combinaciones entre las temáticas 

principales para ampliar el rango de 

búsqueda.  

Se tuvo como prioridad mantener un 

rango de fechas que no sobrepasaran los 10 

años, es decir desde el 2011 hasta la 

actualidad 2021. Después los documentos y 

artículos seleccionados fueron compactados 

con la información más relevante en una 

matriz de Excel, la información sustraída de 

los documentos fue:  

Título - Tipo De Documento – Autor 

– Fecha – Objetivos - Conclusiones – 

Referencia 

La totalidad de material encontrado 

fue de 30, entre los que había artículos 

científicos, artículos en la red, trabajos de 

opción de grado entre otros, la mayoría en el 

idioma español y 3 en el idioma inglés.  

Resultados y discusión 

A continuación se tratará de conocer 

que influencia tuvo la pandemia por covid-19 

en la adicción a los videojuegos en 

adolescentes, al ser dicha pandemia la causa 

del aumento en el uso de la tecnología en 

general, al convertirse en una herramienta 

indispensable para cumplir con actividades 

primordiales y secundarias como lo es el 

entretenimiento, esto se realizará con base a 

5 documentos seleccionados anteriormente 

por su pertinencia frente al objetivo de esta 

revisión. 

En España, la delegación del gobierno 

para el plan nacional sobre drogas y el 

ministerio de sanidad realizaron una encuesta 
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online impulsada por el Observatorio 

Español de las Drogas y las Adicciones 

(OEDA), con el fin de conocer el uso antes y 

después de la pandemia por covid-19 de 

herramientas tecnológicas denominada “La 

encuesta online sobre internet, videojuegos y 

juego con dinero durante la pandemia por 

COVID19”, la cual fue contestada por 2037 

personas y en la cual se encontraron los 

siguientes datos: 

Figura 3 

Frecuencia de uso de videojuegos 

antes y durante el confinamiento (%). 

España, 2020. 

 

Nota: Tomado de OEDA, DGPNSD 

(2020).  

Respecto a esto, la frecuencia más 

habitual antes de la pandemia era de 1 a 3 días 

al mes, en cambio durante el confinamiento 

la frecuencia de uso de videojuegos era más 

alta, de 5 a 7 días por semana. A raíz de esta 

encuesta también se conoció que de las 

personas que informaron utilizar los 

videojuegos antes y después de la pandemia, 

más del 40 %  mantiene la frecuencia de días 

para jugar, menos del 15%  han disminuido 

su tiempo de juego y solo menos del 12% han 

cesado este (OEDA, DGPNSD, 2020).  

Complementando esto, traigo a 

colación los datos recogidos mediante el 

estudio de Cívico-Ariza et al. (2021) 

realizado a estudiantes de una universidad de 

España sobre la preocupación de sus familias 

respeto a su uso de videojuegos , donde se 

pudo encontrar que existen variaciones 

respecto al género, es decir, mientras que las 

familias de mujeres se encuentran más 

tranquilas al no identificar riesgos 

significativos en el consumo de videojuegos 

por parte de ellas, las familias de los hombres 

tienden a sentirse alertas debido a que antes 

de la pandemia había presencia del uso de 

videojuegos pero hasta el momento no 

problemático y después del confinamiento 

pasaron a un uso abusivo.  

Cedeño Rendon y Vélez López 

(2020) en su trabajo aplicado en la ciudad de 

Guayaquil, Ecuador recolectan información 

donde contrastan las horas dedicadas a los 

videojuegos antes y durante la cuarentena por 

medio de diagramas, los cuales serán 

presentados a continuación: 

Figura 4 
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Horas dedicadas al uso de los 

videojuegos antes de la cuarentena. 

 

Nota: Tomado de Cedeño Rendon y 

Vélez López (2020) 

Figura 5 

Horas a la semana dedicadas a los 

videojuegos durante la cuarentena. 

 

Nota: Tomado de Cedeño Rendon y 

Vélez López (2020) 

De acuerdo con los gráficos, se 

evidencia una disminución de las pocas horas 

jugadas antes de la pandemia y un incremento 

de 11 a 21 horas en adelante, durante la 

cuarentena. Vale la pena resaltar que el 24% 

de los encuestados eran adolescentes de 17 

años, 21 % de 12 años y un aproximado del 

39% oscilaban entre los 11 y 16 años. Aunque 

moderado, se encontró que existe un uso 

problemático de los videojuegos tanto en 

hombres como en mujeres, también se 

evidencio que no hay ningún tipo de 

alteración en los niveles de estrés y ansiedad 

durante la pandemia por el uso de 

videojuegos (Cedeño Rendon y Vélez 

Lopez,2020). 

Debido a la pandemia por Covid-19 la 

cantidad de jugadores que consideran que 

ahora juegan más, ha incrementado desde 

marzo del 2020 a nivel mundial, donde se 

evidencia a Estados Unidos con un aumento 

del 46% siendo este el más alto, Francia con 

un incremento del 41%, Reino Unido con el 

28 % y Alemania con el 23% (The Nielsen 

Company ,2020). 

En cuanto a Colombia; Vargas 

(2020), con base a estudios realizados en 

Sinnetic y Adsmovil, reúne diferentes datos 

que evidencian información acerca del 

consumo antes y después de la pandemia, 

edad, genero y preferencias de los jugadores 

a través de la siguiente figura: 

Figura 6 
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Industria de los juegos y videojuegos 

en el país

 

Nota: Tomado de La República 

(2020) 

De acuerdo con esto, el número de 

jugadores virtuales aumento el 16% desde el 

inicio de la pandemia (Vargas, 2020). 

