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El abuso de videojuegos es una conducta de prevalencia creciente que podría variar en 
función del tipo de videojuego, y que además podría concurrir con otras adicciones como 
el trastorno de juego o el abuso de sustancias. Por tanto, este estudio tiene como objetivo 
medir la co-ocurrencia del abuso de videojuegos con estas conductas en función del sexo, 
rendimiento académico y edad, y analizar estos perfiles en función del tipo de videjuego 
predominante (Fortnite, FIFA, u otros videojuegos). La muestra estuvo compuesta por 393 
usuarios de videojuegos de entre 18 y 36 años (21.6% de mujeres y un 76.8% de hombres). 
Los resultados mostraron un mayor nivel de trastorno de juego en el grupo de hombres y 
mayores niveles de abuso de videojuegos y sustancias en el grupo de repetidores de 2 cursos 
o más. En cuanto a la edad, a mayor edad se halló mayor uso de cartas y apuestas deportivas 
offline, lotería online, cocaína, y speed, y a menor edad mayor uso de bebidas energéticas y 
mayor nivel de abuso de videojuegos, especialmente en el caso de los usuarios de Fortnite, en 
los que también se relacionó con el abuso de sustancias. En el caso de los usuarios de FIFA, 
se encontró una relación significativa del abuso de videojuegos con el trastorno juego. En 
este grupo, el trastorno de juego y el abuso de sustancias mostraron una relación significativa 
con las apuestas deportivas. Estos resultados delimitan perfiles diferenciales de interés para la 
prevención y la intervención. 
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Video games abuse is a behaviour of  increasing prevalence that may vary depending on the 
type of  video game, and may co-occur with other addictions such as gambling disorder or 
substance use disorder. Therefore, this study aims to analyse the co-occurrence of  video game 
abuse with these behaviours as a function of  age, sex, and academic performance, and to 
analyse these profiles depending on which the main video game that used is (Fornite, FIFA, 
or other video games). The sample comprised 393 video game users (18-36 years old; 21.6% 
were female and 76.8% male). The results showed greater degrees of  gambling disorder in 
males and greater degrees of  video game and substance abuse in repeaters of  2 or more 
courses. Regarding age, older participants showed a greater use of  offline card and sports 
betting, online lottery, cocaine, and speed, and younger participants showed greater use of  
energy drinks and video games, especially in Fortnite users, in which video game abuse was 
related with substance abuse. In the case of  FIFA users, there was a significant relationship 
of  video game abuse with gambling disorder. In this group, gambling disorder and substance 
abuse showed a significant relationship with sports betting. These results draw differential 
profiles which are of  interest for prevention and intervention.

Abstract
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Los videojuegos representan una de las 
actividades de ocio en la que más participan 
los/las jóvenes y adolescentes (Martinez, 
Sánchez-Diaz, Alfonso-Asensio, Courel-
Ibañez y Sanchez-Pay, 2020; Rosell, Sánchez-
Carbonell, Jordana y Fargues, 2007). En 
España, el sector económico de los video-
juegos generó en 2018 1530 millones de eu-
ros y el uso de videojuegos online se incre-
mentó un 43.5% respecto al dato de 2017, 
obteniendo 680 millones de euros (AEVI, 
2020). En los últimos años, la CIE-11 (OMS, 
2019) ha incluido la adicción a los videojue-
gos como adicciones comportamentales. 
Diferentes estudios han variado en relación 
con la prevalencia de uso problemático adic-
tivo de los mismos. Estudios como el Wit-
tek et al. (2016) mostraron porcentajes de 
1,4% de jugadores/as adictos/as y un 7,3% 
de jugadores/as problemáticos/as. En Es-
paña, un estudio encontró que el 9,9% de 

los/las jóvenes son adictos/as a los video-
juegos, por lo que no está muy claro cuál es 
la prevalencia real (Domínguez y Sosa, 2019; 
García-Oliva, Piqueras y Marzo, 2017). Esto 
puede explicarse por la diferencia en el esta-
do sociocultural y los criterios de diagnósti-
co (Wang et al., 2014). Los/las jóvenes con 
mayor riesgo de adicción a los videojuegos 
son aquellos/as con peor rendimiento aca-
démico, que juegan videojuegos de tipo mul-
tijugador, que constantemente gastan dinero 
en videojuegos y que pasan más tiempo ju-
gando (Carbonell, 2014; Wang et al., 2014).

