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Resumen
Este trabajo se trazé como objetivo general explorar la relacion entre el uso prolongado de juegos
gacha y las repercusiones en la salud mental, en un grupo de jévenes adultos de ciertos
municipios de Antioquia y en la ciudad de Bogota en el afio 2025. Mediante un enfoque
cualitativo y entrevistas semi-estructuradas a 11 jugadores, la investigacién evaluo las
afectaciones en el bienestar emocional, las relaciones sociales, el rendimiento académico y la
estabilidad financiera, ademas de identificar los factores de riesgo y proteccion. Los resultados
revelan una relacion compleja: por un lado, se encontraron repercusiones negativas significativas,
como una alta dependencia emocional de los resultados del juego, una tendencia a la
procrastinacion y, de manera critica, un riesgo considerable para la estabilidad financiera, que
puede escalar a gastos problematicos motivados por la busqueda de estatus. Por otro lado, y en
contraste con la literatura predominante, se observo que los juegos gacha pueden actuar como
catalizadores para la expansion de las relaciones sociales. Se concluye que, si bien estos juegos
presentan serios riesgos para la salud mental, su impacto estd moderado por factores como el
conocimiento del riesgo, la red de apoyo del jugador y sus rasgos individuales de personalidad.
Este estudio aporta una comprension inicial del fenémeno en el contexto colombiano, subrayando
la necesidad de futuras investigaciones y posibles regulaciones.
Palabras clave: salud mental, factores de proteccion y riesgo, juegos gacha, bienestar
emocional, estabilidad financiera, conocimiento de riesgo.
Introduccion

El estado del arte de esta investigacion analiza estudios previos relacionados con los
efectos psicologicos y conductuales de los juegos gacha, enfocados en cdmo estos pueden
fomentar la adiccion y la ludopatia. Los juegos gacha utilizan un sistema de recompensas
aleatorias similar a las maquinas de azar; han suscitado preocupacion debido a su creciente
popularidad y al posible impacto negativo que pueden tener en la salud mental de los jugadores.
A continuacion, se exponen los hallazgos y resultados de investigaciones previas, los vacios
existentes en la literatura, y una conclusion que resalta la importancia de estudiar este fendmeno
en el contexto colombiano.

Las investigaciones realizadas por Dang (2023) y Griffiths et al. (2016) subrayan que los
juegos gacha estan disefiados especificamente para maximizar la participacion del usuario y los

ingresos mediante la explotacién de mecanismos psicolégicos, como el refuerzo intermitente y la



incertidumbre de las recompensas. Este tipo de disefio puede inducir a los jugadores a gastar mas
dinero y tiempo en estos juegos, convirtiéndose asi en un habito, lo que puede llevar al desarrollo
de conductas adictivas similares a las observadas en la ludopatia. Griffiths et al. también destacan
que los sistemas de recompensas variables son particularmente efectivos para fomentar
comportamientos adictivos al manipular los sistemas de recompensa del cerebro humano de
manera similar a los juegos de azar tradicionales. Este hallazgo establece una conexién directa
entre las mecénicas de los juegos gacha y el desarrollo de ludopatia, sugiriendo un riesgo
potencialmente elevado para los jugadores.

Por otra parte, el estudio de Li, Mills y Nower (2019) proporciona evidencia empirica de
una correlacion directa entre el gasto elevado en juegos gacha y el desarrollo de comportamientos
problematicos de juego, o ludopatia. Este estudio sugiere que los jugadores que invierten grandes
sumas de dinero en estos juegos estan en mayor riesgo de desarrollar una adiccion, subrayando la
necesidad de un mayor control y regulacion sobre el gasto en juegos gacha, especialmente entre
jovenes y adultos jovenes. Estos hallazgos son particularmente relevantes dado que los juegos
gacha estan disefiados para mantener a los jugadores enganchados mediante mecanismos
psicoldgicos que explotan las vulnerabilidades emocionales y cognitivas.

Ademas, un estudio realizado por Laki¢ et al. (2023) demuestra que una parte significativa
de los jugadores que han desarrollado una adiccion a los juegos gacha en Asia son adolescentes.
Este hallazgo resalta la vulnerabilidad de las poblaciones jovenes ante estos mecanismos de
juego, especialmente en entornos donde hay poca regulacién y educacion sobre los riesgos
asociados con los juegos gacha. La falta de politicas de proteccion para estas poblaciones puede
llevar a problemas de salud mental a largo plazo, como ansiedad, depresion y otros trastornos
relacionados con la adiccion como lo puede ser la ludopatia. Este aspecto subraya la necesidad de
explorar el impacto de los juegos gacha en diferentes contextos culturales y normativos, como es
el caso de Colombia.

La revision realizada por Seva (2023) subraya la urgencia de implementar regulaciones
mas estrictas en torno a los mecanismos de recompensa aleatoria de los juegos gacha, con el fin
de proteger a los consumidores y reducir los riesgos de ludopatia. Ademas, se destaca la
necesidad de llevar a cabo campafas educativas que informen a los jugadores, padres y
educadores sobre los peligros potenciales de estos juegos, promoviendo un uso mas consciente y

responsable. Esta perspectiva sugiere que la falta de informacién y regulacion adecuada puede



agravar los efectos negativos de los juegos gacha, especialmente en las poblaciones méas
vulnerables.

Aungue la literatura existente proporciona una comprension significativa de cémo los
juegos gacha pueden influir en el desarrollo de conductas adictivas y problemas de salud mental,
existen vacios importantes. Uno de los principales vacios es la falta de estudios centrados en
poblaciones de América Latina, y especificamente en Colombia. La mayoria de los estudios
revisados se centran en poblaciones de Asia, Europa y, en menor medida, Norteamérica. Esto
destaca la necesidad de investigaciones que consideren los factores culturales, socioeconémicos y
regulatorios especificos del contexto colombiano, para entender como estos influyen en el
impacto de los juegos gacha.

Otro vacio importante es el analisis insuficiente de los factores de riesgo y proteccion
especificos que podrian mitigar los efectos negativos de los juegos gacha. Aunque algunos
estudios abordan los factores de riesgo asociados con el desarrollo de ludopatia, hay poca
investigacion sobre factores de proteccion o estrategias de intervencion efectivas que puedan
ayudar a mitigar estos riesgos, especialmente en poblaciones jovenes. Ademas, la mayoria de las
investigaciones disponibles son de tipo transversal, lo que limita la comprension del desarrollo a
largo plazo de problemas de adiccion relacionados con los juegos gacha. Se requieren estudios
longitudinales que permitan observar como evolucionan estos problemas en el tiempo y qué
intervenciones pueden ser efectivas.

Para entender bien el problema es importante saber en qué consisten los juegos gacha. Un
juego gacha es un tipo de juego electronico que se origind en Japon y ha ganado popularidad en
todo el mundo. La mecanica principal de estos juegos es el sistema de recompensas aleatorias,
similar a las maquinas de capsule o gashapon, de donde proviene el nombre "gacha". Estas
maquinas a cambio de cierta cantidad de dinero te otorgan una pequefia capsula que contiene una
figura que varia en rareza y que puede alcanzar un alto valor en el mercado (Chen, Fang, &
Claims, 2023).

El problema de como los “gachas” pueden contribuir a conductas adictivas surge en el
contexto de la creciente popularidad y accesibilidad de los juegos digitales en la sociedad
moderna durante las Ultimas décadas. A medida que este tipo de juegos se fueron volviendo mas

conocidos, comenzaron a surgir preocupaciones sobre su impacto en la salud mental y el



bienestar de los usuarios, hasta el punto de aparecer como un posible trastorno emergente en la
altima revision del DSM-5 (Griffiths, Kuss, & Pontes, 2016).

En un juego gacha, los jugadores pueden obtener personajes, objetos, armas o cualquier
otro elemento del juego a través de un sistema de loteria o azar, utilizando una moneda virtual o
real. Esto significa que los jugadores no saben qué elemento recibiran hasta que abren el
"paquete” o realizan el "sorteo™.

En los Gltimos afios, ha habido una creciente preocupacién entre investigadores y
organizaciones como la OCU (Organizacion de Consumidores y Usuarios) y el Parlamento
Europeo, sobre el uso excesivo de mecanismos de juegos gacha, especialmente entre menores de
edad y adultos jovenes, ya que esto puede llevar a un incremento en la adiccion al juego y otros
problemas de salud mental. (Seva, 2023). Ademas, un estudio del 2019 de Wen Liy Lia Nower
relacionaba como el gastar altas sumas de dinero en los juegos gacha estaba directamente
relacionado con la ludopatia, por lo que estas investigaciones dan un poco de informacion de la
gravedad de los efectos de los gachas en sus jugadores.

La base de usuarios de estos juegos va en aumento, pues son de facil acceso y no tienen
ningun tipo de regulacion, ademads, como muestra la investigacion de Lakic et al. (2023), gran
parte de los jugadores que han desarrollado una adiccion por los juegos gacha en Asia son
adolescentes, por lo que la falta de preocupacion e informacion sobre este medio de
entretenimiento podria poner en riesgo la salud mental y los habitos de este tipo de poblacion.

