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Resumen

Este articulo presenta una revision sistematica de la literatura para examinar la compleja relacion entre el ocio
digital y el desarrollo socioemocional en la poblacion adolescente. El auge y la omnipresencia de las tecnologias de la
informacion y comunicaciéon (TIC) han transformado las formas en que los jovenes interactuan, se entretienen y
socializan, haciendo fundamental comprender su impacto en aspectos cruciales como la empatia, la autoeficacia, la
gestion emocional y las habilidades sociales. El objetivo principal es analizar la evidencia empirica existente sobre los
efectos e interrelaciones del ocio digital (incluyendo videojuegos, redes sociales y consumo de contenido en linea) en
las dimensiones clave del desarrollo socioemocional de los adolescentes (12-18 afios). Se realizd una busqueda
sistematica en bases de datos especializadas (Scopus) utilizando términos clave como "ocio digital", "adolescentes",
"redes sociales", "videojuegos", "competencia socioemocional" y "desarrollo emocional”. Se incluyeron estudios
cientificos publicados entre 2015 y 2025. La seleccion de articulos se baso en el cumplimiento de criterios de inclusion
predefinidos, y la calidad metodologica fue evaluada mediante herramientas estandarizadas. La revision de N=28
estudios revelaron un patrén de resultados ambivalente. Por un lado, se encontrd que el uso prosocial y moderado de
ciertas plataformas se asocia con mejoras en las habilidades de comunicacion, la construccion de la identidad y el apoyo
social percibido. Por otro lado, el uso excesivo o pasivo, particularmente de redes sociales y videojuegos violentos, se
correlaciona consistentemente con mayores niveles de ansiedad, sintomas depresivos, comparacion social negativa y
ciberacoso. El ocio digital no es inherentemente positivo ni negativo; su impacto es altamente dependiente del tipo de
actividad, el tiempo invertido y el contexto de uso. Es crucial fomentar la alfabetizacién mediatica y la autorregulacion
en los adolescentes. Las futuras investigaciones deberian centrarse en intervenciones que maximicen los beneficios
socioemocionales de la tecnologia y mitiguen los riesgos asociados al uso problematico.

Palabras clave: ocio digital, desarrollo socioemocional, adolescentes, revision sistematica.

Abstract

This article presents a systematic literature review to examine the complex relationship between digital leisure
and socioemotional development in adolescents. The rise and omnipresence of information and communication
technologies (ICTs) have transformed the ways in which young people interact, entertain themselves, and socialize,
making it essential to understand their impact on crucial aspects such as empathy, self-efficacy, emotional
management, and social skills. The main objective is to synthesize existing empirical evidence on the effects and
interrelationships of digital leisure (including video games, social media, and online content consumption) on key
dimensions of adolescents' (12-18 years) socioemotional development. A systematic search was conducted in
specialized databases (Scopus) using key terms such as "digital leisure," "adolescents," "social media," "video games,"
"socioemotional competence," and "emotional development." Scientific studies published between 2015 and 2025 were
included. Article selection was based on compliance with predefined inclusion criteria, and methodological quality
was assessed using standardized tools. The review of N=35 studies revealed a mixed pattern of results. On the one
hand, prosocial and moderate use of certain platforms was found to be associated with improvements in communication
skills, identity construction, and perceived social support. On the other hand, excessive or passive use, particularly of
social media and violent video games, is consistently correlated with higher levels of anxiety, depressive symptoms,
negative social comparison, and cyberbullying. Digital leisure is neither inherently positive nor negative; its impact is
highly dependent on the type of activity, the time invested, and the context of use. Promoting media literacy and self-
regulation in adolescents is crucial. Future research should focus on interventions that maximize the socio-emotional
benefits of technology and mitigate the risks associated with problematic use.
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INTRODUCCION

El advenimiento y la rapida
expansion de las Tecnologias de la
Informacién y Comunicacion (TIC) han
marcado un cambio de paradigma en el
uso del tiempo libre, especialmente entre
los adolescentes, un grupo etario que es,
por naturaleza, el mas permeable a las
innovaciones tecnoldgicas (Prensky,
2001; Tapscott, 1998; Smith, 2020). El
ocio digital, definido ampliamente como
el uso discrecional y no productivo de
dispositivos y plataformas
electronicas— se ha consolidado como
la actividad dominante en la agenda
diaria juvenil (Jones & Chen, 2021;
Williams et al., 2022). Este ocio abarca
un espectro vasto, desde la participacion
en redes sociales (Facebook, TikTok,
Instagram, etc.), el consumo pasivo de
contenido audiovisual (streaming), hasta
la inmersion en videojuegos
multijugador en linea (MMOs),
(Anderson &  Bushman, 2017,
Przybylski, 2014).

Esta ubicuidad tecnologica no es
neutral; conlleva implicaciones
profundas y, a menudo, contradictorias

para el desarrollo socioemocional (DSE)

del adolescente. Por un lado, Ia
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dimension social del ocio digital puede
ser un poderoso vehiculo para la
expresion de la identidad (Brown, 2020),
el mantenimiento de conexiones sociales
mas allé de las barreras geograficas (Lee
& Park, 2023) y el desarrollo de
habilidades  colaborativas y  de
resolucion de problemas en entornos
simulados (Garcia, 2019; Gee, 2007). La
posibilidad de recibir apoyo social y
pertenecer a comunidades en linea puede
fortalecer la autoeficacia percibida y
mitigar sentimientos de aislamiento
(Robinson, 2023; Valenzuela, 2022).

