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Resumen  

           Introducción: Este estudio pretende explorar la relación entre la depresión juvenil 

y el uso de videojuegos mediante la realización de una revisión sistemática de la literatura 

científica. Se destacan los posibles efectos positivos y negativos de los videojuegos en la 

salud mental, especialmente en relación con la depresión abarcando los diferentes 

enfoques y asociaciones entre videojuegos y depresión, incluidos sus efectos como causa, 

solución o factor bidireccional. Objetivo: determinar los patrones independientes de los 

tipos de depresión juvenil y los videojuegos y examinar el efecto y la asociación entre la 

depresión juvenil y los videojuegos. Metodología: se aplica un enfoque mixto de diseño 

basado en la revisión sistemática de literatura revisan 88 documentos provenientes de 

Web of Science, Scopus, Pubmed y Redalyc.  Resultados: Los resultados del estudio 

demuestran que el 78% de estudios cuantitativos y 22 % de estudios cualitativos, 23 % 

refiere a un efecto positivo de los videojuegos al trastorno depresivo, 65 % efectos 

negativos y 12 % neutros. El 46% refiere al nivel social, 42 % al componente 

motivacional y 12 % al nivel cognitivo.   Conclusión: se demuestra a una mejor 

comprensión de la relación entre los videojuegos y la depresión juvenil, informando 

futuras investigaciones y posibles intervenciones lúdicas.  
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Abstract  

           Introduction: This study aims to explore the relationship between youth 

depression and video games by conducting a systematic review of the scientific literature. 

It highlights the possible positive and negative effects of video games on mental health, 

especially in relation to depression by covering the different approaches and associations 

between video games and depression, including their effects as a cause, solution or 

bidirectional factor. Objective: to determine the independent patterns of types of youth 

depression and video games and to examine the effect and association between youth 

depression and video games. Methodology. a mixed design approach based on systematic 

literature review was applied to review 88 papers from Web of Science, Scopus, Pubmed 

and Redalyc.  Results: The results of the study show that 78 % of quantitative studies and 

22% of qualitative studies, 23 % refer to a positive effect of video games on depressive 

disorder, 65 % negative effects and 12 % neutral. Results: 46 % refer to the social level, 

42 % to the motivational component and 12% to the cognitive level.  Conclusion:  it 

shows a better understanding of the relationship between video games and juvenile 

depression, informing future research and possible recreational interventions. 

 

         Keywords: Depression, video games, mental health, therapy, youth

 

 

La depresión juvenil es un problema concurrente encauzado por una multiplicidad 

de factores biológicos, psicológicos y sociales (Chapi Mori, 2013), más aún ante la 

adversidad producida por la pandemia, la depresión en los jóvenes se incrementó 

generando una carga particular en su salud mental al enfrentarse a situaciones de 

incertidumbre y nuevos estresores externos (Deppe y Zapko-Wilmes, 2023).   

 

De hecho, la depresión en los jóvenes es sumamente heterogénea pero su aparición 

puede servir de canal para otros trastornos psiquiátricos más amplios con alteraciones 

prolongadas del funcionamiento interpersonal, educativo y ocupacional, afectando así su 

desarrollo diario (Thapar et al., 2022).   

 

Según Twenge (2020) el entorno tecnológico es una de las causas plausibles de la 

disminución del bienestar en los jóvenes, derivando de allí el consumo constante de 

videojuegos y redes sociales (Hankin y Griffith, 2023), surgiendo un debate sobre la 

depresión como flagelo constante e invisibilizado en los jóvenes y su relación con los 

videojuegos, la cual se resume en las siguientes interrogantes:  
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1. ¿Son los videojuegos una causa o una forma de terapia de la depresión juvenil?  

2. ¿Qué tipo de enfoque científico se aborda en las investigaciones sobre depresión juvenil 

y videojuegos?  

3. ¿Qué tipos de depresión se articulan en los estudios que contienen a los jóvenes y los 

videojuegos como objeto de estudio? 

 

En definitiva, la siguiente investigación propende articular y responder los 

patrones, efecto y asociación entre la depresión juvenil y los videojuegos. a través de la 

sistematización de los estudios científicos previos con la finalidad de esclarecer el rol de 

los videojuegos dentro del contexto psicológico que abarca la depresión en los jóvenes.  