En definitiva, es importante realizar investigaciones sobre este tema en Colombia para
saber qué tipo de poblacién es vulnerable a recurrir a los juegos gacha y que repercusiones tiene
en las vidas de estas personas, para de esta manera generar consciencia sobre este problema que
esta emergiendo.

Este tema de investigacion es relativamente nuevo, y si bien hay una gran cantidad de
estudios sobre este problema, como se evidencia en la literatura académica (Chen, C et al., 2023;
Li, W et al., 2019; Laki¢ et al 2023; Dang, V. T. 2023; Kamamura et al., 2022; Han, 2024;
Ismail, 2021; Purwaningsih & Nurmala, 2021; Zendle et al., 2020), estos estudios suelen estar
centrados en poblaciones asiaticas y europeas, bajo condiciones muy distintas a las que se tienen
en Latinoamérica y mucho mas a la poblacion colombiana, por lo que seria importante investigar
sobre los efectos que tendrian los juegos gacha sobre la salud mental y el impacto en la infancia y

adolescencia, incluyendo el desarrollo cognitivo, social y emocional en un contexto mas local.



Al realizar esta investigacion, podremos obtener una comprension méas profunda sobre los
efectos de los juegos gacha, lo que nos ayudara a desarrollar nuevos tipos de intervencion para
problemas de salud mental causado por el modelo de negocio de estos juegos, asi como crear
estrategias para la prevenir la adiccion y una posible ludopatia.

Gracias a este estudio, se pueden desarrollar recomendaciones para regular la industria,
educar a los consumidores, promoviendo un uso responsable de estos juegos y garantizando el
bienestar de los jugadores y de quienes los rodean, pues en pocos estudios se habla del impacto
que tienen los juegos gacha en las personas cercanas a los consumidores de estos.

Dado el anterior contexto, este trabajo formula la siguiente pregunta: ¢Cudl es la relacion
entre el uso prolongado de juegos gacha y las repercusiones en la salud mental, en un grupo de
jovenes adultos de ciertos municipios de Antioquia y en la ciudad de Bogotéa en el afio 20257

Obijetivo general.

Explorar la relacion entre el uso prolongado de juegos gacha y las repercusiones en la
salud mental, en un grupo de jovenes adultos de ciertos municipios de Antioquia y en la ciudad
de Bogota en el afio 2025

Obijetivos especificos.
e Evaluar las repercusiones sobre la salud mental relacionadas con los juegos gacha
e Identificar los factores de riesgo y proteccion en el uso prolongado de juegos gacha

El problema central identificado es como los juegos gacha pueden contribuir a conductas
adictivas en el contexto de su creciente popularidad y accesibilidad en la sociedad moderna. Estos
juegos digitales, originados en Japon, han ganado notoriedad mundial por su sistema de
recompensas aleatorias, similar al de las maquinas de capsulas o "gachapon”. Los jugadores
invierten dinero real o virtual para obtener personajes, objetos, armas u otros elementos, sin saber
qué recibiran hasta realizar el "sorteo™ o abrir el "paquete”.

La preocupacion principal radica en el impacto de estos mecanismos en la salud mental y
el bienestar de los usuarios. Investigaciones recientes han sugerido que los juegos gacha pueden
relacionarse con comportamientos adictivos, llegando a considerarse un posible trastorno
emergente segun el DSM-5. Especialmente preocupante es el uso excesivo de estos juegos entre

menores de edad y adultos jovenes, lo cual puede derivar en adiccion al juego y otros problemas



de salud mental, como lo demuestran estudios recientes (por ejemplo, Wen Li y Lia Nower en
2019).

Dado que estos juegos son de facil acceso y carecen de regulacion, existe un riesgo
significativo de que adolescentes, especialmente en Asia, desarrollen adicciones. En Colombia, la
falta de estudios especificos impide comprender completamente la vulnerabilidad de la poblacion
local ante estos juegos y sus posibles repercusiones en la salud mental y los habitos de vida.

La investigacion sobre los efectos de los juegos gacha es relativamente nueva. Aunque
existe una considerable cantidad de estudios, estos estan principalmente enfocados en
poblaciones asiaticas y europeas. Por ello, es crucial estudiar este fendmeno en el contexto
colombiano, para entender como los juegos gacha afectan la salud mental, especialmente en la
infancia y adolescencia, y como impactan el desarrollo cognitivo, social y emocional de estas
poblaciones.

El objetivo de la investigacion es obtener una comprension més profunda de estos efectos,
lo que podria ayudar a desarrollar intervenciones para problemas de salud mental relacionados
con los juegos gacha y crear estrategias para prevenir una posible adiccion. Ademas, se busca
proporcionar recomendaciones para regular la industria de los juegos gacha en Colombia, educar
a los consumidores y promover un uso responsable, garantizando asi el bienestar de los jugadores
y sus circulos cercanos.

Entre los conceptos que soportan esta investigacion se encuentran la salud mental. Este
concepto es clave para esta investigacion debido a la creciente evidencia que sugiere que los
juegos gacha pueden tener un impacto negativo en el bienestar psicologico de los usuarios,
especialmente en grupos vulnerables como los adolescentes y jovenes adultos. Segun estudios
recientes, la mecanica adictiva de los juegos gacha, que se basa en sistemas de recompensa
aleatoria y microtransacciones, puede llevar a comportamientos compulsivos similares a los
observados en la ludopatia (Li et al., 2019; Dang, 2023). Estas conductas pueden contribuir al
desarrollo de problemas de salud mental como ansiedad, depresion y otros trastornos del
comportamiento. (Pietrzak & Petry, 2006)

La salud mental se refiere a un estado de bienestar en el que el individuo es consciente de
sus propias capacidades, puede afrontar las tensiones normales de la vida, puede trabajar de
forma productiva y es capaz de hacer una contribucion a su comunidad (Organizacién Mundial

de la Salud, OMS, 2001). Este concepto no solo implica la ausencia de trastornos mentales, sino



también un estado positivo de bienestar emocional, psicoldgico y social. La salud mental abarca
el equilibrio entre la mente, el cuerpo y el entorno, lo cual es fundamental para el funcionamiento
6ptimo del individuo.

La Asociacion Americana de Psiquiatria (APA), en su Manual Diagnéstico y Estadistico
de los Trastornos Mentales (DSM-5), también resalta que la salud mental implica una variedad de
componentes, tales como la regulacién emocional, la capacidad de establecer relaciones
saludables, la habilidad para resolver problemas, y la adaptabilidad a los cambios y desafios.
Ademas, una buena salud mental esta asociada con un adecuado manejo del estrés y el desarrollo
de una identidad sélida y segura.

En el contexto de la salud publica, la salud mental es un componente esencial del
bienestar general de las personas y de las comunidades. No solo esta intrinsecamente ligada a la
calidad de vida, sino que también influye en aspectos como la productividad laboral, las
relaciones sociales, y el desarrollo social y econdmico de las naciones (OMS, 2018).

La definicion y comprension de los juegos gacha son cruciales para esta investigacion
porque el impacto de estos juegos en la salud mental de los jugadores es una preocupacion
emergente en el ambito academico y de salud publica. Estudios han demostrado que la mecanica
de recompensas aleatorias y microtransacciones puede fomentar comportamientos similares a la
ludopatia, un trastorno del control de impulsos que se caracteriza por la incapacidad de resistir el
impulso de jugar a pesar de las consecuencias negativas (Li et al., 2019; Laki¢ et al., 2023).

Debido a su popularidad entre adolescentes y adultos jévenes, quienes son mas
susceptibles a desarrollar comportamientos adictivos, es vital investigar como estos juegos
pueden afectar aspectos como el bienestar emocional, las relaciones sociales, el rendimiento
académico o laboral, y la estabilidad financiera. La dinamica de los juegos gacha también
presenta desafios Unicos en términos de regulacion y politicas de proteccion al consumidor,
especialmente en paises donde adn no existe un marco legal especifico para abordar estos
problemas.

Los juegos gacha son un tipo de videojuego que incorpora un sistema de recompensas
basado en la aleatoriedad y las microtransacciones. EI término "gacha" proviene de las maquinas
japonesas "gashapon”, que dispensan juguetes aleatorios en capsulas a cambio de una pequefia
cantidad de dinero. En un juego gacha, los jugadores utilizan moneda virtual (que puede ser

adquirida a través de juego o comprada con dinero real) para obtener personajes, objetos, armas,



u otros elementos del juego mediante un sistema de "sorteo" o "invocacion" (Chen, Fang, &
Claims, 2023).