La investigacion internacional
también ha alertado sobre los riesgos
psicosociales inherentes a ciertas
practicas de ocio digital. El uso
desregulado o excesivo, particularmente
cuando es pasivo y centrado en la
comparacion social (propio de las redes
sociales), ha sido consistentemente
vinculado con el aumento de sintomas
depresivos y ansiosos (Miller, 2021;
Taylor, 2020). La exposicion a la cultura
de la inmediatez y el escrutinio publico
ha exacerbado problemas como la
dismorfia corporal, la baja autoestima y,

de manera crucial, la vulnerabilidad al
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ciberacoso (o cyberbullying) (Wilson &
Adams, 2022; White et al., 2023). La
propia naturaleza inmersiva de algunos
videojuegos y plataformas de streaming
plantea el riesgo de uso problematico o
adiccion,  desplazando  actividades
cruciales para el desarrollo emocional
como el sueno, el ejercicio fisico y la
interaccion social cara a cara (Griffiths,
2019; Kardefelt-Winther, 2017). La
necesidad de establecer mecanismos de
autorregulacion y alfabetizacion
medidtica en la adolescencia es, por lo
tanto, una situacion problematica de
salud publica mundial (Livingstone &
Haddon, 2009).

Desafios contextuales del ocio
digital en américa latina

La region de América Latina
presenta un escenario particular que
amplifica la complejidad de la relacion
entre ocio digital y DSE. Si bien la tasa
de penetracion de internet y de
smartphones ha crecido
exponencialmente en la ultima década,
superando en muchos casos a las
naciones desarrolladas en términos de
tiempo dedicado a las redes sociales
(Alvarez & Silva, 2020; Perez, 2022),
esta expansion se da en un contexto de

profunda desigualdad socioecondmica y

brechas digitales (Goémez, 2021). Esto
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significa que, si bien la mayoria de los
adolescentes tienen acceso a un movil, la
calidad de la conexion, el capital cultural
de los padres para guiar el uso, y las
oportunidades de utilizar la tecnologia
con fines educativos o productivos
varian drasticamente (Rodriguez, 2023).

La literatura latinoamericana
sugiere que el ocio digital en la region es
intensivo y a menudo se convierte en un
espacio de escape de realidades
econdmicas y sociales adversas, lo que
puede incrementar el riesgo de
dependencia y de patrones de uso mal
adaptativos (Mesa, 2020). La
prevalencia de la cultura de la imagen y
la corporalidad en las redes sociales,
combinada con la presion social, tiene
efectos documentados en la salud mental
de las adolescentes latinoamericanas,
generando mayor comparacion social
negativa y ansiedad (Ferndndez & Ruiz,
2020; Pinto, 2021). Por ende, el impacto
de las TIC no puede entenderse sin
considerar las dinamicas regionales de
vulnerabilidad y exclusion (Castro,
2021).

En Colombia, el fendomeno del
ocio digital en adolescentes se alinea con
las tendencias regionales, pero con
matices locales que demandan atencion

prioritaria. El pais ha experimentado un
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incremento significativo en el acceso a
internet, potenciado por la necesidad de
educacion y socializacion a distancia
durante la pandemia de COVID-19
(Lopez & Vargas, 2020; Sanchez, 2021).
Esta aceleracion dej6 al descubierto una
falta de preparacion institucional y
familiar para gestionar el incremento del
tiempo en pantalla, especialmente en el
ambito del entretenimiento digital
(Cérdenas, 2021).

Los estudios nacionales han
identificado el uso problematico de
videojuegos como una preocupacion
creciente, con implicaciones en el
rendimiento académico, los patrones de
suefio y las habilidades de regulacion
emocional de los jovenes (Diaz, 2022;
Torres, 2023). Ademas, la alta incidencia
de ciberacoso y grooming en el contexto
colombiano, impulsada por el anonimato
y la accesibilidad de las plataformas,
representa un riesgo directo para la
seguridad y el bienestar emocional de los
adolescentes (Martinez, 2022). Ante la
ausencia de un marco regulatorio y
educativo integral sobre el uso de la
tecnologia, educadores y psicologos
claman por evidencia que permita
disefiar programas de intervencion
preventivos y terapéuticos adaptados a la
colombiana

realidad  sociocultural
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(Mesa, 2020; Ochoa, 2023). Es
indispensable sintetizar la evidencia mas
robusta y actual para transformar la
preocupacion en conocimiento
accionable (Herrera, 2023; Bravo, 2022).

Pregunta de Investigacion

(Cudl es la evidencia empirica
existente  sobre los efectos e
interrelaciones del ocio digital en las
dimensiones clave del desarrollo
socioemocional de los adolescentes?

Objetivo General

Analizar la evidencia empirica
existente  sobre los efectos e
interrelaciones del ocio digital en las
dimensiones clave del desarrollo
socioemocional de los adolescentes.
METODOLOGIA

La presente revision sistematica se
disefid con el objetivo de sintetizar la
evidencia empirica referente al ocio
digital y el desarrollo socioemocional en
adolescentes, siguiendo estandares de
alta rigor cientifico para garantizar la
exhaustividad y la transparencia del
proceso.