El uso problemático de los videojuegos 
se ha asociado con rasgos de impulsividad 
más elevados (Sanders y Williams, 2019), así 
como con otras adicciones. Una de las adic-
ciones que más se ha asociado con el uso 
de los videojuegos ha sido el juego de azar 
(McBride y Deverensky, 2017). Otros estu-
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dios como el de Macey y Hamari (2018), sin 
embargo, mostraron que los videojuegos no 
actúan como una vía de desarrollo para el 
juego. Es necesario seguir haciendo estudios 
ya que como se verá más adelante, existen 
clasificaciones muy diferentes en función 
del tipo de videojuego que podría afectar 
a estos resultados (González y Obando, 
2008; Klevjer y Hovden, 2017). Por otro 
lado, Marchica, Mills, Keough y Derevensky 
(2020) señalan que aquellas personas que 
presentan conductas de riesgo respecto al 
uso de videojuegos reportan un uso más fre-
cuente de tabaco, marihuana y alcohol. No 
obstante, parece que incluso en bajos nive-
les de severidad, la problemática de abuso 
de videojuegos se asocia con otros consu-
mos de sustancias. 

En esa línea, existen pocos estudios que 
hayan explorado la comorbilidad entre el 
abuso de videojuegos, drogas y juego, y su 
relación con la edad. Sin embargo, las inves-
tigaciones previas apuntan a que la implica-
ción en conductas de riesgo adictivas a eda-
des tempranas estaría asociada una mayor 
severidad de las mismas en etapas vitales 
posteriores (Sharman, Murphy, Turner y 
Roberts, 2019). De hecho, Chóliz y Marco 
(2011) indican que existiría un patrón rela-
cionado con la edad en cuanto a tipología 
de juego, frecuencia y tiempo invertido en 
los videojuegos, siendo la edad de inicio 
temprana un indicador de riesgo. Asimismo, 
los estudios apuntan a que tanto el abuso 
de videojuegos como el de juegos de azar 
es más frecuente en hombres que en mu-
jeres (Delfabbro, King, Lambos y Pulgies, 
2009; Delfabbro y King, 2020) y que ambos 
estarían asociados a variables como la pér-
dida de relaciones sociales o un bajo rendi-
miento académico ( Jeong, Ferguson y Lee, 

2019), si bien es cierto que los mecanismos 
que subyacen bajo esta relación no estarían 
suficientemente explorados a pesar de que 
se señalen posibles factores de riesgo como 
los rasgos de personalidad impulsivos, las 
circunstancias sociofamiliares adversas o el 
uso de sustancias (Vitaro, Brendgen, Girard, 
Dionne y Boivin, 2018).

Diferentes estudios han señalado que el 
perfil de los jugadores y las jugadoras de 
cada tipo de videojuego podría ser diferen-
te en función de aspectos como la gravedad 
del abuso de videojuego, el sexo o la edad, 
mostrando por ejemplo mayores niveles 
de abuso entre jugadores/as de MMORPG 
que entre jugadores/as de juegos depor-
tivos (Puerta-Cortés, Panova, Carbonell, 
y Chamarro, 2017; Rehbein, Psych, Klei-
mann, Mediasci, y Mößle, 2010). Uno de 
los videojuegos más utilizado durante más 
de 20 años es el FIFA, que pertenece al se-
llo EA Sports. Angulo Rivas (2018) indica 
que es uno de los géneros más vendidos 
dado que la temática empleada es universal 
para todo el mundo. Otro de los videojue-
gos más comunes, dentro de los primeros 
Battle Royale que en 2018 tuvo más de 150 
millones de usuarios y obtuvo 318 millones 
en ingresos, fue el Fornite, que se encuentra 
dentro de los MMORPG (Mainenti, 2018). 
Por tanto, conocer el perfil de las personas 
que utilizan dos de los tipos de videojue-
go más frecuentes podría ser relevante de 
cara al establecimiento de acciones preven-
tivas (Rossell et al., 2007). Sin embargo, hay 
una carencia de estudios que comparen las 
características entre las usuarias de estos 
tipos específicos de videojuegos.