La mecénica principal de los juegos gacha es el "tiron" o "pull”, donde el jugador gasta
una cantidad de moneda virtual para recibir una recompensa aleatoria. Estas recompensas varian
en rareza y poder, creando un sistema que incentiva a los jugadores a seguir invirtiendo para
obtener los elementos mas valiosos 0 completar colecciones. A menudo, estos juegos se
organizan en eventos especiales y promociones que ofrecen mayores posibilidades de obtener
objetos raros, creando una sensacion de urgencia y exclusividad que puede alentar a los jugadores
a gastar mas.

Los juegos gacha han ganado popularidad en la Gltima década, especialmente en
dispositivos méviles, debido a su facil acceso, su modelo freemium (juego gratuito con compras
dentro de la aplicacién) y su atractivo visual y narrativo. Ejemplos populares de este tipo de
juegos incluyen "Genshin Impact”, "Fate/Grand Order”, "Fire Emblem Heroes™" y "Dragon Ball Z
Dokkan Battle", entre otros.

Los factores de riesgo son caracteristicas o condiciones que aumentan la probabilidad de
que una persona desarrolle una enfermedad, trastorno o problema de comportamiento. En el
contexto de la salud mental y las adicciones, estos factores pueden ser tanto individuales (como
predisposiciones genéticas, personalidad impulsiva o baja autoestima), como sociales (entornos
familiares conflictivos o exposicidn a conductas de riesgo). Segun el Diagnostic and Statistical
Manual of Mental Disorders (DSM-5) de la Asociacién Americana de Psiquiatria (2013), los
factores de riesgo pueden variar segun el tipo de trastorno, pero su identificacion es clave para la
prevencion y el tratamiento de problemas psicoldgicos y conductuales

Los factores de proteccidn son condiciones o caracteristicas que disminuyen la
probabilidad de que una persona desarrolle un trastorno o problema de salud mental, incluso
cuando estan presentes factores de riesgo. Estos factores incluyen caracteristicas personales como
la resiliencia, una buena autoestima, habilidades de afrontamiento, o el apoyo social y familiar.
Los factores de proteccion permiten a los individuos manejar mejor el estrés, resistir la tentacion
de conductas adictivas, y promover un estado de bienestar psicolégico. Segun la Organizacion
Mundial de la Salud (OMS, 2001), los factores de proteccion ayudan a crear un equilibrio
positivo en la salud mental y pueden ser promovidos a través de politicas y programas de

prevencion
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El bienestar emocional se entiende como la experiencia subjetiva de equilibrio afectivo,
manejo del estrés y satisfaccion con la vida diaria (Diener et al., 2003; Ryff, 1989). A diferencia
de un enfoque clinico de salud mental, este concepto se centra en la vivencia cotidiana de
emociones positivas y en la autorregulacion emocional.

En el contexto de los juegos gacha, el bienestar emocional se ve desafiado por la dinamica
de recompensas aleatorias y microtransacciones, que pueden provocar euforia momentanea
seguida de frustracién y ansiedad al no obtener el resultado deseado. Investigaciones muestran
que este patron intermitente de recompensa genera ciclos de excitacion y decepcién que afectan
el equilibrio emocional (Li et al., 2019; Laki¢ et al., 2023). Jugadores con menor capacidad de
autorregulacion pueden experimentar un deterioro de su bienestar emocional, aumentando la
vulnerabilidad a conductas compulsivas.

Las relaciones sociales comprenden los vinculos interpersonales de apoyo y reciprocidad,
esenciales para el desarrollo y la resiliencia (Umberson & Montez, 2010). Segun la hipotesis de
amortiguacion del estrés, una red de relaciones solidas modera los efectos de los estresores vitales
(Cohen & Wills, 1985).

En juegos gacha, la inmersion prolongada y el gasto excesivo pueden llevar a aislamiento
social, disminucién del tiempo con familia y amigos y conflictos por dinero o tiempo de juego.
Estudios sobre adiccion a videojuegos sefialan que el juego excesivo reduce la calidad de las
relaciones interpersonales y aumenta el aislamiento (Griffiths et al., 2016). La pérdida de
contacto social debilita un factor protector clave frente a la adiccion y refuerza el circulo de
juego.

El rendimiento académico se refiere al logro de los objetivos educativos establecidos por
una institucion. El uso problematico de los videojuegos puede tener un impacto negativo directo
en este aspecto, ya que la dedicacidn de un tiempo excesivo al juego a menudo conlleva el
descuido de responsabilidades escolares (Saenz, 2018). Este patrén de comportamiento puede
manifestarse en una baja concentracion, un bajo rendimiento en examenes y una disminucién en
la participacion en clase, lo que en casos graves puede llevar al fracaso escolar (Navarro & Sola,
2020).

La estabilidad financiera es la capacidad de mantener ingresos suficientes, planificar el
futuro y controlar las deudas (Lusardi & Mitchell, 2014). Ademas de los recursos objetivos,

incluye la percepcion de seguridad econdmica (Diener et al., 2010).



11

El modelo de negocio de los juegos gacha depende de microtransacciones frecuentes e
impredecibles. Jugadores motivados por la obtencion de objetos raros pueden gastar cantidades
significativas en poco tiempo (Li et al., 2019). Este gasto incontrolado puede generar
endeudamiento, pérdida de ahorro y conflictos familiares, comprometiendo la estabilidad
financiera y aumentando el estrés econémico, un reconocido factor de riesgo para malestar
emocional.

La red de apoyo social es el conjunto de relaciones y recursos (familiares, amigos,
instituciones) que proporcionan asistencia emocional, informativa o instrumental, asi como la
percepcion de que dicho apoyo esta disponible (Lin, 1986; Thoits, 2011).

En el caso de los juegos gacha, contar con una red de apoyo informada puede ser
determinante para prevenir o superar el uso problematico. Las intervenciones familiares y el
acompafiamiento de pares ayudan a identificar comportamientos de riesgo y a establecer limites
en el gasto y el tiempo de juego. Por el contrario, la falta de apoyo o la incomprension del
problema refuerzan el aislamiento y dificultan la recuperacion.

La autoestima es la valoracion global y estable que la persona hace de si misma
(Rosenberg, 1965). Una autoestima alta protege frente a ansiedad y depresion, mientras que la
baja autoestima se asocia con busqueda de validacion externa y conductas adictivas (Orth et al.,
2012).

En los juegos gacha, el logro de recompensas raras o personajes exclusivos puede
convertirse en fuente de reconocimiento y estatus dentro de la comunidad de jugadores. Esto
puede reforzar la dependencia emocional del juego, especialmente en personas con baja
autoestima, que buscan en el entorno virtual un sentido de logro y valia que no encuentran fuera
de él (Dang, 2023). A la inversa, las pérdidas o fracasos repetidos pueden disminuir ain mas la
autoestima, reforzando un ciclo de juego compulsivo.

El conocimiento de riesgo se refiere a la capacidad de una persona para reconocer y
comprender los peligros asociados con una actividad. En el caso de los juegos gacha, este factor
es critico. Muchas personas no son conscientes de que estos juegos utilizan un sistema de
recompensas aleatorias que es similar al de los juegos de azar. La falta de este conocimiento los
hace mas vulnerables a desarrollar una adiccién, ya que subestiman el potencial adictivo del

juego y no implementan medidas de control para su uso (Fundacién CNSE, 2024).
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La voluntad se define como la capacidad de los seres humanos para tomar decisiones,
gobernar sus actos con libertad y dirigir su conducta hacia un objetivo determinado, a pesar de las
tentaciones o impulsos a corto plazo (American Psychological Association, 2012). Se diferencia
del simple deseo en que implica una eleccion consciente y una determinacion firme para lograr
algo, lo cual la convierte en una pieza central en el estudio de las adicciones comportamentales.
La falta de voluntad para dejar de jugar o pagar por ventajas en el juego, a pesar de las
consecuencias negativas, es un sintoma clave de un posible trastorno del juego.

Disefio metodolégico

Enfoque y tipo

La investigacion se desarrolla bajo un enfoque cualitativo en un grupo de jovenes adultos de
ciertos municipios de Antioquia y la ciudad de Bogotéa en el afio 2025. Esta investigacion es de
caracter descriptivo, ya que se centra en describir las experiencias, percepciones y significados
que los participantes le atribuyen al fendmeno. Se describen las diferentes manifestaciones de las
repercusiones en la salud mental, como el estrés, la ansiedad o la frustracion, desde la perspectiva
de quienes las viven, lo que permite crear una imagen detallada de la realidad subjetiva de los
jugadores (Hernandez Sampieri et al., 2014).

El objetivo es adentrarse en el "mundo de la vida" de los jugadores para entender, desde
su propia perspectiva, como perciben y viven los efectos de estos juegos en su bienestar
psicoldgico. Tal como sostienen Hernandez Sampieri, Fernandez Collado y Baptista Lucio
(2014), el enfoque fenomenoldgico busca describir y entender los fendmenos desde el punto de
vista de cada participante, centrandose en el analisis de sus discursos y la busqueda de los
significados que emergen de sus experiencias colectivas. Por lo tanto, en lugar de cuantificar la
ansiedad o la frustracion, la investigacion se enfoca en las narrativas, emociones y vivencias que
los jugadores relatan, para asi capturar la esencia del fendmeno de manera holistica y detallada.
Este abordaje permite generar un conocimiento rico en matices sobre un tema que, en el contexto
de Colombia, aln carece de suficiente investigacion.