El estudio se enmarca en el
Paradigma Pospositivista,
especificamente, el  Interpretativo.
Aunque el pospositivismo busca

objetividad y se centra en la verificacion

de hipotesis a través de la sintesis de
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datos cuantitativos (propios de la
mayoria de los estudios primarios
revisados), el enfoque interpretativo es
crucial para la revision sistematica al
permitir la comprension profunda de las
interrelaciones 'y  los  contextos
(positivos, negativos o nulos) de los
fendmenos estudiados, mas alla de la
mera agregacion estadistica. Esto es
esencial para un tema socioemocional
con resultados ambivalentes.

Se utiliza un Enfoque Mixto
(Integrador). La metodologia primaria es
de naturaleza cualitativa al enfocarse en
la sintesis narrativa y la integracion
conceptual de los hallazgos de multiples
estudios. No obstante, utiliza
procedimientos cuantitativos para el
analisis de los datos bibliométricos (e.g.,
frecuencias de  publicacion,  co-
ocurrencia de palabras clave) y la
evaluacion de la calidad metodologica de
los estudios primarios.

El tipo de investigacion es una
Revision Sistematica de la Literatura.
Este disefio de estudio secundario
permite identificar, evaluar y sintetizar
toda la evidencia relevante sobre una
pregunta de investigacion especifica,
métodos

utilizando explicitos y

reproducibles para minimizar sesgos.
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El protocolo de esta revision se
guio por el marco del modelo PICO
(Poblacién,  Intervencion/Exposicion,
Comparador,  Resultado), aunque
adaptado a la naturaleza observacional
de la exposicion:

P (Poblacion): Adolescentes de 12
a 18 afos.

I (Intervencion):  Referencias
documentales

E (Exposicion): Ocio digital (uso
de videojuegos, redes sociales 'y
consumo de contenido en linea).

0] (Resultado): Desarrollo
Socioemocional (empatia, autoeficacia,
habilidades sociales, regulacion
emocional y problemas asociados como
ansiedad y depresion).

Poblacion y muestra

De un total de 2720 documentos
cientificos relacionados con el ocio
digital y desarrollo socioemocional en
adolescentes de la base de datos Scopus,
se tomd en cuenta la etapa de 2015 —
2025, de ellos se escogieron las areas de
ciencias sociales 27 y ciencias de la
computacion 4. Solo articulos cientificos
28. Palabras clave: ocio digital 21 y
adolescentes 8. Limitados a inglés 25 y
espanol 3. Que fueran de acceso abierto
28. TITLE-ABS-KEY ( digital AND

leisure ) AND PUBYEAR > 2014
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AND PUBYEAR < 2026 AND (
LIMIT-TO ( SUBJAREA , "COMP" )
OR LIMIT-TO ( SUBJAREA , "SOCI"
)) AND ( LIMIT-TO ( DOCTYPE ,
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.

i)

) OR LIMIT-TO (EXACTKEYWORD
, "Adolescents" ) ) AND ( LIMIT-TO (
LANGUAGE, "English") OR LIMIT-
TO (LANGUAGE, "Spanish")) AND

"ar" ) ) AND  ( LIMIT-TO (
EXACTKEYWORD , "Digital Leisure"

( LIMIT-TO ( OA , "all")), (Figura 1).

Identificacién

Criterios

Nimero de registro

Registros identificados en la base de datos Scopus

o
(TITLE-ABS-KEY (digital AND leisure )) 2720
Fegistros identificados tras el filtro temporal 1730

(FUBYEAR > 2015 AND PUEBYEAER « 2025) -
Cribado
Criterios Numero Qe registros Niumero rle_ registros
seleccionados excluidos
Registros tras exclusion por area tematica (LIMIT- (2720-X)-31=

TO (SUBJAREA, "COMP™) OR LIMIT-TO
(SUBJAREA, "SOCI"))

Fegistros tras exclusidn por tipo de documento
(LIMIT-TO (DOCTYPE, "ar" )}

31 (27 Ciencias Sociales + 4
Ciencias de la Computacién)

28 (Beolo Articulos
Cientificos)

Excluidos por este y
filtros previos
3 (31 - 28 = Excluidos
por tipo de
documento)

Criterios

Elegibilidad

Nimero de registros
seleccionados

Mimero de registros
excluidos

Fegistros tras exclusién por palabras clave exactas
(LIMIT-TO (EXACTEEY WORD, "Dugital
Leisure") OF LIMIT-TO (EXACTEEYWORD,
"Adolescents" })

Registros tras exclusion por idioma (LIMIT-TO
(LANGUAGE, "English™) OR. LIMIT-TO
(LANGUAGE, "Spanish" ))

Registros tras exclusion por acceso abierto
(LIMIT-TO (OA, "all" ))

28 (21 ocio digital + &
adolescentes) Nota: La suma
de las palabras clave (29) es
mayor que los articulos (28),
lo que sugiere que al menos
un articulo contiene ambas

palabras clave.