Como puede verse, tanto el FIFA como 
el Fornite son dos videojuegos de gran di-
fusión y extensión entre la población. Por 
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ello, los objetivos de este estudio fueron, 
en primer lugar, analizar la co-ocurrencia del 
abuso de videojuegos, consumo de drogas y 
trastorn de juego en personas jugadoras de 
videojuegos en función del sexo, rendimien-
to académico y edad; y en segundo lugar, 
analizar la co-ocurrencia del abuso de video-
juegos, drogas y juego y su relación con la 
edad en función del tipo de videojuego pre-
dominante (Fortnite, FIFA en comparación 
con otros videojuegos).

MÉTODO

Participantes

La muestra total estuvo compuesta por 
566 personas. Fue criterio de inclusión en el 
estudio haber referido jugar a algún tipo de 
videojuego, mientras que constituyó criterio 
de exclusión señalar no jugar a videojuegos, 
de modo que la muestra final resultó de 393 
participantes. Esta muestra estuvo com-
puesta por un 21.6% de mujeres (n=85) y 
un 76.8% de hombres (n=302). La media 
de edad del colectivo encuestado se situó 
en los 22.07 años (DT= 4.02). El grupo de 
edad de 18 a 24 años fue la que reflejó un 
mayor peso en la muestra, con un 80.7% de 
participantes, frente a un 14.2% de personas 
entre 25 y 30 años, y un 5.1% de personas 
entre 31 y 36 años. Con respecto al nivel 
de estudios, un 42.7% de la muestra estuvo 
compuesta por personas con estudios uni-
versitarios; un 29% estudios medios/profe-
sionales; un 19.8% estudios de Bachiller, y un 
8.4% estudios primarios y secundarios. En 
cuanto a la ocupación, los estudiantes con-
figuraron un 69.7% de la muestra; las per-
sonas ocupadas un 23.4%; las personas en 
desempleo o búsqueda de empleo un 5.1%; 

y un 1.8% manifestaron estar en otra situa-
ción. Por otra parte, se indicó a modo de 
autoinforme respecto a qué videojuego se 
utiliza con mayor frecuencia, clasificándose 
los grupos en función de si señalaron el FIFA 
(n= 47), Fortnite (n= 71), u otros tipos de 
videojuegos (n=275). 

Instrumentos

Abuso de videojuegos. Cuestionario 
de Experiencias Relacionadas con los Vi-
deojuegos (CERV; Chamarro et al., 2014). 
Se trata de un cuestionario de screening 
de conductas problemáticas en relación a 
los videojuegos. La escala comprende 17 
ítems que abordan la preocupación, nega-
ción, evasión, deseo de jugar, aumento de 
la tolerancia, reducción de las actividades, 
y efectos negativos. Las preguntas de la es-
cala se responden con un Likert de cuatro 
puntos (De 1=Nunca/Casi nunca a 4=Casi 
siempre). El alfa de Cronbach para el estu-
dio original fue .91 y en el presente estudio 
fue de .87.

Abuso de drogas. Inventario de Con-
sumo de Drogas (Calvete y Estévez, 2009). 
Inventario construido por Calvete y Estevez 
(2009) a partir del cuestionario desarrolla-
do por Wills, Sandy, Yaeger, Cleary y Shinar 
(2001). Los/las jóvenes indicaron la frecuen-
cia de consumo de una serie de sustancias 
(tabaco, alcohol, marihuana, cocaína, speed, 
LSD, éxtasis, hachís y bebidas energéticas) 
empleando una escala sobre la frecuencia de 
consumo (1 = Nunca, 2 = Una o dos veces 
en el último año, 3 = Cuatro o cinco veces 
en el último año, 4 = Unas pocas veces al 
mes, 5 = Unas pocas veces a la semana, y 6 
= Diariamente). El alfa de Cronbach en este 
estudio fue de .70.
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Trastorno por juego de azar. South 
Oaks Gambling Screen-Revised for Ado-
lescent (Winters, Stinchfield, y Fulkerson, 
1993). Se utilizó la adaptación española 
(Secades y Villa, 1998). Se trata de un ins-
trumento de screening de medición de la 
gravedad del juego. El SOGS-RA tiene 10 
ítems dicotómicos (0=No; 1=Si), excepto 
en el primer ítem que muestra cuatro op-
ciones de respuesta, y evalúa los problemas 
relacionados con los juegos de azar en el pa-
sado año. Además, cuenta con una serie de 
preguntas respecto a la frecuencia de uso de 
distintos tipos de juego (de 1 = Nunca a 3 
= Una vez por semana o más), que también 
fue empleada en este estudio. La versión en 
español demostró buena fiabilidad de las 
puntuaciones con una alfa de Cronbach de 
.80. En este estudio fue de .83.