Recoleccion de la informacion

Para llevar a cabo la recoleccién de datos, se optd por la entrevista semi-estructurada a
profundidad, disefiada bajo una perspectiva fenomenoldgica. Este instrumento se construyé con
base en las recomendaciones metodoldgicas para preguntas cualitativas (Hernandez Sampieri et

al., 2014), lo cual asegur6 la apertura y neutralidad de los cuestionamientos.
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El objetivo fue permitir que cada participante desarrollara su propio testimonio
libremente, facilitando la emergencia de sus vivencias y la comprension de sus experiencias en
relacion con los juegos gacha y la salud mental. Las preguntas, formuladas de manera abierta,
sirvieron como guia para explorar las categorias y subcategorias de la investigacion, permitiendo
al mismo tiempo que la conversacion fluyera de forma natural hacia los temas mas significativos
para los entrevistados.

Participantes

La investigacion se enfoca en un grupo de adultos de algunas regiones del departamento de
Antioquia y Bogota, Colombia. El rango de edad de los participantes es de 22 a 50 afios, la
mayoria estan realizando un posgrado y el resto ya trabajan. Los entrevistados llevan mas de tres
meses jugando cualquier juego gacha. El estudio se realiza en esta poblacién porque los juegos
gacha han ganado popularidad en las Gltimas décadas, y la base de usuarios de estos juegos va en
aumento, especialmente en adolescentes y adultos jovenes. La investigacion de Laki¢ et al.
(2023) muestra que una parte significativa de los jugadores que han desarrollado adiccion a los
juegos gacha en Asia son adolescentes, lo que resalta la vulnerabilidad de las poblaciones jovenes
a estos mecanismos de juego. La falta de investigacion sobre este tema en el contexto colombiano
hace que esta poblacion sea de particular interés para el estudio.

La muestra incluye 11 personas (9 hombres y 2 mujeres), con mediana de 23 afios y rango
22-50. Predominan estudiantes (8/11) y perfiles de ingenieria y desarrollo de software (6/11),
junto con disefio (2), literatura (1), un ingeniero de sistemas graduado y un gerente financiero.
Residen en Bogota (5), Medellin (4), Girardota (1) y El Retiro (1). El nivel socioecondémico se
concentra en estrato 5 (6), seguido de 4 (3), 6 (1) y 3 (1). En conjunto, es una cohorte
mayoritariamente universitaria, de estrato medio—alto, con un participante senior que aporta

diversidad etaria.

Tabla 1. Perfil sociodemografico.

Sujeto Género Edad EStUd'O(S)/T TR Estrato Residencia

1 Femenino 23 Estudiante de 5 Bogota
disefio

2 Femenino 23 Estudiante de 5 Bogota
ingenieria
electronica
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Masculino 22 Estudiante de 5 Bogota
disefio
interactivo

Masculino 22 Estudiante de 5 El retiro
sistemas y
desarrollador de
software

Masculino 24 Estudiante de 5 Medellin
ingenieria
mecanica

Masculino 22 Estudiante de 4 Bogota
ingenieria
quimica

Masculino 24 Estudiante de 5 Medellin
literatura

Masculino 24 Ingeniero de 4 Bogota
sistemas
graduado

Masculino 50 Gerente 6 Medellin
financiero

10

Masculino 22 Estudiante 3 Girardota

11

Masculino 23 Ingeniero de 4 Medellin
software

Sistematizacion y analisis

La sistematizacion de los datos se llevo a cabo utilizando tres matrices distintas para organizar la
informacion obtenida de las entrevistas. La primera, la matriz bruta, contenia las respuestas
completas de los participantes, sin ninguna modificacion. A partir de esta, se elabor6 la matriz
discriminada, la cual permitio organizar la informacion relevante de las respuestas de manera mas
concisa. Finalmente, se construyé una matriz de tendencia para identificar los patrones y las
recurrencias en los resultados de todas las entrevistas.

A partir de los patrones que surgieron en cada una de las subcategorias, se procedio a un
analisis mas exhaustivo de cada una de ellas. Con este material, se realizo un analisis
intercategorial que busco correlaciones, diferencias y puntos clave para la formulacién de las
conclusiones de la investigacion.

Consideraciones éticas
Antes de participar en la entrevista, los entrevistados fueron plenamente informados sobre los

objetivos de la investigacion y el uso que se daria a la informacidn que proporcionaran. Para
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asegurar la proteccion de sus datos y garantizar el uso exclusivamente académico y de
investigacion de la informacion, cada participante firmo un consentimiento informado. Este
procedimiento se llevd a cabo en estricto cumplimiento de los criterios éticos de la investigacion,
conforme a lo establecido en la Ley 1090 de 2006 y la Resolucion 8430 de 1993, articulo 11.
Ademas, se enfatizo la participacion voluntaria en todas las fases del estudio, permitiendo a los
participantes retirarse en cualquier momento sin ninguna consecuencia.

De acuerdo con lo dispuesto en el articulo 11 de la Resolucién 8430 de 1993, esta
investigacion se clasifico en la categoria A (investigacion sin riesgo). Esta clasificacion se debe a
que la metodologia, que incluye un cuestionario y una entrevista semi-estructurada, no implicé
ninguna intervencion o manipulacién intencionada de las variables psicoldgicas o sociales de los
participantes (Ministerio de Salud, 1993).

Resultados

En el siguiente apartado se presentan los hallazgos de la presente investigacion con la finalidad
de dar respuesta a los objetivos especificos. El primer objetivo especifico evalla las
repercusiones sobre la salud mental relacionadas con los juegos gacha. De este objetivo se extrajo
la categoria salud mental, que se abordo a través de cuatro subcategorias: bienestar emocional,
relaciones sociales, rendimiento académico y estabilidad financiera.

En cuanto a la primera subcategoria, bienestar emocional, prevalecen afectaciones en
éste, ya que depende de los objetivos de cada persona en el juego, por lo que en funcidn del
resultado puede generar euforia o frustracion, siendo mas comun esta segunda. Ademas, la
necesidad de cumplir con rutinas y tareas repetitivas transforma un espacio de ocio en una
obligacidn estresante. Esto puede evidenciarse en afirmaciones como la del sujeto 1, quien
expresa que su estado emocional en relacion con el juego:

Depende mucho de qué resultados obtuve. Si por ejemplo, es un dia en el que salio,

digamos, un nuevo personaje que quiero mucho y después de muchos intentos a la ruleta

logro conseguirlo, pues obviamente, pues quedo feliz, contenta y satisfecha por el resto

del dia y como gque me dura algo, pero si por el contrario, ese dia, simplemente, por

ejemplo, tuve que farmear ese dia para conseguir una posibilidad de conseguir el

personaje que quiero, o si me tocd intentar la ruleta y no consegui nada, se vuelve

depresivo y casi como una tarea en vez de como un momento de ocio. Entonces, es muy

dependiente de la suerte y de qué haya sucedido en la sesion de juego.
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Lo anterior, da cuenta del impacto en el bienestar emocional que pueden llegar a tener
este tipo de juegos cuando existe una alta exposicion puesto que el rendimiento/resultados del
jugador de gachas requiere de una alta inversion de tiempo, esfuerzo y compromiso diarios solo
para tener la oportunidad de conseguir las recompensas que buscan, sin ninguna garantia de que
su trabajo sea fructifero.

En la segunda subcategoria, relaciones sociales, la mayoria de los participantes no
presenta afectaciones en sus relaciones sociales a causa de los juegos gacha. Por el contrario,
aseguran que estos sirvieron como medio para conectar con otros jugadores que comparten este
gusto, permitiéndoles expandir su circulo social. Asi lo evidencia el sujeto 6:

Pues con respecto a patrones, me atreveria a decir que se mantuvieron como generalmente

iguales, pero lo que es, digamos, socializar en general, en realidad me parece que mejord

muchisimo. Y eso es debido a pues que... debido a los gachas, debido a estar como en esa
comunidad. Yo estuve, entré como a muchos servidores y cosas, digamos que conoci

gente. Una de esas personas con las que me conoci en un servidor de ese juego en

particular, por ejemplo, eventualmente yo me reuni con ella en la vida real y pues fue

chévere, una amiga, todo lo demas. Tanto que en un punto pues fui uno de los fundadores

de un servidor que hoy en dia es muy grande sobre precisamente gachas, y de ahi he

sacado amigos que pues son basicamente como si fueran amigos también de la vida real,

muy cercanos. Entonces, si siento que me ayudd mucho, digamos, a conocer personas con

los mismos gustos, a tener mejor... no socializar mas, pero si como conocer mas y

expandirme mas. Pero si, lo que es patrones, digamos, como de... ;,cambié la manera en la

que hablaba?, ¢quiza la frecuencia con la que hablaba con las personas? Eso si creo que

no, la verdad, se mantenia mas o menos igual.