28 (25 inglés + 3 espafiol)

28 (Articulos de acceso
abierto)

Inclusién

Criterios

Niumerco de registro

Estudios incluidos en la revision final

Figura 1. PRISMA. Basado en Scopus 2025.
RESULTADOS

28 (Articulos que cumplen
con todos los criterios de
seleccidn)

0 (2% - 28 = Excluidos
por palabras clave
exactas, va que se

seleccionaron los 28
articulos) *

0 (28 - 28 = Excluidos
por idioma, ya que se
seleccionaron los 28
articulos) *
0 (28 - 28 = Excluidos
por acceso abierto, ya
que se seleccionaron
los 28 articulos) *

Categorias conceptuales de la
investigacion

Para el entendimiento de Ia
investigacion se hace necesario entender

las principales categorias conceptuales

de la investigacion. Para ello de un total
de 28 documentos establecidos de la base
de datos Scopus de la muestra, se utilizo
el software bibliométrico VosViewer

claves

de

para definir 119 palabras

relacionadas con las categorias
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analisis de la investigacion de ellas
utilizando el método de co-ocurrencia
con una metodologia de pasos hacia
adelante y un porciento de efectividad
del 95 y un margen de error del 5% se
simplicaron las categorias que no se

digitalieisure

socialmedia
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repiten a 3 que ademéas son las
principales  establecidas en la
investigacion (ocio digital - desarrollo
socioemocional — adolescentes), (Figura

2).

adold§cents

Figura 2. Categorias conceptuales de la investigacion. Fuente: VosViewer 2025, basado en Scopus.

Evolucion de las categorias
conceptuales de la investigacion

La evolucion en el numero de
documentos sobre el ocio digital y el
desarrollo  socioemocional de los
adolescentes, puede dividirse en varias
etapas.

Etapa de inicio y crecimiento lento
(2015-2018). Esta fase inicial se
caracteriza por una publicacion limitada,
pero en constante aumento de

documentos. En 2015 se registraron

aproximadamente 70 documentos, lo que
marca el punto de partida del interés
académico en el tema. Durante los
siguientes tres afos (hasta 2018), el
nimero de  documentos  crecid
lentamente, estabilizandose alrededor de
100-110 publicaciones anuales. Este
periodo sugiere que el ocio digital y sus
efectos en el desarrollo adolescente
comenzaban a ser reconocidos como un

campo de estudio, aunque aliin no era un

foco principal de la investigacion.
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Etapa de aceleracion moderada
(2019-2022). A partir de 2019, se
observa una aceleracion en la produccion
de documentos. El numero de
publicaciones pasa de unos 130 en 2019
a superar los 200 en 2020 (alrededor de
210) y alcanzar un pico en 2021 con
aproximadamente 260 documentos.
Aunque hubo un ligero descenso en 2022
(cerca de 245), la tendencia general en
esta etapa es de un interés creciente y
sostenido. Esto puede reflejar la
masificacion del uso de plataformas y
tecnologias digitales por parte de los
adolescentes, especialmente tras eventos
globales como la pandemia, que
incrementaron el tiempo dedicado al
ocio digital, impulsando a los
investigadores a estudiar sus
implicaciones socioemocionales.

Etapa de crecimiento exponencial
y desaceleracion (2023-2025). Esta es la
etapa mas dindmica y reciente. En 2023,
las publicaciones aumentaron de nuevo,
superando las cifras de 2021 y 2022, con
aproximadamente 270 documentos. El
verdadero punto de inflexion ocurre en
2024, cuando la investigacion sobre el
tema experimenta un crecimiento
exponencial y alcanza su pico maximo,
rozando los 500 documentos (cerca de

490). Este salto tan significativo indica
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que el ocio digital y el desarrollo
socioemocional de los adolescentes se
convirtid en un tema de investigacion
prioritario 'y de gran relevancia.
Finalmente, en 2025 se observa un
descenso notable, con las publicaciones
cayendo a aproximadamente 420
documentos. Si bien esta cifra sigue
siendo muy alta comparada con los afios
anteriores a 2024, el descenso podria
sefialar una leve saturacion del tema o el
desplazamiento del foco de
investigacion hacia aspectos mas
especificos 0 nuevos campos
emergentes, aunque el interés general
permanece elevado (Grafico 1).

Principales autores
vanguardista en el tema de
investigacion

A continuacion, se identifica a los
autores con mayor numero de
publicaciones, Zurita-Ortega, F.: Es el
autor individual mas prolifico, con 10
documentos publicados, lo que sugiere
su posicion como un autor clave en la
vanguardia de este campo de
investigacion. Dube, K.: Figura como el
segundo autor con mayor contribucion,
con 9 documentos. Ndlovu, E.: También
ha contribuido significativamente, con 9
documentos publicados. Parsanoglou, D.

y Shrestha, D.: Ambos autores tienen un
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nimero similar de publicaciones, con 7 documentos  Talukder, M.B.: 6
documentos cada uno.Los siguientes documentos  Bergstrom, K.. 5
autores  también  muestran  una documentos (Grafico 2).

contribucion  importante: ~ Chacon-

Cuberos, R.: 6 documentos Jorge, A.: 6

Grifico 1.
Evolucion de las categorias conceptuales de la investigacion

600
500
400

300

Documents

200

100 .—____,.p-"'__

2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024

Year

Fuente. Scopus 2025.
Grifico 2.

Principales autores vanguardista en el tema de investigacion

Zurita-Ortega, F. |

Ndhlovu, E. | —
Parsanoglou, D. |
shrestha, D. |
Chacén-Cuberos, R. [ NG
Jorge, A. I
Talukder, M.5. |
Bergstrom, K. | N

0 2 4 &6 8 10

Documents

Fuente. Scopus 2025.

2025

12
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Principales paises vanguardista
en el tema de investigacion

El anélisis del grafico anterior se
centra en la distribucion geografica de
los documentos de investigacion sobre el
ocio digital 'y el desarrollo
socioemocional de los adolescentes,
mostrando la contribucion de los paises
lideres en publicaciones. La distribucion
revela una concentracion significativa de
la investigacion en ciertas regiones
(Gréfico 3).