Procedimiento

Para este estudio se utilizó una me-
todología de bola de nieve y se instó a 
las personas a compartir un enlace a un 
formulario alojado en Google Drive, pro-
moviendo la participación a través de 
los contactos en distintas redes sociales 
como Whatapps, Twitter e Instagram. 
En dicho enlace se compartían explica-
ciones relativas al contenido y objetivo 
del estudio, la duración aproximada para 

su cumplimentación (15 a 20 minutos), 
la importancia de la sinceridad a la hora 
de responder al cuestionario, así como el 
anonimato y confidencialidad de las res-
puestas, y el consentimiento informado. 
Se facilitó el correo electrónico de la per-
sona responsable del estudio para solven-
tar posibles dudas.

El cuestionario estuvo disponible duran-
te 3 semanas, durante las cuales se fueron 
almacenando las respuestas. Una vez finali-
zado dicho periodo se realizó la depuración 
de datos y el análisis de datos empleando el 
programa SPSS versión 22.

RESULTADOS

En primer lugar, se analizaron las dife-
rencias de sexo entre chicos y chicas en el 
abuso de videojuegos, juego patológico y 
drogas en el grupo de personas jugadoras 
de videojuegos mediante la t de Student. 
Los resultados mostraron que habría dife-
rencias significativas en el caso del juego, 
en el que los chicos puntuarían significativa-
mente más alto. Asimismo, los valores de la 
d de Cohen mostraron un tamaño del efec-
to mediano en estas diferencias. En el caso 
del abuso de videojuegos y de drogas, no 
hubo diferencias significativas entre ambos 
sexos (Tabla 1).

Chicos
M(DT)

Chicas
M(DT) t(gl) d

Videojuegos 28.06(6.71) 26.41(7.08) -1.92(374) .24

Drogas 15.51(6.24) 15.56(5.97) .07(385) -.01

Juego 1.49(2.12) .73(1.82) -3.23(141,797)* .38

* =p<.05

Tabla I. Diferencias de sexo en juego, drogas y videojuegos en personas que juegan a los 
videojuegos
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En segundo lugar, se analizaron las dife-
rencias en función del rendimiento acadé-
mico (no repetición de curso, repetición de 
un curso, o repetición de dos o más cursos) 
en el abuso de videojuegos, juego y drogas 
en el grupo de personas jugadoras de video-
juegos mediante un análisis de la varianza 
(ANOVA). Los resultados mostraron que 
habría diferencias significativas en el caso del 
abuso de videojuegos y drogas. De acuerdo 
al análisis de la eta cuadrado, el tamaño del 
efecto fue mediano en ambas variables. A 
continuación, se realizó un análisis post-hoc 
mediante el contraste de Scheffe para verifi-
car las diferencias intergrupales, el cual mos-
tró que las diferencias fueron significativas 
entre el grupo que señaló no haber repetido 
curso y el grupo que había repetido dos o 
más cursos (Tabla 2).

En tercer lugar, se analizó la correlación 
entre la edad y el abuso de videojuegos, 
drogas, juego, y la frecuencia de uso de dis-
tintos tipos de juego y de drogas en el gru-
po de personas jugadoras mediante la r de 
Pearson. Los resultados mostraron una re-
lación significativa positiva de la edad con el 
uso de cartas offline, lotería online, apuestas 
deportivas offline, cocaína, y speed, mos-
trando que a mayor edad, mayor uso de es-
tos juegos y sustancias. Se halló también una 
relación significativa negativa en el caso de 

Repetición un 
curso

Repetición dos 
o más

No repetición

M(DT) M(DT) M(DT) F(gl) η2

Videjuegos 28.25(6.63) 29.53(8.64)a 27.03(6.45)a 3.42(2,373)* .40
Drogas 16.29(6.47) 17.85(7.57)a 14.59(5.40)a 7.99(2,384)* .49
Juego 1.35(1.94) 1.78(2.79) 1.19(1.92) 1.92(2,378) .10
*= p<.05

Tabla 2. Diferencias en drogas, juego y videojuegos en función del rendimiento académico en 
jugadores y jugadoras de videojuegos