Conclusiones 

Con base a la revisión realizada a 

todos artículos que abordaban la 

problemática de la adicción a los videojuegos 

y la posible incidencia de la pandemia por 

covid-19 sobre ella, se encontró que 

efectivamente hubo un aumento de las horas 

de consumo de videojuegos sobre la 

población en general incluyendo a los 

adolescentes. De acuerdo con lo dicho por 

Broche-Pérez et al. (2020) las medidas que se 

implementaron durante la cuarentena 

desencadenaron elementos que aumentaron 

el estrés, entre estos estaban la frustración y 

el aburrimiento que al pasar de los días 

aumentaba significativamente.  En cuanto a 

los adolescentes las afectaciones eran 

mayores debido a la cancelación de 

actividades académicas y sociales, que  

reducían su interacción con el mundo y los 

llevaban a perderse de momentos 

posiblemente anecdóticos para su juventud 

Hernández (2020). Es por esto que en esta 

población en específico, se evidencio un 

aumento en la adicción a los videojuegos, 

debido a que sus actividades académicas y/o 

su entretenimiento se vio mediado por el uso 

de la tecnología, llegando a perjudicar otros 

ámbitos de la vida (Ministerio de salud, 

MINSA, 2021) 

Comscore (como se citó en 

Toro,2021) retoma los cambios que raíz de la 

pandemia fueron modificados debido a las 

estrictas medidas de protección, puesto que 

dentro de sus recomendaciones generales, 

hacia parte la permanencia en los hogares con 

el fin de evitar la propagación del virus, 

causando cierto impacto en las personas que 

no estaban acostumbradas a desarrollar 

actividades laborales, académicas y hasta 

sociales, dentro de su hogar. En cuanto las 
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actividades de entretenimiento, hubo un 

impulso a las personas al uso de plataformas 

que brindaran diversión, entre ellas los 

videojuegos, esta empresa dio ejemplo de 

esto mediante su estudio a población entre 18 

y 65 años de Estados Unidos donde se 

demostró que las horas dedicadas a los 

videojuegos tuvo un aumento del 133%, sin 

importar los dispositivos que utilizaban para 

jugar, además de que el 76 % de los jugadores 

jugo más entre enero y marzo del 2020.Según 

el director de The Nielsen Company (2020): 

“Los consumidores buscan formas de pasar el 

tiempo y distraerse de lo que sucede en el 

mundo real. Los videojuegos y los deportes 

electrónicos han ayudado a crear una 

distracción muy necesaria para muchos 

consumidores” (párr. 9). 

Bueno Sainz (2020) corrobora como 

durante la pandemia se incrementó el uso de 

videojuegos hasta convertirse en una 

adicción por medio de su estudio de caso, 

donde el paciente masculino de 19 años 

refería que: “antes del confinamiento jugaba, 

pero desde que nos han encerrado en casa por 

el COVID19 he perdido el control”, dentro de 

este estudio se puede evidenciar la cantidad 

de similitudes que existen entre los trastornos 

comportamentales y los trastornos 

relacionados con sustancias, entre ellas, la 

tolerancia al comportamiento, es decir la 

necesidad de incrementar la actividad que se 

realiza en busca de un mismo efecto.  

En conclusión se logró evidenciar la 

influencia de la pandemia por covid-19 en el 

uso excesivo de los videojuegos, mediante el 

incremento de las horas utilizadas para jugar 

antes, durante e incluso después de la 

pandemia en diferentes países, además se 

apoyó en un estudio de caso para corroborar 

dicha influencia; a pesar de que en algunos 

documentos trataban la población objetivo, 

que eran los adolescentes, los estudios tenían 

rasgos de población en general, por lo que no 

se conocería a ciencia cierta en que medida 

esta influencia afecto a los adolescentes. Por 

otro lado no se podría determinar si hubo 

influencia de la pandemia por covid-19 en la 

adicción a los videojuegos en adolescentes, 

ya que, adicionalmente deberíamos conocer 

que impacto o daño a nivel familiar, social y 

personal tuvo la frecuencia y el abuso de las 

horas de juego en la vida del adolescente.  

Sin embargo es importante destacar 

que hay maneras de evitar un abuso de los 

videojuegos por parte de los adolescentes, 

para esto AEVI (2019) ofrece un listado con 

diez recomendaciones de buenas prácticas, 

entre las que destaco las siguientes:  
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• Un videojuego para 

cada edad, sistema PEGI: Este 

sistema (Pan European Game 

Information) por medio de etiquetas 

determina que videojuego es el 

aconsejable para cada edad.  

• Utiliza el control 

parental: Descubriendo el control 

parental de los dispositivos, si deseas 

podrías supervisar las actividades, 

limitar o cancelar el numero de 

descargas de videojuegos según tu 

criterio. 

• Reglas: Realizar un 

acuerdo con los hijos respecto a cuál 

será el tiempo para utilizar los 

videojuegos, que días y en que 

horarios, además de supervisar el 

descanso y las posturas correctas 

mientras juegan. 

• Deberes: Se debe 

dejar en claro que las actividades de 

entretenimiento solo las podrán 

realizar con los deberes cumplidos. 

• Evitar confundir la 

ficción con la realidad: Si bien hay 

videojuegos que estimulan la 

creatividad por medio de la fantasía, 

se debe dejar en claro que existe 

diferencia entre lo real y lo ficticio. 
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