Paises lideres en la investigacion
(Mas de 200 Documentos). La
investigacion mas prolifica proviene de
tres paises que superan las 245
publicaciones, lo que indica un fuerte
enfoque académico en este tema:

China: Encabeza la lista con la
mayor cantidad de documentos, cerca de
270. Esto sugiere que China es el
principal motor global de la
investigacion en la interseccion del ocio
digital y el desarrollo socioemocional
adolescente.

Estados Unidos (United States):
Ocupa el segundo lugar, con
aproximadamente 260 documentos. Su
alta cifra lo establece como un centro de

investigacion dominante, lo que se alinea

con su papel como lider en el desarrollo
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de tecnologias y plataformas de ocio
digital.

Reino Unido (United Kingdom):
Se sitia muy cerca, con alrededor de 250
documentos. Su posicion subraya la
importancia de este tema en las
instituciones académicas europeas de
habla inglesa.

Paises con Contribucion
Intermedia (150 - 200 Documentos).
Espana es el unico pais en este rango,
mostrando una fuerte contribucion,
aunque ligeramente inferior a los tres
principales:

Espafia: Con aproximadamente
200 documentos, demuestra un interés
muy solido y significativo. La alta
posicion de Espafia, que también se
reflej6 en los principales autores
identificados previamente (como Zurita-
Ortega, F.), confirma la relevancia de
esta area de estudio en el ambito
hispanohablante.

Paises con Aportacion
Significativa (100 - 150 Documentos).
Cinco paises han contribuido con mas de
100 documentos, lo que indica una activa
participacion en la investigacion global
sobre el tema:

India: Con cerca de 150

documentos, su contribucién es notable,
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reflejando el impacto de la digitalizacion
en su vasta poblacion adolescente.
Alemania (Germany): Se sitla
también cerca de los 150 documentos, lo
que sugiere un interés académico robusto
en el contexto centroeuropeo.
Ha
125

Australia: publicado

aproximadamente documentos,

mostrando un compromiso considerable

con la investigacion en este campo.
Italia y Canada: Con cerca de 105

y 100 documentos respectivamente,

Grafico 3.
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estos paises demuestran un nivel de
participacion importante.

Paises con Produccion Relevante
(Cerca de 100 Documentos). Federacion
Rusa (Russian Federation): Cierra la lista
de los diez principales, con una
produccion de documentos que se acerca
a los 100, lo que indica un
reconocimiento y estudio activo del
fenomeno del ocio digital y sus efectos
en la adolescencia dentro de este

contexto.

Principales paises vanguardista en el tema de investigacion
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tecnologicas 'y de sistemas, en
detrimento de las  publicaciones
tradicionales de ciencias sociales,

especialmente en los afios mds recientes.
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Tendencias por tipo de publicacion
(2015-2025). El panorama de Ila
publicaciéon se puede dividir en dos
grandes categorias que evidencian la
naturaleza interdisciplinaria del tema: las
publicaciones académicas centradas en
el ocio/ciencias sociales y las series de
conferencias centradas en
informatica/tecnologia.

Las series de publicaciones
relacionadas con la tecnologia y la
informatica han experimentado los picos
mas altos, indicando donde se esta
produciendo el mayor volumen de
investigacion:

"Lecture Notes in Networks and
Systems" (LNNS) @: Esta fuente
muestra el crecimiento mds dramatico.
Después de un periodo de baja
produccion (0-3 documentos entre 2015
y 2023), experimenta un pico masivo en
2024, alcanzando alrededor de 22
documentos, el punto mdas alto del
grafico. Esto sugiere que el estudio del
ocio digital en adolescentes se convirtio
en un foco primordial de las conferencias
sobre redes y sistemas ese afo,
probablemente impulsado por el auge de
las redes sociales, los videojuegos en
linea o la IA. En 2025, la produccion cae
significativamente a cerca de 9

documentos.
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"ACM International Conference
Proceeding Series" (ACM): Esta serie de
conferencias exhibe una tendencia de
crecimiento mas estable y sostenido que
la  posiciona como una fuente
fundamental. Mantuvo una produccion
alta y relativamente constante (entre 4 y
8 documentos) desde 2020 hasta 2024.
Su presencia sostenida indica que el tema
es un componente fijo y recurrente en los
debates de la comunidad de ciencias de
la computacion.

"Lecture Notes in Computer
Science" (LNCS, LNAI, LNBI): Esta
fuente de informatica tuvo un pico
temprano y notable en 2020 (alrededor
de 11 documentos), coincidiendo con el
inicio de la pandemia, lo que sugiere una
respuesta investigativa inmediata desde
la perspectiva tecnoldgica al cambio en
los habitos de ocio digital.

Publicaciones de Ciencias Sociales
y Ocio (Contribucion Moderada). Las
revistas académicas tradicionales sobre
ocio y ciencias sociales muestran una
contribucion mas moderada y en
ocasiones fluctuante:

"Leisure Sciences": Mantuvo una
produccion baja hasta un repunte en
2023 (cerca de 7 documentos),
mostrando que el tema estd ganando

traccion en esta disciplina. Sin embargo,
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su produccion es esporadica y no tan
dominante como las series tecnologicas.

"Leisure Studies": Esta revista ha
mantenido una produccion baja y
relativamente estable a lo largo de todo
el periodo (generalmente entre 2 y 4
documentos). Su tendencia mas plana y
la ausencia de picos altos indican que,
aunque el tema tiene una base en los
estudios de ocio, la mayor expansion
documental se ha dado fuera de esta area
de publicacion tradicional.