 

Factores de riesgo implicados en la depresión juvenil  

 

Como bien se comentó previamente, la depresión juvenil contiene una serie de 

factores que afectan directamente su incremento, entre los que se debe destacar tanto el 

elemento biológico como el social. Entre los factores biológicos se encuentra la influencia 

genética, en la que existe un aumento del riesgo de presentar depresión juvenil si tiene un 

familiar de primer grado con antecedente de depresión (Sullivan at al., 2000).  

 

Otro factor es la presencia de anomalías del sistema nervioso central, ya sea con 

la falta del desarrollo de la corteza cerebral, o la disminución de la secreción de 

neurotransmisores (Drevets et al., 2008).  

 

En cuanto a los factores sociales se relacionan mayormente a una exposición 

precoz al estrés la presión a académica o incluso familiar (Meaney, 2001). Sumadas a las 

causas más comunes ya mencionadas, también la bibliografía especializada enfatiza las 

formas de prevención, particularmente, Werner (2012) expresan que el apoyo social y la 

actividad física son los reguladores principales de estado emocional incidiendo 

directamente en el estilo de vida de los jóvenes.    
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Impacto de los videojuegos en los jóvenes  

 

Los juegos son actividades naturales, placenteras e innatas que permiten el 

desarrollo del infante y de los jóvenes, la repercusión positiva ha sido se encuentra 

suficientemente revisada por distintos autores que argumentan el aumento de la 

creatividad, la imaginación y la capacidad de adquisición de conocimiento (Adachi y 

Willoughby, 2017; Green y Kaufman, 2015; Ott y Pozzi, 2012) El factor más importante 

que se genera durante el juego son las experiencias variadas que pueden presentarse 

como, aprender a ganar y perder,aprender a autoconocerse y determinar las fortalezas y 

las debilidades de los jugadores (Granic et al., 2014); además, permite aplicar las reglas 

sociales, éticas y morales, junto con la integración de procesos de cooperación ayuda, 

autonomía e integración, junto con la expresión de los sentimientos (Villani et al., 2018).  

 

En resumen, las actividades lúdicas han facilitado que los jóvenes tengan la 

posibilidad de generar relaciones interpersonales, lo que conlleva a una mejor 

comunicación e interacción; además se fortalecen actitudes comportamentales, valores, 

solidaridad, amistad y fomenta la resolución de conflictos (Rapp, 2018). Otro aspecto 

esencial que se adquiere con las actividades lúdicas es el desarrollo de la autoestima sobre 

todo en el hecho de expresarse para una adecuada comprensión de las conductas y formas 

propias de expresión (Vásquez y Cabrera; 2022). En definitiva, desde la noción general 

de los juegos se denotan una simetría con base a los beneficios y ventajas que estos 

producen en los jóvenes.  

 

En cambio, dentro del contexto digital, se ha bifurcado la percepción hacia los 

videojuegos donde se conciben sus efectos nocivos incluso para la salud mental (Guzmán 

Cortés et al., 2022)  abordándose desde umbrales patológicos producidos por el deseo del 

joven hacia la consecución del éxito, la creación de relaciones sociales y la inmersión en 

un entorno que difiere de la realidad (Lecardeur, 2013) degenerando en comportamientos 

adictivos que producen un empeoramiento de las relaciones interpersonales, retraimiento, 

ansiedad, depresión y falta de atención (Milani et al., 2018).  
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Dicha premisa se agrava aún más con la oferta masiva de videojuegos en 

plataformas móviles que actúan de catalizador hacia este tipo de comportamientos, 

reportándose un incremento de la depresión en adolescentes de sexo masculino (Wang et 

al., 2019).  

 

Aunque a los juegos se les ha conferido una atribución causal asociada a trastornos 

depresivos, también se ha analizado su uso integrado en prevenciones e intervenciones 

eficientes para jóvenes con depresión (Ferrari et al., 2020) reduciendo los síntomas 

clínicos y superando las barreras físicas para los procesos de psicoterapia (Ruiz et al., 

2022).   Pese a que existe bibliografía científica donde igualmente se prescribe el uso de 

videojuegos para contrarrestar los efectos de la depresión, no existe una sistematización 

vinculada con precisión hacia los jóvenes, siendo este el principal objeto de estudio de 

esta investigación.  

 

Objetivos  

En el marco de esta investigación, se establece como objetivo general explorar la 

información bibliográfica sobre depresión juvenil y videojuegos. A partir de allí se busca 

organizar en dos objetivos específicos:  

1. Determinar los patrones independientes de los tipos de depresión juvenil y los 

videojuegos.  