Esto se mantuvo constante a través de las respuestas de la mayor parte de los
participantes y solo uno de ellos destacé a los juegos gacha como un obstéaculo en su
relacionamiento. El sujeto 9, a diferencia de los otros, afirmo que:

Me metid en problemas con mi familia un poco. Pues ya con gente mayor, a mi hijo pues

no le importaba nada, pero a mis papas si, y por ejemplo a mi esposa. En sitios yo de un

momento a otro me metia al juego y tenia que, pues, avanzaba en una parte, hacia algo.

Entonces me decian: «Eh, ¢pero por qué estas mirando el celular? ;Estas jugando ahi?». Y

era que tenia que avanzar la mision. Entonces me generaba a veces problemas, gque uno

estaba en un espacio donde debia estar haciendo otra cosa distinta, hasta en la oficina o
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trabajando en algo, y uno tenia que meterse a jugar y avanzar y no perder pues como el

ritmo.

Ahora bien, es importante resaltar que esta distincion podria atribuirse al momento y estilo
de vida distinto que llevaba este jugador en comparacion al resto. Este participante es mayor que
el resto, casado, y tiene dos hijos. Adicionalmente fue uno de los participantes que demostré un
mayor nivel de inversion en el juego, tanto en tiempo como monetariamente. Esto implica un
nivel elevado de compromiso en comparacion al jugador promedio, que puede cohesionar con las
expectativas familiares y sociales.

Dicho esto, es importante resaltar que incluso en este caso, el participante expresa que los
gachas también le permitieron expandir su circulo y conectar con otros jugadores con intereses
similares a nivel mundial. Esto pone en evidencia una perspectiva alterna respecto al paradigma
preestablecido que clasifica los juegos virtuales como un posible aislante social. Por el contrario,
en el presente estudio, lo que se encontré fue que los gachas especificamente hablando, parecen
ser juegos que fomentan la interaccion y conexion social entre jugadores a nivel internacional.

Con relacion a la subcategoria sobre el rendimiento académico y la estabilidad financiera,
los resultados revelan un patron de desempefio que, si bien se mantiene funcional en términos de
cumplimiento, estd marcado por una constante tension entre las obligaciones formales y las
rutinas de juego. La tendencia entre los jugadores es la de intercalar las sesiones de juego con sus
deberes, lo que conduce en muchos casos a la procrastinacion.

Este comportamiento se caracteriza por posponer las tareas importantes hasta que la
presion de una fecha limite esta a punto de suceder. Tal como lo expresa el sujeto 3:

Normalmente suelo dejar las tareas para el final. Si veo que tengo tiempo libre, me pongo

a jugar. Sin embargo, si tengo una fecha limite, me aseguro de cumplir con mis

responsabilidades, aunque sea a Ultima hora. No es que mis responsabilidades académicas

sean mi primera prioridad, pero si la fecha de entrega se acerca, si digo "bueno, ya, voy a

dejar de jugar y me pongo a hacer la tarea".

Esta respuesta fue una constante y demuestra codmo los gacha pasan de considerar el juego
como un simple pasatiempo para convertirse en una "responsabilidad™ adicional que compite por
el tiempo y la atencién del jugador.

No obstante, es importante resaltar que este patron no es universal. El sujeto 5 demostro
una capacidad mas desarrollada para la autorregulacion, estableciendo prioridades claras donde

las obligaciones académicas estan de forma consistente por encima del juego. Este jugador es
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capaz de reducir o incluso suspender su actividad en el juego durante periodos de alta demanda
académica, como lo explicé durante la entrevista:

Yo siempre priorizo, mas que todo, mis actividades académicas sobre los juegos. Por

ejemplo, cuando entro a mis temporadas de examenes, dejo de jugar bastante, no hago casi

nada de... simplemente de jugar. Bajo bastante mis otras actividades de tiempo libre para

poder priorizar mis estudios. No es que yo ponga, en verdad, mis juegos o a Genshin

Impact por encima, por simplemente sentir que tengo que jugarlo.

Este testimonio pone en evidencia una dindmica diferente, en la que el juego es percibido
y tratado como una actividad de ocio flexible que puede ser conscientemente limitada. Para este
perfil de jugador, la urgencia de las mecanicas del gacha no logra imponerse sobre la
planificacion y la priorizacion de sus metas académicas a largo plazo. Esto se puede deber a que
este participante era el jugador mas casual de la muestra.

Acerca de la estabilidad financiera, la mayoria de los participantes evita gastar dinero en
el juego, y cuando lo hacen, suele ser de forma estratégica, aprovechando ofertas o adhiriéndose a
presupuestos fijos, pues son conscientes de la naturaleza predatoria de los gachas. Cuando
deciden invertir, lo hacen de manera calculada, priorizando compras de alto valor percibido como
los "pases de batalla” o aprovechando ofertas significativas, siempre dentro de un presupuesto
preestablecido. El testimonio del sujeto 10 ilustra esta mentalidad:

Pues en el juego hay, no sé cédmo decirlo, se llaman "bendiciones lunares"”, que es como

basicamente un pase de batalla como en la mayoria de juegos gratis. Ese pase pues a usted

le da cierta cantidad de dinero del juego, y si uno hace mas tareas con eso activado, pues

también le da mas dinero del juego. Seria como mensualmente pagar eso, pero asi, pagar

de golpe dinero real a dinero del juego, no lo he llegado a hacer.

Un segundo patrdn identificado es el gasto impulsivo situacional. Aunque estos jugadores
también operan bajo una mentalidad de control, son susceptibles a ceder ante la frustracién o la
impotencia en ciertos momentos. El gasto no es constante, sino que surge como una reaccion
emocional tras un esfuerzo prolongado que no ha dado los resultados esperados. El caso del
Sujeto 11 revela como esta barrera de control puede romperse:

Ok. Yo si tenia la mentalidad de no querer meterle mucho dinero, al menos no de golpe, al

juego. O sea, porgue se supone que la idea es que tu avances y consigas tus cosas. O sea,

siento que se pierde mucho la magia cuando pagas. Por lo que si pagdbamos era,

obviamente, por los pases de batalla y asi, lo que hace que el juego fluya mas. No para



hacer el juego mas facil, sino para hacerlo méas fluido. Esa es la dinAmica bajo la cual si
metia dinero al juego, que, pues, son los pases de batalla. Bueno, habia otros recursos en
el juego que se podia hacer mas fluido si le metias dinero, entonces eso lo hacia. Eran no
mas como $30.000 al mes, entonces pues tampoco era una gran cantidad. Una vez que si
llegué a meterle dinero fue una vez que me esforcé mucho en conseguir un personaje.
Pues si, habia jugado bastante, habia estado acumulando recursos y llevaba mucho rato
esperandolo. Entonces hice mis respectivas tiradas y, desafortunadamente, no consegui el
personaje. Entonces ya de mera, de mera impotencia, si le meti algo de dinero, pero hasta
ahi.

Finalmente, encontramos dos casos de gasto problematico y descontrolado. Estos

participantes describieron como sus inversiones en el juego escalaron hasta convertirse en un

problema financiero y personal. Un factor clave en estos casos es la motivacion social

subyacente: el gasto no solo busca obtener una ventaja en el juego, sino también alcanzar o

mantener un estatus de reconocimiento y superioridad dentro de su comunidad de jugadores. El

Sujeto 1 relata una experiencia formativa marcada por esta necesidad de validacion:
El que tiene el mejor mazo gana. Yo queria su admiracion, que sintieran que era una gran
jugadora y gque me aceptaran, asi que gastaba mas dinero que nadie. [...] Después,
obviamente, no tenia dinero para nada, asi que me tocaba mendigar comida [...]. Me
consume esa persecucion de la adrenalina y la dopamina. [...] Si me arrepiento mucho y
me da tristeza haber gastado el dinero, a pesar de que sentia que era obligatorio hacerlo

para ser parte del grupo y del hobby.

19

Algo similar ocurre en el caso del sujeto 9, el cual también hacia altas inversiones con el

fin de mantenerse a la vanguardia del juego y de su comunidad:
Empecé a gastar mucha plata de tarjeta de crédito comprando los elementos, los
materiales, para poder avanzar y crecer la cuenta. Si, llegé un momento donde tenia dos
tarjetas de crédito llenas nada mas con compras. [...] Empieza uno a perder el sentido del
valor, porgue ya uno piensa: «Ah, pues $100.000 no es nada», pero cuando tu llevas
haciendo 20 compras de $100.000, no te diste cuenta que te metiste $2.000.000 en un

juego que no te da ninguna retribucion, sino una sensacién momentanea.