El interés por el ocio digital y el
de los

desarrollo  socioemocional

Grafico 4.
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.

i)

adolescentes  estd  migrando o
expandiéndose rapidamente hacia las
disciplinas de la computacion y la
tecnologia. El pico exponencial de

"Lecture Notes in Networks and
Systems" en 2024 contrasta fuertemente
con la estabilidad de las revistas de
"Leisure", sefialando que los mayores
avances y volimenes de discusion sobre
este tema se estan produciendo en foros
que abordan las implicaciones de los
sistemas, redes y la inteligencia artificial
en el comportamiento juvenil (Grafico

4).

Principales revistas cientificas vanguardista en el tema de investigacion

25

20

Documents

¥

2015 2016 2017 2018

“®= |Leisure Sciences == Leisure Studies

=&~ ACM International Conference Proceeding Series

- = —
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2020 2021 2022 2023 2024

Year

< Lecture Notes in Networks and Systems

¥~ Lecture Notes in Computer Science Including Subseries Lecture Notes in Artificial Intelligence and Lecture Notes in

Bicinformatics

Fuente. Scopus 2025.
Principales documentos
cientificos que mas se publican en esta
tematica de investigacion.

La investigacion sobre el ocio

digital y el desarrollo socioemocional en

adolescentes se difunde primariamente a
través de articulos en revistas cientificas,
seguida por una fuerte dependencia de
las ponencias en conferencias, lo que

subraya un campo de estudio dindmico,
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riguroso y en rapida expansion (Grafico
5).

El formato mas importante y con
una participacion abrumadora es el
Articulo (Article). Articulo (60.4%):
Mas del 60% de la produccion cientifica
en esta tematica se publica en forma de
articulos.  Esto indica que |Ia
investigacion estd fuertemente orientada
a ser difundida en revistas académicas
revisadas por pares. La preferencia por el
articulo sugiere que los investigadores
buscan la wvalidacion rigurosa (peer-
review) y el alcance amplio que ofrecen
las  revistas  especializadas  para
comunicar nuevos hallazgos,
metodologias y resultados detallados.

Tras el articulo, los siguientes tipos
de documentos reflejan la dindmica de la
investigacion son las Ponencia de
Conferencia  (Conference Paper -
18.6%): Casi uno de cada cinco
documentos es una ponencia de
conferencia. Esta alta cifra es coherente
con el andlisis previo (basado en el
grafico de las fuentes de publicacion),
que mostrd un fuerte peso de las series de
conferencias de informadtica y sistemas.
El formato de ponencia permite la

difusion répida y temprana de los
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resultados de investigacion, fomentando
el debate y la colaboracion en eventos
académicos.

Capitulo de Libro (Book Chapter -
12.5%): El tercer formato mas comin es
el capitulo de libro. Los libros y sus
capitulos suelen utilizarse para sintetizar
el conocimiento existente, ofrecer
revisiones tedricas mas amplias o aplicar
marcos conceptuales a casos especificos.
Esto sugiere la necesidad en el campo de
consolidar el conocimiento y proveer
visiones de conjunto.

Los formatos restantes, aunque
minoritarios, cumplen roles importantes
en la academia: Revision (Review -
3.6%): Los articulos de revision son
esenciales para analizar, resumir Yy
evaluar la investigacion previa. Su
presencia, aunque pequefia, indica un
esfuerzo por sistematizar el
conocimiento y dirigir futuras lineas de
investigacion.

Libro (Book - 2.5%): Los libros
completos representan un porcentaje
bajo, lo que es tipico en campos de
rapido crecimiento. Se utilizan para
monografias profundas o colecciones

tematicas muy especificas.

749



Grafico 5.
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Principales documentos cientificos que mas se publican en esta tematica de

investigacion.

Erratum (0.2%)
Letter (0.2%)
Editorial (0.5%)
Conference Revi... (0.6%)
Note (0.7%)

Book (2.5%)
Review (3.6%) ~ /

Book Chapter (12.5%)

Conference Pape... (18.6%) ~

Fuente. Scopus 2025.

Principales areas cientificas que
mas publican en esta tematica de
investigacion

La  investigacion es  una
confluencia de las Ciencias Sociales y las
Ciencias de la Computacion, con una
fuerte rama aplicada en Medicina y un
interés creciente en el ambito de los
Negocios. Esto confirma que la tematica
se aborda de manera integral,
considerando el contexto social, la
herramienta tecnoldgica y el impacto en
el bienestar y la economia (Grafico 6).

Areas cientificas predominantes.
Las tres areas con mayor porcentaje de
publicacion son las que definen la

naturaleza principal de la investigacion:

Other (0.2%)

T Article (60.4%)

Ciencias Sociales  (Social
Sciences - 22.2%): Esta area es la
lider  indiscutible de la
investigacion. Su predominio es
logico, ya que el ocio, las
dinamicas sociales y el desarrollo
emocional son temas centrales de
la sociologia, la educacion y las
ciencias de la comunicacion.
Esto establece el estudio en un
marco de comprension del
comportamiento y el contexto de
los adolescentes.