2. Examinar el efecto y la asociación entre la depresión juvenil y los videojuegos. 

 

Método  

Se realiza un estudio de enfoque mixto, permitiendo obtener de las propiedades y 

características recurrentes de las investigaciones previas sobre la temática presentada.  

Complementariamente, el estudio se basa en la aplicación del diseño de revisión 

sistemática de literatura -SLR- comúnmente incorporada para sintetizar resultados, 

permitiendo la explicación general de teorías y patrones sobre un fenómeno concreto 

(Gough et al., 2017). 
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Diseño  

A partir de allí y reconociendo la reciente publicación realizada por Gliosci y 

Barros-Pontes e Silva (2023) en el que se precisan solo 26 documentos relacionados con 

tratamientos de la depresión través de los videojuegos, la siguiente investigación busca 

profundizar en la depresión de los jóvenes como objeto de estudio, basándose en una 

revisión de literatura científica y complementando con un análisis bibliométrico que 

permitan conocer con mayor claridad la tendencia en este ámbito. 

 

Bajo esta tesitura, la documentación sea la herramienta de recopilación de datos 

utilizada en este tipo de pesquisas, misma que se organizará en dos fases: la primera fase 

configurada bajo criterios de selección y la segunda mediante criterios de análisis.  

 

Para la primera fase, los criterios de selección de los estudios se demarcan en la 

siguiente tabla 1, permitiendo conocer la base fundamental para la inclusión y exclusión 

de los documentos. 

 

Tabla 1 

 

Criterios de selección de documentos 

Criterio Descripción de los criterios 

Base de datos Web of Science 

Science Citation Index 

Social Science Citation Index 

Emerging Source Citation Index 

Scopus 

Pubmed 

Redalyc 

Tipos de publicación Artículos científicos 

Palabras de búsqueda <depresión juvenil> AND <videojuegos> 

<youth depression> AND <videogames> 

Intervalo de fecha 2000- julio 2023* 

Idiomas Inglés y español 
Fuente: Elaboración propia 
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Procedimiento  

En justificación de los criterios seleccionados, se debe manifestar que las bases de 

datos seleccionadas Web of Science y Scopus representan sustancialmente aquellas que 

mayor visibilidad poseen en el ámbito académico, incluyendo Pubmed debido a la 

aproximación de la pesquisa a las áreas de la salud. Por su parte, también fue seleccionada 

Redalyc, base de datos bibliográfica de mayor repercusión en español para extender así 

el muestreo hacia el contexto hispanohablante. 

 

Por su parte, se admitió toda tipología de documentación publicada con el fin de 

abarcar la mayor cantidad de publicaciones posibles con el operador booleano “AND”: 

<depresión juvenil> AND <videojuegos>; <youth depression> AND <videogames>.  

 

Seguidamente, para el intervalo temporal procedió a establecer 2000 como fecha 

de inicio debido a que en dicho año, se presentó como un hito para la industria de los 

videojuegos siendo el comienzo de la formalización de la industria emergiendo un 

espectro heterogéneo de contenido creativo (Keogh, 2019) la fecha final ha sido julio 

2023 como límite actual. Aún más para extender la información, se buscó en inglés y 

español obteniendo los siguientes resultados (Tabla 2). 

 

 

 

Tabla 2  
 

  Número de publicaciones en base de datos 

Base de datos N° de publicaciones 

Web of Science 18 

Scopus 10 

Pubmed 30 

Redalyc 114 

Total: 172 
Fuente: Datos obtenidos de Web of Science, Scopus y Pubmed. 

 

Teniendo en cuenta los 58 artículos se realizó una criba a partir de diagrama 

Prisma-P de Shamseer et al. (2015) con el fin de filtrar duplicados y aquellos documentos 

que no cumplieran con los criterios previos de selección, obteniendo los siguientes 

resultados (Figura 1).  
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Figura 1  

Diagrama de flujo entre depresión juvenil y videojuegos 

 

Fuente: Realizado a partir de a partir de Shamseer et al. (2015) 

 

Las investigaciones seleccionadas tuvieron un proceso de cribado subdivido en 3 

fases. Para la primera fase se eliminaron las publicaciones triplicadas tanto en Scopus, 

Web of Science y Pubmed, los artículos triplicados son: Romer et al. (2013), Swansburg 

et al. (2021), Wasserman (2016), Zhu et al. (2023), Zhang et al. (2022), Zink et al. (2020), 

Zink et al. (2019), Complementariamente, el artículo de Shakun (2022) solo se encuentra 

por duplicado en Scopus y Web of Science, cabe mencionar que los documentos 

presentados en Redalyc no estaban triplicados ni duplicados en ninguna otra base de 

datos.  