En estos Gltimos casos, la inversion financiera se convierte en una herramienta para

consolidar una identidad y una posicion social dentro del juego, lo que demuestra que los riesgos

para la estabilidad financiera se intensifican cuando el gasto se vincula a necesidades de

autoestima y estatus.
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Como conclusion de la categoria salud mental, y para dar respuesta al primer objetivo
especifico, los hallazgos de la investigacion confirman que los juegos gacha tienen repercusiones
directas y significativas en la salud mental de los jugadores. Estas afectaciones se manifiestan de
diferentes maneras, presentando tanto efectos perjudiciales como algunos beneficios sociales
inesperados, dependiendo en parte del nivel de compromiso con el juego. Por un lado, impactan
negativamente el bienestar emocional al crear una dependencia de los resultados aleatorios que
conduce a la frustracion y el estrés, a la vez que fomentan la procrastinacion y entran en conflicto
con las responsabilidades académicas y laborales. Por otro lado, estos juegos actan como un
catalizador para expandir las relaciones sociales, permitiendo a los jugadores conectar con
comunidades de intereses similares. Sin embargo, reside un alto riesgo en la estabilidad
financiera, donde se observan desde patrones de gasto impulsivo hasta casos de inversién
descontrolada y problematica, a menudo impulsada por la necesidad de obtener estatus y
validacion social dentro de la comunidad, lo que puede derivar en serias consecuencias
personales.

Del segundo objetivo especifico (Identificar los factores de riesgo y proteccion en el uso
prolongado de juegos gacha) se extrajo la categoria factores de riesgo y proteccion, y de ésta se
derivaron las subcategorias Red de apoyo, baja voluntad, autoestima negativa, educacion
financiera, y conocimiento de riesgo.

Sobre la primera subcategoria, red de apoyo, nos encontramos con que los familiares de la
mayoria de los participantes no parecen saber qué es un juego gacha ni cuales son sus riesgos
para proporcionar una asistencia informativa o instrumental en caso de ser necesario; en
contraste, sus amigos cercanos suelen ser también jugadores gque los incentivan a jugar mas. Tal
como explica el sujeto 2:

Con mis amigos compartimos los gustos. Simplemente nos metemos juntos en el juego, o

ellos me meten a mi.

Similar a este caso, el circulo de pares a menudo puede funcionar como una “camara de
eco”. Cuando los amigos cercanos también son jugadores, en lugar de ofrecer una perspectiva
externa, normalizan y refuerzan las conductas de juego intensivas, incluyendo la inversion de
tiempo y dinero. Esto convierte al grupo de amigos en un posible factor de riesgo que incentiva

una mayor implicacién. Como lo afirma el Sujeto 3:
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Es como una cdmara de eco, porque mi circulo cercano también estd muy involucrado en

estos juegos. También estan acostumbrados a jugar muchas horas e invertir dinero. Diria

que estoy bastante rodeado de personas similares a mi.: Si, claro. Siempre esta el tipico

comentario de mi mama de que juego mucho, pero como siempre cumplo con mis

responsabilidades académicas, nunca se convierte en una discusion mayor. Son

conscientes de que es un hobby bastante grande.

Sin embargo, los resultados también muestran que una red de apoyo consciente y
preocupada puede ser un factor de proteccion determinante para evitar consecuencias a raiz de los
gachas. En un caso donde el gasto se volvié problematico, la intervencién activa de familiares y
amigos fue vital para que el participante reconociera la gravedad de su comportamiento y tomara
medidas necesarias. El Sujeto 1 describe esta dinamica:

Diria que es de preocupacion, principalmente. Tanto mi familia como mis amigos mas

cercanos veian la cantidad de dinero que gastaba y que no podia permitirme. O incluso si

podia, me decian: ";por qué no lo estas gastando en algo mejor?", ;por qué no lo gastas

de manera controlada?". Yo dejé que el juego permeara todos los aspectos de mi vida.

Todos mis calculos mentales se basaban en como gastar la mayor cantidad de plata posible

en el juego y conseguir las mejores cosas. A dia de hoy, sufro un poco porque tengo que

mantenerme muy lejos de ese juego. Aungue quiera, no puedo, porque mi situacion

econdmica ha cambiado y me mantengo con menos. Ha sido una cuestion de "o aguantas

hambre, o juegas el juego”, y ahi he podido claramente decir "'no, no puedo, a pesar de que

quiera muchisimo. No puedo pasar hambre". Eso ha cambiado mi perspectiva.

Este caso subraya que, cuando la red de apoyo comprende los riesgos y actla, se convierte
en un pilar fundamental para prevenir el dafio y fomentar un cambio de conducta positivo. Es
posible que la intervencion de esta red se activara por la gravedad evidente de las conductas
problematicas del sujeto 1, un umbral que la mayoria de los participantes no manifesto. Sin
embargo, esta misma dinamica resalta la importancia de una red de apoyo informada no solo
como una herramienta de reaccion, sino como un factor protector clave para evitar que este tipo
de comportamientos surjan en primer lugar.

Con respecto a la siguiente subcategoria, baja voluntad, la mayoria de los participantes
presenta afectaciones influenciados por las mecanicas inherentes al juego que hacen que sin

importar la frustracion sean incapaces de parar. Un testimonio interesante es el del sujeto 2:
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Soy una persona muy paciente, por lo que soy capaz de dedicarle tiempo a estas cosas.

Pero se vuelven absorbentes. Siento una ligera adiccion, y creo que estos juegos se

alimentan de eso. Buscan generar esa sensacion de adiccion. Siento que estos juegos son

muy efectivos dandote pequefias dosis de dopamina, lo que te hace querer seguir ahi. Me

afecta directamente: me es dificil soltarlo, me absorbe.

La experiencia del sujeto 9 ilustra como un jugador puede entrar al juego buscando una
forma de evasidn o conexidn social, para luego quedar atrapado en un ciclo de inversién y
frustracion. Factores como la obsolescencia programada de los personajes invalidan el esfuerzo
previo y generan un malestar que, paraddjicamente, motiva al jugador a seguir invirtiendo tiempo
y dinero para mantenerse relevante. El testimonio de este participante explica esta transicion de
un pasatiempo a una obligacion que llega a sentirse como una adiccion.

Lo borré por ahi dos o tres veces. [...] LIeg6 un punto donde si me gener6 demasiada

frustracion eso. [...] Tuve varios temas personales complicados y era una forma también

como de uno tener un espacio donde tenia amigos. [...] Me sirvio para hacer amigos por

ese lado, pero por otro lado, y por otro lado distractor, pero al final del dia, se aisla uno

mas de lo que ya estaba. [...] Lo que inicialmente me sirvié como para evadir algunas

cosas de la realidad, después se me volvi6 fue ya un tema casi de adiccion. Porque era

estar pendiente de todo lo que pasaba en el juego mas que por otras cosas.

Finalmente, gracias al testimonio del sujeto 5, podemos comprender una Gltima dinamica,
la resignacion consciente. Los jugadores son conscientes de las mecanicas de presion y
frustracion, pero en lugar de desvincularse, normalizan este malestar como algo inherente a este
tipo de juegos:

Es fastidioso y se nota que es una estrategia que utilizan para tener sus ingresos. [...] Yo

no tengo ningdn problema esperando. Si me fastidia, pero pues simplemente es esperar.

[...] Es fastidioso, bastante fastidioso. Pero simplemente asi son los juegos de este tipo.

Este testimonio es bastante relevante, pues demuestra que la conciencia sobre las
estrategias de monetizacion no garantiza la desvinculacion. En su lugar, puede dar paso a una
aceptacion pasiva, donde el jugador soporta la frustracion bajo la premisa de que el sistema no va
a cambiar. Esta resignacion, en lugar de una voluntad de cambio, se convierte en un factor de
riesgo para la salud mental a largo plazo, ya que normaliza la permanencia en un entorno que el

propio jugador reconoce como frustrante y manipulador.
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Pasando de subcategoria nos encontramos con la autoestima. Para la mayoria de los
participantes no hubo afectaciones significativas, de hecho, algunos jugadores afirmaron que
sirvié como herramienta de autoconocimiento que les ayudd a entender mejor sus propios rasgos
y desarrollar nuevas capacidades. Sin embargo, pese a ser minoria, hubo casos que evidenciaron
afectaciones negativas en la autoestima y autopercepcion.

El caso del Sujeto 8 es relevante, pues describe como el juego funciondé como un
catalizador para el autoconocimiento. La experiencia le permiti6 identificar una tendencia latente
a la impulsividad que antes desconocia y, a partir de ese descubrimiento, pudo desarrollar
conscientemente capacidades de autorregulacion a través de la imposicion de limites claros y
objetivos:

Me ha... de pronto me ha mostrado que puedo llegar a ser mas impulsivo cuando quiero

tener algo. [...] Pero también me he dado cuenta de que si me lo propongo, puedo [...]

limitarme a mi mismo a decir: «si no consigo esto, hasta ahi». [...] Y precisamente perdi el

50/50, entonces yo dije: «hasta aqui llegd». [...] Por ese lado me di cuenta de que también

si yo me pongo limites en cuanto a cumplir ciertos requisitos, también me doy cuenta que

soy capaz de respetar eso y no, no, el impulso no me gana.