Edad
1. Videojuegos -.11*

2. Drogas .04
3. Juego -.01
4. Cartas (offline) .13*

5. Cartas (online) .06
6. Caballos y frontón (online) .06
7. Caballos y frontón (offline) .08
8. Lotería (online) .23*

9. Lotería (offline) .07
10. Casino (online) -.03
11. Casino (offline) -.05
12. Bingo (online) .04
13. Bingo (offline) -.03
14. Bolsa (online) -.02
15. Bolsa (offline) .06
16. Tragaperras (online) .07
17. Tragaperras (offline) .01
18. Apuestas deportivas (online) .04
19. Apuestas deportivas (offline) .13*

20. Tabaco .06
21. Alcohol .09
22. Tranquilizantes .07
23. Marihuana -.06
24. Hachís .01
25. Cocaína .16*

26. Speed .12*

27. Éxtasis .02
28. Bebidas energéticas -.14*

* = p<.05

Tabla 3. Correlación entre edad y videojuegos, 
drogas, juego, y tipos de juego y drogas

los videojuegos y de las bebidas energéticas, 
mostrando que a menor edad, mayor uso 
de los mismos (Tabla 3).
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En cuarto lugar, se analizó la relación de 
la edad con el abuso de videojuegos, dro-
gas y juego en el grupo de personas juga-
doras, dividiéndolo en función del tipo de 
juego predominante (Fortnite, FIFA u otros 
videojuegos) mediante la r de Pearson. Los 
resultados mostraron una relación significa-
tiva y negativa en el caso del abuso de video-
juegos y la edad en el grupo que mostró un 
uso predominante del Fortnite, indicando la 
existencia de mayores niveles de abuso de 
videojuegos a medida que disminuye la edad 
en ese grupo. No se hallaron resultados sig-
nificativos en el resto de grupos (Tabla 4). 

Finalmente, se analizó la relación del abu-
so de videojuegos, drogas y juego entre sí, y 
la relación de estas variables con el tipo de 
juego y el tipo de sustancia consumidas en el 
grupo de personas jugadoras, dividiéndolo 
en función del uso predominante de Forni-
te, FIFA u otros videojuegos, mediante la r 
de Pearson. A continuación, se detallan los 
resultados en función del uso dominante de 
los distintos tipos de videojuego estableci-
dos (Tabla 5).

En el grupo de uso predominante de Fort-
nite, se encontró una relación positiva y signi-
ficativa del abuso de videojuegos con el abu-
so de drogas, y con el abuso de marihuana 
y hachís; en el caso del abuso de drogas, se 

encontró una relación significativa y positiva 
con la frecuencia de apuesta a caballos y fron-
tón (online), casino (online), bingo (online), 
tabaco, marihuana, hachís, cocaína, y bebidas 
energéticas; y en el caso del juego, se halló 
una relación positiva y significativa con la fre-
cuencia de uso de apuestas a caballos y fron-
tón (online) y a tragaperras (online). 

En el grupo de uso predominante del 
FIFA, se halló una relación positiva y signi-
ficativa del abuso de videojuegos con juego. 
Asimismo, el abuso de drogas se relacionó 
positiva y significativamente con la frecuen-
cia de apuestas deportivas (online), tabaco, 
alcohol, marihuana, hachís, cocaína, speed, 
y éxtasis. Finalmente, el juego correlacionó 
positiva y significativamente con la frecuen-
cia de jugar a cartas (offline), apuestas a 
caballos y frontón (online y offline), casino 
(online y offline), tragaperras (online), y 
apuestas deportivas (offline).

En el grupo de uso predominante de otros 
videojuegos, se encontró una relación signi-
ficativa y positiva entre el abuso de video-
juegos, drogas y juego entre sí. Asimismo, 
el abuso de videojuegos correlacionó signi-
ficativa y positivamente con la frecuencia de 
apuesta a cartas (offline y online), a caballos 
y frontón (online), a tragaperras (online), a 
apuesta deportiva (online y offline), y con el 