 

 La segunda fase del cribado fue revisar el idioma de los documentos ya que por 

defecto en la primera revisión se incluyeron documentos que contenían en resumen en 

inglés o español pero el contenido del texto en portugués o ruso. La eliminación contó 

con 6 documentos, manteniendo un subtotal de 151 documentos.  

 

 

 

Registros identificados mediante la búsqueda en bases de 
datos (n=172)

Registro después de la eliminación de duplicados (n=157) 

Registros revisados (n=157)

Artículos completos 
evaluados por su 

elegibilidad (n=151)

Síntesis 
cualitativa 

(n=88)

Exclusión 
(n=63)

Registros 
excluidos 

(n=6)

Registros 
duplicados 

(n=15)
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En el tercer y último cribado, se establecieron dos parámetros para filtrar 

documentos, entre ellos fueron: limitar a los artículos vinculados exclusivamente a 

revistas de ciencias de la salud y psicología, en añadimiento, en los filtros de Pubmed se 

permite establecer rango directo de edad, siendo adolescentes entre 13 a 18 años el rango 

de edad del muestreo en los artículos seleccionados. Después de esta primera criba se 

obtuvo un total de 88 artículos para su revisión. 

 

Tomando en consideración los 88 artículos totales para este estudio, se establece 

como una cantidad de publicaciones promedio en comparación de otras investigaciones 

que aplican revisión sistemática de literatura científica sobre salud, para muestra, el 

trabajo de Ohlwein et al. (2019) con 85 estudios originales. Reconociendo que el número 

establecido de artículos vislumbra una pertinencia significativa, se presentan los 

siguientes criterios de análisis que permitirán la exploración de patrones de los artículos 

seleccionados: 

 

1.  Enfoque y diseño del estudio: Abarca tanto el enfoque organizado en cualitativo, 

cuantitativo o mixto. En los diseños se presentan los siguientes: exploratorios, 

descriptivos, explicativos, revisiones sistemáticas previas, estudios de caso, etnografías o 

análisis narrativos (Hernández-Sampieri et al., 2014). 

2.  Aproximación de los videojuegos a la depresión: Este criterio se organiza en dos 

dimensiones, la primera referida al tipo de efecto y al tipo de asociación. Respecto al tipo 

de efecto se encuentra positiva, negativa o neutra, para el tipo de asociación se orienta 

hacia los videojuegos como una causa de la depresión, los videojuegos como una solución 

a la terapia o los videojuegos con un rol bidireccional de causa-efecto. (Rodríguez-

Rodríguez y García Padilla, 2021). 

3. Finalidad de los videojuegos en el contexto del trastorno depresivo: Si bien existen 

multiplicidad de tipologías de videojuegos, esta categoría se orienta hacia propósito del 

videojuego: cognitivo, motivacional, emocional o social (Halbrook et al., 2019). 

Los 3 criterios mencionados buscan prescribir tanto los tipos de estudio, tipos de 

depresión, tipos de juego y aproximación entre videojuegos y depresión dentro del grupo 

etario de jóvenes, permitiendo de ese modo compendiar las coocurrencias de la 

información evidenciada en las 88 publicaciones. 
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Resultados  

 

Respecto al tipo de enfoque y diseño del estudio, se resalta que se utilizaron 69 

estudios de tipo cuantitativo y 19 estudios cualitativos para el análisis.  

 

Según el tipo de diseño, se evidenció un 79% de los estudios fueron estudios de 

caso, el 9% de los estudios restantes fueron producto de revisiones sistemáticas previas, 

9% de estudios descriptivos, 2% de análisis narrativo y el 1% de estudios exploratorios 

(Figura 2). 

 

Figura 2  

Tipo de diseño de investigación 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

En cuanto al tipo de vinculación entre videojuegos y depresión obtenido en la 

revisión de los 88 estudios de la muestra, se evidenció que en 20 publicaciones 

representadas por el 23% de los artículos, los videojuegos desencadenaron un efecto 

positivo respecto a la depresión sirviendo del proceso terapéutico, mientras que el 65% -

57 publicaciones- de los estudios determinó la presencia de efectos negativos, esto 

significa que si el adolescente presenta factores de riesgo para depresión, el uso de los 

mismos desencadenará el aumento de síntomas patológicos (Figura 3).  
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Respecto a los efectos positivos representado por 23% de los estudios indica el 

aumento de la motivación, reducción de la ansiedad, aumento de las relaciones 

interpersonales e intrapersonales, aumento de las capacidades cognitivas, aumento del 

rendimiento académico y reducción de síntomas de adicción a los videojuegos. Más aún, 

los videojuegos simples y fáciles de usar en poco tiempo ayudan en mejorar las áreas de 

ansiedad, estrés y aumenta el estado de ánimo de los jóvenes que presentan depresión 

(Pine et al., 2020).  