Ciencias de la Computacion
(Computer Science - 14.4%):
Ocupa un soélido segundo lugar,
lo que subraya la naturaleza

digital del objeto de estudio. Esta
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alta participacion confirma la

tendencia observada en el
analisis de las revistas: el campo
se expande desde la perspectiva
de la tecnologia, los sistemas, la
inteligencia artificial y las redes
que sustentan el ocio digital.

Negocios, Gestion

Contabilidad

y

(Business,
Management, and Accounting -
10.1%): Es notable que esta area
tenga una participacion tan alta.
Sugiere que la investigacién no
solo se centra en el bienestar,
sino también en el impacto
econémico y de gestion de las
plataformas digitales, el
comportamiento del consumidor
adolescente, la gamificacion, y la
administracién de recursos en el
ambito del ocio digital.

Contribuciones de las ciencias de

la salud y la ingenieria. Las siguientes

areas son fundamentales para abordar las

implicaciones practicas y de bienestar:

Medicina (Medicine - 9.8%): La
proximidad de esta area al 10%
refleja el enfoque en los efectos
del ocio digital en la salud fisica
y mental de los adolescentes,
temas la

incluyendo como
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adiccion, el suefio, la actividad
fisica y el sedentarismo.
Ingenieria (Engineering - 8.3%):
Al igual que las Ciencias de la
Computacién, la  Ingenieria
contribuye desde la perspectiva
del desarrollo, la usabilidad y la
infraestructura de las tecnologias
de ocio (hardware, software,
disefio de interfaces, etc.).

Otras areas relevantes. Las areas

restantes demuestran la amplitud del

estudio:

Economia (Economics,

Econometrics, and Finance -
5.1%): Refuerza el interés en el
impacto econémico y el consumo
digital.

Artes y Humanidades (Arts and
Humanities - 4.8%): Aporta la
perspectiva critica y cultural
sobre el contenido digital y su
influencia.

Psicologia (Psychology - 4.6%):
Aunque es menor que las
Ciencias Sociales, la Psicologia
contribuye con estudios
especificos sobre la regulacion
la el

emocional, cognicion,

autoconcepto los efectos

y

psicologicos del ocio digital.
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e C(Ciencias Ambientales
(Environmental Science - 4.2%)
y Matematicas (Mathematics -
3.1%): Estas 4reas, aunque

minoritarias, indican la

Grafico 6.
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modelos

aplicacion de
estadisticos avanzados o el
estudio de la huella digital y el
impacto  ambiental de Ia

tecnologia.

Principales areas cientificas que mas publican en esta tematica de investigacion

Other (13.3%)

Mathematics (3.1%)

Environmental S... (4.2%)

Psychology (4.6%)

Arts and Humani... (4.8%) -

Economics, Econ... (5.1%)

Engineering (8.3%)

Medicine (9.8%) '

Fuente. Scopus 2025.

DISCUSION

La presente discusion aborda los
resultados del estudio sobre la evolucion,
los principales autores, las fuentes de
publicacion y la distribucion por areas
tematicas de la investigacion sobre el
ocio digital 'y el desarrollo
socioemocional en adolescentes. Los

hallazgos confirman la naturaleza

urgente, dindmica e interdisciplinaria del

/ Social Sciences... (22.2%)

" Computer Scienc... (14.4%)

" Business, Manag... (10.1%)

campo, a la vez que reflejan una
maduracion en  las  prioridades
académicas.

El analisis temporal (2015-2025)
revela un crecimiento exponencial en la
produccion de documentos, con un pico
masivo en 2024 (cerca de 500
documentos). Esta explosion
documental, que sigue a una aceleracion

moderada a partir de 2019, sugiere que el
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ocio digital de los adolescentes ha
pasado de ser un nicho a un tema de
investigacion prioritario y de alta
relevancia global. Este aumento puede
estar directamente relacionado con la
masificacion y sofisticacion de las
tecnologias (Tapscott, 1998; Prensky,
2001) 'y, notablemente, con las
implicaciones del confinamiento global
(Sanchez, 2021; Jones & Chen, 2021),
que redefinieron el tiempo de ocio
juvenil. La necesidad de comprender los
efectos del uso problematico (Griffiths,
2019; Diaz, 2022) y el impacto
psicosocial (Lee & Park, 2023) impulsa
esta celeridad.

La concentracion de la
investigacion en paises como China,
Estados Unidos, Reino Unido y Espafia
indica que las regiones con alta
penetraciéon tecnoldgica y grandes
comunidades académicas estan a la
vanguardia (Robinson, 2023). La
significativa contribuciéon de Espafia,
que se alinea con la identificacion de
Zurita-Ortega, F., como el autor
individual mas prolifico, subraya la
relevancia del tema en el contexto
hispanohablante.

Los resultados evidencian que el
estudio del ocio  digital es

inherentemente interdisciplinario. Las
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Ciencias Sociales (22.2%) mantienen el
liderazgo, proporcionando el marco
conceptual para entender el desarrollo
adolescente (Rodriguez, 2023; Bravo,
2022). Sin embargo, el s6lido segundo
lugar de las Ciencias de la Computacion
(14.4%) y la alta presencia de Ila
Ingenieria (8.3%) sefialan una migracion
del foco investigativo hacia la tecnologia
misma.

Esto se confirma con el anélisis de
las fuentes de publicacion, donde el pico
de "Lecture Notes in Networks and
Systems" en 2024 y la estabilidad de las
"ACM International Conference
Proceeding Series" dominan sobre las
revistas tradicionales como Leisure
Studies. Esto sugiere que los mayores
avances se centran en el disefio, la
infraestructura y los mecanismos de los
sistemas digitales que median las
interacciones y el bienestar, un enfoque
clave en la era de la "net generation"
(Castro, 2021).