Fortnite FIFA Otros videojuegos

Edad Edad Edad

1. Videojuegos -.32* -.11 -.11

2. Drogas .22 .15 -.04

3. Alcohol .16 -.02 -.002

*=p<.05

Tabla 4. Correlación de edad con abuso de videojuegos, drogas y juego en función del tipo de 
videojuego
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uso de tranquilizantes, marihuana, y cocaína. 
El abuso de drogas, por su parte, correlacio-
nó significativa y positivamente con la fre-
cuencia de apuesta a cartas (offline y online), 
a caballos y frontón (online y offline), a casino 
(online y offline), a bingo (online), a tragape-

rras (online), a apuestas deportivas (online), 
y con el uso de tabaco, alcohol, tranquilizan-
tes, marihuana, hachís, cocaína, speed, éxta-
sis, y bebidas energéticas. Finalmente, el jue-
go correlacionó con la frecuencia de apuesta 
a cartas (offline y online), caballos y frontón 

Fortnite FIFA Otros videojuegos
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1.Videojuegos - - -
2.Drogas .34* - -.00 - .15* -
3.Juego .04 -.02 - .38* .17 - .40* .27* -
4.Cartas (offline) -.13 .07 .19 .15 .15 .38* .21* .17* .43*
5.Cartas (online) -.16 -.01 -.04 .05 .08 .18 .21* .03 .37*
6.Caballos y frontón (online) .08 .08 .56* .19 -.04 .32* .21* .17* .43*
7.Caballos y frontón (offline) .16 .39* -.07 .05 .07 .32* .10 .17* .24*
8.Lotería (online) .05 .23 .06 .04 -.08 .11 .01 .09 .19*
9.Lotería (offline) .07 .10 -.04 .09 -.02 .15 -.03 .08 .19*
10.Casino (online) .14 .50* .15 .15 .07 .35* .09 .20* .58*
11.Casino (offline) -.15 -.01 .11 .08 -.03 .32* .12 .17* .47*
12.Bingo (online) .32 .37* .001 -.01 -.13 .22 .04 .14* .21*
13.Bingo (offline) .21 -.06 .04 -.05 -.09 .10 .12 .11 .22*
14.Bolsa (online) - - - - - - .04 .10 .12*
15.Bolsa (offline) -.23 -.08 -.03 .03 .05 .16 .04 .05 .09
16.Tragaperras (online) .10 .28 .35* .24 .16 .40* .20* .24* .42*
17.Tragaperras (offline) - - - -.01 .23 .16 -.01 .03 .08
18. Apuestas deportivas (online) -.01 .02 .28 .09 .27* .25* .24* .14* .45*
19. Apuestas deportivas (offline) -.10 -.11 .20 .06 -.03 .39* .17* .09 .42*
20. Tabaco .17 .75* .06 -.05 .82* .13 .02 .76* .12
21. Alcohol .07 .23 .18 .24 .52* .04 .10 .48* .22*
22.Tranquilizantes .02 .05 -.20 - - - .15* .34* .12
23.Marihuana .35* .82* .06 -.02 .78* .07 .18* .78* .20*
24.Hachís .32* .88* -.02 -.01 .84* .16 .05 .78* .09
25.Cocaína .01 .54* -.07 .06 .44* .24 .16* .49* .38*
26.Speed - - - -.03 .31* .10 .11 .47* .25*
27.Éxtasis .02 .05 -.20 -.16 .40* -.04 .03 .44* .09
28.Bebidas energéticas .24 .62* -.19 -.13 .18 .06 .12 .52* .19*
* = p<.05

Tabla 5. Correlación entre videojuegos, drogas, juego, y tipos de juego y drogas, controlando el 
efecto de sexo, edad y rendimiento académico
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(online y offline), lotería (online y offline), ca-
sino (online y offline), bingo (online y offline), 
bolsa (online), tragaperras (online), apuestas 
deportivas (online y offline), y el uso de al-
cohol, marihuana, cocaína, speed, y bebidas 
energéticas. 

DISCUSIÓN

Este estudio tuvo como objetivo estudiar 
la co-ocurrencia del abuso de videojuegos, 
drogas y trastorno de juego en personas ju-
gadoras de videojuegos, teniendo en cuenta 
el sexo, rendimiento académico, edad, y el 
tipo de videojuego predominante. En primer 
lugar, se hallaron diferencias significativas en 
función del sexo en el grupo de personas 
jugadoras de videojuegos. Los resultados 
en función de las diferencias de sexo en-
contraron mayor nivel de juego de azar en 
hombres, lo que concuerda con otros estu-
dios realizados en población general de no 
jugadores/as de videojuegos (Estevez et al., 
2017). Sin embargo, no se encontraron di-
ferencias significativas en el abuso de video-
juegos o de drogas, lo cual contrasta con 
otros estudios que muestran una mayor ten-
dencia a presentar abuso de videojuegos en 
hombres que en mujeres (Andrade, Carbo-
nell y López Guerra, 2019; Desai, Krishnan-
Sarin, Cavallo y Potenza, 2010; Wittek et al., 
2016) o en consumos de drogas (Gómez-
Cruz, Landeros-Ramirez, Pérez y Martinez, 
2018; Minutillo et al., 2016). Sin embargo, 
otros estudios también han mostrado que 
no existen diferencias significativas (Korsga-
ard, Torgersen, Wentzel-Larsen y Ulberg, 
2016; López-Fernández, 2018), si bien es 
cierto que las investigaciones apuntan a 
que existiría un patrón relacionado con el 
sexo en cuanto a tipología, inicio, evolución 