Por otra parte, nos encontramos con el caso del sujeto 9, que lo hizo descubrir otro lado de
si mismo, una vulnerabilidad a la adiccion que lo llevo a priorizar el juego por encima de su
bienestar:

Yo creo que esto si me hizo ver un lado que yo no conocia de una necesidad de estar

logrando tener buenos personajes. [...] LIegd un momento donde esto me tenia ya

consumido muchas cosas. [...] Siento yo que me estaba como ya perjudicando

econdmicamente. Preferia no gastar plata en unas cosas para poder gastar en el juego.

Este mismo sujeto anteriormente también mencionaba una necesidad de admiracion y
sentimiento de importancia dentro de su alianza que servia como motor a conductas dafiinas en el
juego

Finalmente es pertinente mencionar el caso del sujeto 1, que similar al sujeto 9, habla de
una necesidad de reconocimiento dentro del &mbito del juego y que afirma otra forma en la que
su percepcion de si misma se vio afectada a raiz de los gachas:

Ha influenciado un montén porque siento que tengo menos control de mi vida, que las

cosas no dependen de mi. Yo estaba convencida de que la buena y mala fortuna, el éxito y
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el fracaso, eran puro azar. [...] Todas mis experiencias reforzaron la idea de que el mundo

simplemente era asi: hoy te toco, hoy tuviste la fortuna, mafiana no.

Esta pérdida de control percibido es un gran golpe en la autoestima, pues el sujeto deja de
verse como una persona capaz de influir en su propia vida y pasa a considerarse un ser a merced
de fuerzas externas. Los altos gastos del sujeto 1 como del 9, pueden verse como un intento de
recuperar el control, utilizando el dinero como herramienta para lograr este objetivo.

La siguiente subcategoria es la de educacion financiera. La mayoria de los participantes
muestra una consciencia sobre el gasto en estos juegos dado que conocen las estrategias de
monetizacion de los gachas. La mayoria de los participantes considera el gasto como una compra
consciente y controlada, similar a pagar por una suscripcion o cosméticos en otros videojuegos.
Respuestas como las del sujeto 4 fueron las mas comunes:

Siento que si, que es una inversion en entretenimiento. Considero que es similar a pagar

por otros juegos 0 por cosméticos en otros juegos. Como fue esporadico, no lo veo como

una experiencia ajena al entretenimiento, y la verdad lo volveria a hacer en su debida

medida y si considero que lo que estoy pagando vale mi dinero. La gente que invierte

mucho dinero en estos juegos tiene una ventaja bastante considerable sobre los que no. Si

un juego tiene interaccidn entre personas que no meten dinero y las que si, o si

simplemente ves un video en YouTube de alguien que tiene mas cosas que td, eso

aumenta un poco la frustracién o el deseo de tener las cosas que uno desearia.

A pesar de esta postura controlada, el mismo participante reconoce la presion psicolédgica
del sistema, admitiendo que la ventaja de los jugadores que pagan puede generar "frustracion o el
deseo de tener las cosas que uno desearia™. Por otro lado, una percepcion minoritaria, pero de alto
riesgo es la de considerar los gastos como una inversion real. Este fue el caso del sujeto 1, la cual
en su momento penso que todas sus compras podrian revenderse por un mayor valor en el futuro:

No, yo la consideraba de que era una inversién en mi futuro en mis ahorros literalmente

de que realmente como siempre podia vender las cartas siempre podia recuperar lo que

inverti. Pero pues claramente no porque yo invertia mucho mas dinero de que podia

recuperar entonces.

Este testimonio revela cdmo una percepcion distorsionada sobre el valor de los activos
virtuales, combinada con la falta de una educacion financiera aplicada a estos entornos, puede ser

un gran factor de riesgo para gastos problematicos.



25

Finalmente contamos con la subcategoria de conocimiento de riesgo, donde prevalece el
conocimiento del sistema y mecanismos adictivos especificos de los gachas en comparacion a los
juegos convencionales.

Los jugadores distinguen entre dos modelos de negocio, uno basado en una retribucién
justa por el esfuerzo de desarrollo y otro que se asemeja a un “casino”, cuyo objetivo principal ya
no es la calidad del juego, sino inventar formas de extraer dinero continuamente del usuario. El
sujeto 9 brinda una perspectiva amplia del tema:

Una cosa es que uno retribuya el valor de la inversion o el esfuerzo que hizo la persona

para generar ese entretenimiento, y otra cosa es que se termine volviendo como un casino,

donde simplemente es un tema para para irte sacando plata y sacando plata y sacando

plata, y ya no importa tanto ni siquiera el nivel del juego, ni el nivel de entretenimiento, ni

la calidad del juego, sino ver c6mo mas se inventan cosas para que ti tengas que si o si

gastar plata.

En definitiva, esta distincion demuestra que la conciencia del riesgo va mas alla de la
mecanica del azar. El verdadero peligro que perciben los jugadores es el disefio de un sistema que
abandona el entretenimiento como fin principal para convertirse en una herramienta de extraccion
financiera, una practica que consideran predatoria.

Adicionalmente, los participantes demostraron una conciencia critica sobre como las
practicas de monetizacion de gachas se han integrado a otro tipo de videojuegos en general. Lejos
de verlos como un género aislado, los jugadores ahora los consideran parte de la tendencia de los
juegos como servicio, borrando las lineas que antes los separaban de los titulos occidentales. El
Sujeto 8 explica esto en detalle:

La Unica diferencia esta en el sistema de monetizacion, realmente. [...] Yo veo que hoy, la

mayoria de juegos gacha hoy en dia ya se han integrado mucho al como al ecosistema de

videojuegos live service. [...] Yo diria que un siete de diez, si no un ocho de diez son live

service. Entonces, por ese lado, hasta veo que los gachas, como la mayoria son asiaticos,

yo veo que esos desarrolladores trabajan hasta mas que los que son americanos. [...] En

los videojuegos hay como una balanza que los gachas saben respetar, que es el tiempo que

te demanda hacer X cosa. Me he dado cuenta que a lo largo de los afios en muchos juegos

occidentales, esa demanda de tiempo ha crecido incrementalmente. [...] Mientras que los

gachas si intentan respetar ese tiempo, que yo siento que eso es algo positivo por ese lado.
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Este testimonio es relevante porque sitda a los juegos gacha no como un fenémeno
aislado, sino como parte de una categoria mucho méas amplia y dominante: los "juegos como
servicio" (live service).

Desde esta perspectiva, los participantes sugieren que los gachas son solo la punta del
iceberg de esta tendencia de monetizacion, pues también se argumenta que algunos juegos como
servicio occidentales pueden ser incluso mas riesgosos, no solo por su gasto econdémico, sino por
su disefio cada vez més exigente con el tiempo del jugador.

Esta capacidad de diferenciacion y analisis critico es un factor protector fundamental. La
habilidad del jugador para comprender los modelos de negocio, identificar las préacticas
predatorias y tomar distancia del disefio manipulador, le permite a los usuarios tomar decisiones
mas informadas a la hora de invertir tiempo y dinero, mitigando asi los riesgos inherentes a este
sistema.

Como conclusion a esta segunda categoria (cumplimiento del segundo objetivo
especifico) se puede plantear que se presenta un mayor riesgo cuando las mecanicas adictivas del
juego explotan una baja capacidad de autorregulacion y una autoestima fragil que busca
validacion, una situacion agravada por una red social de pares que normaliza comportamientos
intensivos y una falta de conciencia sobre los peligros. En contraparte, los factores de proteccion
maés eficaces son el conocimiento critico sobre los modelos de negocio predatorios, una
educacion financiera que gestiona el gasto como un costo de entretenimiento, y, de manera
crucial, la intervencion activa de una red de apoyo informada que comprende los riesgos.
Discusién y conclusiones

El proposito de este apartado es dar cuenta del objetivo general de esta investigacion:
Explorar la relacion entre el uso prolongado de juegos gacha y las repercusiones en la salud
mental.

Esta investigacidn sostiene que el uso prolongado de juegos gacha repercute de diversas
maneras en la salud mental, ya que todos los participantes reportaron efectos en sus vidas a causa
de estos. El enfoque cualitativo del estudio permitio observar afectaciones en multiples areas y de
distintas formas, explorando asi la interaccion del usuario con los gachas.

Teniendo en cuenta los resultados anteriormente presentados, se puede afirmar que los
hallazgos de esta investigacion ofrecen una perspectiva diversa que tanto confirma como desafia

parte de la literatura. Al comparar los resultados con los estudios previos, se observan puntos en
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comun sobre los riesgos emocionales y financieros, pero también surgen dinamicas sociales
inesperadas que enriquecen la comprension del fendmeno, especialmente al contrastarlos con
otros estudios de alcance global.