 

Aunque previamente se evidenció que el diagnóstico más fiable de ansiedad y 

depresión es con la utilización de juegos de realidad virtual en los videojuegos sirviendo 

para el tratamiento de la ansiedad y depresión (Baghaei et al., 2021). Otro estudio de esta 

muestra evidencia que los videojuegos estimulan a nivel del sistema de recompensa de 

nuestro cerebro (Ruiz et. al. 2022). 

 

Profundizando en los efectos negativos de los videojuegos, varios estudios han 

determinado que los videojuegos incrementan la ansiedad y los síntomas depresivos 

(Boubeta et al. 2015; Echeburúa y de Corral. 2010; Zhu et. al. 2023); aunque se ha 

determinado que, por las características propias del adolescente, presenta problemas 

conductuales y mayor consumo de alcohol, aumentando así las conductas adictivas.  

 

Otros estudios de casos han determinado que los adolescentes con depresión 

juvenil que usan videojuegos inducen a la presencia de ideaciones suicidas, conductas 

autolesivas, presencia de conductas agresivas y conductas inadecuadas (Byrne et al., 

2023; Buja et al., 2022; Coyne et. al., 2023; Zhu et. al., 2023).  

 

Otro punto relevante es la presencia de problemas conductuales asociado con los 

trastornos del comportamiento, e incluso, disminución de la autoestima (Shakun et al., 

2022; Yildiz et al., 2023).  
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Figura 3  

Tipo de efecto de los videojuegos en la depresión 

 

Fuente: Elaboración propia 

Tomando en consideración el propósito de los videojuegos en el contexto 

vinculado al trastorno depresivo, se ha organizado en los siguientes efectos: cognitivo, 

motivacional y social constando en primera instancia que a nivel cognitivo únicamente el 

12% de los estudios tienen relación con este nivel reflejando que los videojuegos actúan 

de terapia produciendo una mejoría de las habilidades cognitivas y en el rendimiento 

académico (Anguera et al., 2023; Garcia-Naveira et. al., 2018; Govender et. al., 2015; Li 

et. al., 2023); sin embargo y en contraposición el exceso del uso de los videojuegos puede 

presentar alteración del sueño, con posterior alteración del rendimiento académico 

(Kenney y Gortmaker. 2017; Zhang et. al., 2022).   

 

En relación con el efecto motivacional, el 42% de los artículos menciona su 

correspondencia. Este dato es importante, puesto que los síntomas depresivos exhiben 

una baja autoestima y una disminución de la capacidad de motivación, lo cual, es acorde 

a la literatura científica revisada existe un aumento de riesgo de presentar 

comportamientos inadecuados y disminución de la motivación, junto con una 

disminución del sentido a la vida, ausencia de responsabilidad, competitividad y 

autonomía (Fraser et al., 2023; Gómez et. al., 2023; Kaya et. al., 2023; Shi et al., 2023).  
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A nivel social, se evidencia que el 46% de los estudios detallan efectos a nivel de 

las relaciones interpersonales e intrafamiliares. Los efectos negativos a nivel social que 

frecuentemente se presentan son los problemas de relación intrapersonales e 

interpersonales; además, se suele generar conductas agresivas, comportamientos 

inadecuados, incompatibilidad y aislamiento social (Llorens et al., 2023; Nazligul et. al., 

2023; Sánchez- Slack et al., 2022). Sin embargo, existen efectos positivos que pueden 

presentarse, como: mejoría de relaciones intrafamiliares e interpersonales (Ballard y 

Spencer, 2023). 