o consecuencias de las conductas adictivas 
(López-Fernández, Williams y Kuss, 2019; 
Mitchell, Kutin, Daley, Best y Bruun, 2016; 
Wilsnack, Wilsnack, Gmel y Kantor, 2018). 
Estos resultados, en el caso de este estudio, 
podrían deberse a que la muestra de hom-
bres fue mayor que la de mujeres y que la 
media de edad fue de 22 años, un momen-
to vital en el que en el caso de las drogas 
se equiparan los resultados (Cornellà-Font, 
Viñas-Poch, Juárez-López y Malo-Cerrato, 
2020; Crews y Boettiger, 2009; Hicks et al., 
2007). En el caso del rendimiento académi-
co, se hallaron diferencias significativas entre 
las personas repetidoras de dos cursos o 
más y las personas no repetidoras en abuso 
de drogas y videojuegos, lo cual concuer-
da con investigaciones previas que apuntan 
a que los adolescentes que manifiestan un 
uso problemático de una conducta adictiva 
tienden a presentar peor rendimiento aca-
démico en comparación a los que no lo pre-
sentan (Prada-Rico, García y Puerta, 2016; 
Vila, Crespo y Carmona, 2018).

Asimismo, se analizó la relación de la 
edad con el perfil de uso de videojuegos y 
co-ocurrencia de otras conductas adictivas, 
encontrándose una mayor tendencia en las 
personas jugadoras más jóvenes de abuso 
de videojuegos y uso de bebidas energéti-
cas, y una mayor tendencia en las personas 
de mayor edad al uso de cartas y apuestas 
deportivas offline, lotería online, y cocaí-
na y speed. Además, se halló una relación 
negativa entre el abuso de videojuegos y la 
edad en el grupo de personas jugadoras de 
Fortnite. Estos resultados van en la línea de 
estudios realizados por Delfabbro y King 
(2020) que hipotetizan que, dadas las simili-
tudes estructurales entre los juegos de azar 
y los videojuegos, estos últimos podrían 
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actuar como “puerta de entrada” para los 
juegos de azar en edades más avanzadas, 
lo cual explicaría la relación encontrada 
en este estudio entre el tipo de conduc-
ta adictiva y la edad. Asimismo, los datos 
obtenidos en este estudio refuerzan lo 
encontrado en investigaciones previas que 
apuntan a que el uso de sustancias y bebidas 
energéticas en jugadores/as de videojuegos 
aumentaría el riesgo y severidad del mismo 
(Burleigh, Griffiths, Sumich, Stavropoulos y 
Kuss, 2019; Gallimberti et al., 2016).

Finalmente, se analizó la co-ocurrencia 
del abuso de videojuegos, drogas y juego en 
función del tipo de videojuego predominan-
te (Fortnite, FIFA u otros videojuegos). En el 
caso de Fortnite, se encontró una relación 
de manera específica con el abuso de dro-
gas. Asimismo, el abuso de drogas se rela-
cionó tanto con la frecuencia de uso de jue-
gos como el casino y el bingo, como con el 
uso de distintas sustancias como el tabaco, 
la cocaína, las bebidas energéticas y el uso 
de marihuana y hachís; se trata de sustan-
cias. Sin embargo, en el caso del juego, no se 
halló asociación con consumo de sustancias 
específicas, lo cual contrasta con otros estu-
dios que apuntan a que las conductas de jue-
go durante la adolescencia se correlacionan 
en mayor medida con el abuso de ciertas 
sustancias como el cannabis, el alcohol o el 
tabaco (Barnes, Welte, Hoffman y Tidwell, 
2009; Buja et al., 2017; Vitaro et al., 2019).