En lo que respecta al bienestar emocional y los factores de riesgo, los hallazgos de este
estudio son consistentes con un amplio cuerpo de investigaciones que alertan sobre los efectos de
los sistemas de juego basados en el azar. La prevalencia de estas mecanicas, similares a las "cajas
de botin", se ha extendido masivamente tanto en juegos de computador como smartphones,
normalizando su presencia en el ecosistema del entretenimiento digital (Zendle et al., 2020). La
experiencia del "Sujeto 1", cuyo estado de animo dependia directamente de la suerte en el juego,
ilustra cdmo este disefio transforma el ocio en una fuente de estrés, una dindmica que puede
fomentar desérdenes de juego (Kamamura et al., 2022).

La severidad de estas afectaciones emocionales parece escalar con la exposicion, tal como
sugiere el estudio de Han (2024), que demuestra que una mayor frecuencia y duracion del juego
se correlacionan directamente con una mayor severidad en el comportamiento de juego
problematico. Este principio, donde la gravedad del problema conduce a consecuencias
psicoldgicas negativas, ha sido documentado en diversos estudios sobre ludopatia (Pietrzak &
Petry, 2006). El impacto adverso general de la adiccion a los juegos en linea sobre la salud
mental ha sido confirmado a gran escala a través de revisiones sistematicas y analisis, que lo
vinculan con problemas como la ansiedad y el estrés (Purwaningsih & Nurmala, 2021).

Ademas, los factores de personalidad y autoestima parecen jugar un rol crucial en la
vulnerabilidad emocional del jugador. El estudio de Ismail et al. (2021), que encontré una mayor
tendencia a la adiccion en personas con altos niveles de neuroticismo, ofrece una posible
explicacion para la "baja voluntad™ y la incapacidad de detenerse a pesar de la frustracion
reportada por los participantes de esta investigacion.

En la subcategoria de las relaciones sociales, los hallazgos de esta investigacion presentan
una notable diferencia con estudios sobre el tema. Mientras que la literatura, incluyendo estudios
como el de Griffiths et al. (2016), donde se relaciona la alta exposicion a los juegos gacha con el
aislamiento social, y el de Ismail et al. (2021), el cual encuentra una correlacién significativa
entre la soledad y la adiccion a los videojuegos, a pesar de ello, la mayoria de los participantes en
el presente estudio utilizaron los juegos gacha como una herramienta para expandir su circulo

social y conectar con comunidades de intereses similares e incluso a nivel internacional. Este



28

resultado sugiere que, en el contexto estudiado, estos juegos pueden promover el vinculo social
con otros jugadores. No obstante, es crucial resaltar que estas nuevas relaciones sociales también
pueden constituir un factor de riesgo. Para muchos participantes, los amigos conocidos a través
del juego se convirtieron en su principal red de apoyo. Sin embargo, al estar compuesta
exclusivamente por otros jugadores, esta red social puede transformarse en una "cdmara de eco"
que obstruye una visién critica sobre los habitos de juego y, por el contrario, promueve su uso
intensivo. Como se evidencid en esta investigacion, este circulo de pares normaliza y refuerza
conductas como la inversion elevada de tiempo y dinero, cumpliendo asi un rol opuesto al de una
red de apoyo protectora. Este fendmeno de influencia social, donde ser parte de una comunidad
fomenta la participacion continua, ha sido observado en otros estudios sobre los mecanismos
psicoldgicos de los juegos de azar (Rogers,1998).

En cuanto a la motivacion y la estabilidad financiera, los resultados se alinean fuertemente
con las investigaciones previas. El estudio de Han (2024) demostré que el nivel de gasto en
juegos gacha influye directamente en las puntuaciones de severidad de juego. Esto se refleja
claramente en los patrones de gasto de esta investigacion, donde se observé desde un gasto
estratégico hasta casos de gasto problematico y descontrolado en dos de los participantes. De
forma complementaria, Ismail et al. (2021) determinaron que los factores motivacionales, con un
fuerte énfasis en los relacionados con los personajes (obtener nuevos, de edicién limitada o por
eventos), tienen una alta correlacion con la adiccion. Esto nos ayuda a entender por qué los
sujetos 1y 9 estaban dispuestos a invertir sumas descontroladas de dinero: la motivacion por
obtener personajes para alcanzar un estatus superior dentro de la comunidad llevé a
consecuencias financieras graves, viendo el gasto no solo como una ventaja, sino como una
herramienta para consolidar una identidad y una conexion emocional.

A pesar de la limitacion relativa a la falta de participantes puesto que los gacha no son
populares en la zona, es fundamental reconocer la utilidad de esta investigacion como un estudio
pionero en el contexto colombiano. Ofrece una descripcion detallada y profunda de las
repercusiones de los juegos gacha desde la perspectiva de los propios jugadores, llenando un
vacio importante en la literatura centrada en poblaciones latinoamericanas. Los hallazgos son de
gran valor, ya que proporcionan una base empirica para que legisladores, profesionales de la
salud y educadores puedan desarrollar estrategias de prevencion, campafias de concienciacion y

posibles regulaciones dirigidas a proteger a las poblaciones vulnerables
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Es importante sefialar como una futura linea de investigacion que el presente estudio se
enfoca primordialmente en describir las repercusiones de los juegos gacha, dejando en un
segundo plano el analisis de factores predisponentes como los rasgos de personalidad o el
historial de los participantes. Si bien la investigacion logra identificar los potenciales riesgos del
fendmeno en el contexto de Antioquia y Bogota, no profundiza en las razones subyacentes que
explican por qué algunos jugadores se vieron significativamente mas afectados que otros.

Para una comprension mas completa, seria valioso realizar una futura investigacién con
un enfoque similar al de Ismail et al. (2021) en Colombia, debido a que correlacionan
directamente rasgos de personalidad y ciertas caracteristicas singulares con una mayor tendencia
a la adiccion a los videojuegos. Un estudio de esta naturaleza permitiria explorar las
vulnerabilidades individuales que moderan el impacto de estos juegos, abordando una brecha
reconocida en la literatura. De hecho, otros autores han destacado la necesidad de investigar el
papel de las "diferencias individuales, como la impulsividad y los sesgos cognitivos, en la
prediccion del riesgo de adiccion™” (Han, 2024, p. 8). De esta manera, se podria esclarecer no solo
qué efectos negativos ocurren, sino por qué ciertos perfiles de jugadores son mas susceptibles a

desarrollarlos.
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Anexos

Matriz categorial

Pregunta de investigacion

Objetivo general

Objetivos especificos

Categorias de rastreo de

Subcategorias

Preguntas

¢Cudl es la relacion entre el
uso prolongado de juegos

gacha y las repercusiones en

la salud mental, en un grupo

de jovenes adultos de ciertos

municipios de Antioquia y en
la ciudad de Bogota enel

afio 2025?

Evaluar las repercusiones sobre
la salud mental relacionadas con

los juegos gacha

Salud mental

Bienestar emocional

Cuéntame sobre un dia tipico en el que has jugado a los
gacha. ;Como te sientes en general al final de un dia de
juego? ¢ Qué sientes cuando piensas en el juego cuando
no lo estas jugando?

Relaciones sociales

Describe la dinamica de tus relaciones sociales. ;Notas
que tus patrones de socializacién han cambiado de
alguna manera?

Rendimiento academico

¢Podrias explicar de qué modo priorizas tus actividades
academicas o laborales respecto del juego?

Estabilidad financiera

¢Podrias describir el modo cémo haces usos del dinero
en el juego? ¢podrias describir alguna situacién en la que
la estabilidad financiera estuviese en riesgo?

Explorar la relacion entre
uso prolongado de juegos
gacha y las repercusiones

en la salud mental, en un
grupo de jovenes adultos

Identificar los factores de riesgo

y proteccién en el uso
prolongado de juegos gacha

Factores de protecciony
riesgo

Red de apoyo
(factor de proteccion)

¢C6mo describirias la relacién entre tus habitos de juego
Y tu circulo més cercano de amigos y familiares?

baja voluntad
(factor de riesgo)

¢C6mo reaccionas cuando el juego pone a prueba tu
paciencia? Ej: tener que conseguir recursos o un nuevo
personaje ¢En qué medida crees que la naturaleza de los
juegos gacha, con sus esperas Y resultados aleatorios,
ha afectado tu forma de ver el mundo?

Autoestima negativa
(factor de riesgo)

¢De qué manera sientes que los gachas han influenciado
en tu percepcioén sobre ti mismo?

Educacion financiera
(factor de proteccion)

¢ Consideras que el dinero que gastas en el juego es una
inversion en tu entretenimiento o algo diferente?; Sientes
que no gastar dinero pueda implicar perderte algo del
juego?

Conocimiento de riesgo
(factor de proteccion)

¢Crees que hay una diferencia entre los juegos gacha y
otros videojuegos? Si es asi, ¢cual es?
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