 

Figura 4  

Niveles de efecto de los videojuegos en el trastorno depresivo  

 

Fuente: Elaboración propia 

 

Discusión  

 

 Esta investigación destaca los posibles efectos positivos y negativos de los 

videojuegos en la salud mental, especialmente en relación con la depresión. Se reconoce 

que los videojuegos pueden tener efectos tanto beneficiosos como perjudiciales para las 

personas, y que es importante comprender la relación específica entre los videojuegos y 

la depresión juvenil. 
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A partir de allí y al revisar los 88 documentos se abarcan los diferentes enfoques 

y asociaciones entre videojuegos y depresión, se exploran los efectos de los videojuegos 

como causa, solución o factor bidireccional en relación con la depresión, reconociéndose 

que los videojuegos pueden servir como una forma de escapismo y proporcionar una 

sensación de logro y motivación, lo que puede ser beneficioso para las personas que 

experimentan depresión. Sin embargo, el juego excesivo también puede provocar 

aislamiento social, bajo rendimiento académico y exacerbación de los síntomas 

depresivos. Precisando, los videojuegos pueden servir como mecanismo de afrontamiento 

y proporcionar una sensación de diversión y logro, aliviando potencialmente los síntomas 

depresivos. Por otro lado, el juego excesivo puede provocar retraimiento social, 

dificultades académicas y un mayor riesgo de desarrollar o agravar la depresión. 

 

En resumidas cuentas y más allá del extenso debate existente sobre la correlación 

entre la depresión juvenil y los videojuegos, se debe organizar en 3 indicadores que 

sirvieron de criterios de análisis de los 88 documentos revisados. El primer indicador 

enfocado en la metodología, el 78% de los son de enfoque cuantitativo y 22% de estudios 

cualitativos, esto implica que la mayoría de los estudios responden a análisis de tipo 

descriptivo estadístico que permite presentar resultados significativos sobre esta línea de 

estudio.  

 

El segundo indicador referido al efecto evidenciado de los videojuegos con la 

depresión juvenil, en el 65% predomina una visión negativa hacia los videojuegos, siendo 

la premisa para generar comorbilidades y efectos contraproducentes para la salud mental 

de los jóvenes, mientras que solo el 23% refiere a sus efectos positivos hacia 

intervenciones terapéuticas para alivianar consecuencias de trastornos. En cuanto a los 

distintos niveles que pueden producir los efectos de los videojuegos, se denota un efecto 

directo en el ámbito social (46%) y motivacional (42%), menos a nivel cognitivo (42%) 

estos datos demuestras una asociación directa de sus efecto con las relaciones 

interpersonales, seguido de un efecto referido a la emoción, autoestima y competitividad, 

por último, las habilidades cognitivas como memoria, atención, lenguaje, creatividad y 

planificación son las menos estudiadas dentro de este contexto.  
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Conclusiones, sugerencias y limitaciones 

 

En definitiva, este estudio contribuye a una mejor comprensión de la relación entre 

los videojuegos y la depresión juvenil, destacando la necesidad de un enfoque equilibrado 

en el uso de los videojuegos como posible intervención contra la depresión. Es importante 

tener en cuenta las diferencias individuales, como la edad, el sexo y los hábitos de juego, 

a la hora de evaluar el impacto de los videojuegos en la salud mental. 

 

El estudio también subraya la importancia de promover hábitos de juego 

saludables y de proporcionar orientación y apoyo adecuados a las personas en riesgo de 

depresión o que la padecen. Esto incluye educar a los padres, cuidadores y profesionales 

de la salud mental sobre los beneficios y riesgos potenciales de los videojuegos, así como 

aplicar estrategias para promover el juego responsable y controlar el uso excesivo. 

 

Entre los obstáculos evidenciados se encontró la revisión de 88 artículos ya que 

comúnmente las revisiones de literatura científica contienen un rango menor al revisado. 

Esta decisión fue apoyada por los autores debido a que la muestra seleccionada abordaba 

directamente la situación de los videojuegos y la depresión juvenil, de igual manera, otra 

de las limitaciones que se consiguió durante el análisis fue la inclusión de publicaciones 

sobre depresión juvenil-videojuegos vinculadas a la pandemia, algunos de ellos fueron 

excluidos ya que trataban el tema de depresión como un elemento coyuntural y 

superficial.  

 

Aunque el estudio contiene hallazgos significativos para la comunidad académica, 

todavía existen cuestiones que deben ser abordadas en futuras investigaciones como el 

uso de la gamificación, dado que la misma no responde a criterios de diseño propiamente 

de los videojuegos sino de experiencias lúdicas con elementos de juegos incorporados, 

asimismo debería profundizarse hacia el otro extremo  de rango de edad referido a los 

adultos mayores utilizando los mismos criterios de selección y de análisis.   
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