En el caso del grupo de uso predominan-
te de FIFA, se encontró una relación signifi-
cativa del abuso de videojuegos con el jue-
go. Estos resultados se podrían explicar por 
estudios previos como los realizados por 
Li, Mills y Nower (2019) que señalan que 
ciertos videojuegos como el FIFA ofrecen 
cajas de botín que promueven las apuestas 

de dinero a cambio de artículos totalmen-
te aleatorios en el juego (Griffiths, 2018), 
fomentando y promoviendo la exposición 
al contenido relacionado con los juegos de 
azar y la falsa percepción de la eficacia de 
estos. De hecho, McBride y Derevensky 
(2017) apuntan a que aquellos/as adoles-
centes que se sienten atraídos tanto por 
las recompensas psicológicas como por los 
desafíos que proporcionan los videojuegos, 
podrían presentar un mayor riesgo de apos-
tar en juegos de azar. El abuso de drogas se 
relacionó con sustancias como tabaco, al-
cohol, marihuana, hachís, cocaína, speed, y 
éxtasis, mientras que no se asoció ni al abu-
so de videojuegos ni al trastorno por juego 
de azar. Además, tanto el abuso de drogas 
como el trastorno por juego de azar se rela-
cionaron con las apuestas deportivas (online 
en el caso del abuso de drogas, y offline en 
el caso del trastorno por juego de azar). Es-
tos resultados van en la línea de la literatura 
previa que apunta a que aquellas personas 
con problemas de juego en comparación a 
los que no presentan esta problemática, así 
como aquellas con altos niveles de consumo 
de alcohol y drogas recreativas, presentan 
una mayor tendencia a las apuestas impul-
sivas en productos de apuestas deportivas 
y a utilizar dichas apuestas como manera de 
ganar dinero, además de una menor tenden-
cia a la planificación y a establecer límites (Li, 
Hing, Russell y Vitartas, 2020). Asimismo, 
tanto jugar de manera online, por su acce-
sibilidad y disponibilidad al juego, como el 
abuso de drogas en personas con trastorno 
de juego, son factores de riesgo asociados 
a una mayor severidad del mismo (Canale, 
Griffiths, Vieno, Siciliano y Molinaro, 2016; 
Martínez-Loredo, Grande-Gosende, Fer-
nández-Artamendi, S., Secades-Villa y Fer-
nández-Hermida, 2019).
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Este estudio consta de una serie de limi-
taciones. En cuanto a la muestra, se trata de 
un muestreo por bola de nieve, cuyos re-
sultados podrían ser diferentes a un estudio 
realizado mediante un muestreo aleatoriza-
do. Otra limitación respecto a la muestra es 
la disparidad en su composición en cuanto 
a los perfiles de juego, ya que los grupos de 
jugadores/as de FIFA o Fortnite fueron más 
reducidos que el grupo de otros videojue-
gos. Asimismo, no se incluyeron menores de 
edad y la mayoría de los participantes tenían 
entre 18 y 24 años de edad, pudiendo ser 
los resultados diferentes en otras franjas de 
edad. Por otra parte, se tuvieron en cuen-
ta los tipos de videojuego predominantes, 
pudiendo haber co-ocurrencia de distintos 
tipos de videojuegos. Además, el estudio 
se centró en juegos como Fortnite y FIFA, 
pudiendo encontrar perfiles diferentes en 
otros tipos de videojuegos no analizados. Fi-
nalmente, se trata de un estudio correlacio-
nal, de forma que no se pueden establecer 
relaciones de causalidad sino de co-ocurren-
cia de los fenómenos descritos. 

Estos resultados son de interés para un 
mayor conocimiento del perfil de co-ocu-
rrencia del abuso de videojuegos con otro 
tipo de conductas adictivas, y de la posible 
existencia de perfiles diferentes en función 
del tipo de videojuego predominante. Este 
estudio resulta por tanto de importancia de 
cara al establecimiento de acciones preventi-
vas más específicas en personas jugadoras de 
videojuegos, y que además recojan la posible 
comorbilidad con otros consumos que pue-
dan acarrear una incidencia mayor de proble-
máticas en estas personas, lo que resulta tam-
bién de interés de cara a diseñar programas 
de intervención para perfiles que muestren 
comorbilidad con abuso de drogas y juego. 
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