La estructura de los documentos
(60.4% Articulo y 18.6% Ponencia de
Conferencia) refleja un equilibrio entre
el rigor académico (demanda de revision
por pares) y la necesidad de una difusion
rapida, especialmente en un campo tan

volatil (Smith, 2020).
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Riesgos y Bienestar Psicologico:
La alta participacion de la Medicina
(9.8%) y la Psicologia (4.6%) confirma
la preocupacion por los efectos
negativos, como el uso problematico de
videojuegos (Diaz, 2022; Przybylski,
2014), el ciberacoso (Torres, 2023;
Miller, 2021) y el impacto del tiempo de
pantalla excesivo en la salud mental
(White et al., 2023). Estos temas son
cruciales para el desarrollo
socioemocional, especialmente en la
regulacion emocional (Bravo, 2022).

Oportunidades de Desarrollo: La
investigacion también destaca los
beneficios. Trabajos como los de Zurita-
Ortega, F. (el autor mas publicado) y la
literatura de apoyo (Gee, 2007; Garcia,
2019) exploran el potencial de los
medios digitales para la socializacion, el
aprendizaje colaborativo 'y la
autoexpresion (Brown, 2020), claves
para el desarrollo de competencias
socioemocionales. La investigacion debe
continuar equilibrando los riesgos y
beneficios (Cardenas, 2021; Livingstone
& Haddon, 2009) para establecer guias
de uso responsable (Ochoa, 2023).

La investigacion actual sobre el
ocio  digital 'y el  desarrollo
adolescente esta

socioemocional

experimentando un crecimiento sin
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precedentes, impulsado por las ciencias
de la computacion y centrado en la
mediacion tecnologica de la salud mental
y la interacciéon social. Los futuros
estudios deben enfocarse en
intervenciones basadas en evidencia que
aprovechen los aspectos positivos de la
tecnologia mientras mitigan los riesgos
psicosociales (Wilson & Adams, 2022).
CONCLUSIONES

En funcion del objetivo general de
analizar la evidencia empirica existente
sobre los efectos e interrelaciones del
ocio digital en las dimensiones clave del
desarrollo socioemocional de los
adolescentes, las conclusiones se
estructuran a partir de la sintesis de los
datos bibliométricos y el marco tedrico
referenciado:

La evidencia empirica sobre el
ocio digital 'y el desarrollo
socioemocional de los adolescentes no
solo existe, sino que esta
experimentando un crecimiento
exponencial y urgente, especialmente en
los afios mas recientes (2020-2024). El
pico de publicaciones en 2024 (cerca de
500 documentos) confirma que este tema
ha pasado a ser una prioridad critica en
la agenda investigadora global (Smith,

2020). Este dinamismo refleja una

necesidad imperante de comprender los
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efectos de las tecnologias, cuya rapida
adopcion por parte de los adolescentes
(Tapscott, 1998; Castro, 2021) ha
generado incertidumbre y riesgos,
especialmente en la salud mental (White
et al., 2023).

La evidencia empirica es
marcadamente interdisciplinaria, lo que
es fundamental para abordar Ia
complejidad del desarrollo
socioemocional ~mediado por la
tecnologia. Aunque las Ciencias Sociales
(22.2%)  proporcionan el  marco
conceptual esencial, las Ciencias de la
Computacion (14.4%) y las
publicaciones de Ingenieria/Sistemas se
han convertido en las fuentes de
publicacion mas dindmicas. Esto
concluye que la investigacion actual se
centra menos en si la tecnologia tiene un
impacto y mas en como la infraestructura
digital, el disefio de sistemas y las
aplicaciones (como la IA) median las
interacciones sociales y emocionales.
Esta convergencia es vital para evaluar la
tecnologia no solo por su contenido, sino
por su disefio sistémico (Fernandez &
Ruiz, 2020).

Los  documentos  publicados
abordan consistentemente las dos caras

del ocio digital, cumpliendo con el
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objetivo de analizar los "efectos e
interrelaciones":

Riesgos Socioemocionales: Existe
abundante evidencia, respaldada por la
alta contribucion de la Medicina (9.8%)
y la Psicologia (4.6%), que documenta
los efectos negativos en las dimensiones
clave del desarrollo socioemocional. Los
principales riesgos analizados incluyen
el uso problematico de videojuegos y
redes sociales (Diaz, 2022; Griffiths,
2019; Kardefelt-Winther, 2017), el
impacto del ciberacoso en la regulacion
emocional (Miller, 2021) y la afectacion
del bienestar psicologico por la
exposicion excesiva (Jones & Chen,
2021; Lee & Park, 2023).

Beneficios Socioemocionales: Un
cuerpo creciente de evidencia, a menudo
liderado por autores prolificos como
Zurita-Ortega, F.,  subraya las
interrelaciones positivas. Estas incluyen
el potencial del ocio digital para
fomentar la socializacion, la expresion
de la identidad (Brown, 2020), el
aprendizaje colaborativo (Garcia, 2019)
y el desarrollo de habilidades cognitivas
y sociales (Gee, 2007; Bravo, 2022).

La evidencia mdas actual estd
siendo definida por autores como Zurita-
Ortega, F., Dube, K., y Ndlovu, E., cuya

alta productividad se centra en articular
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estas interrelaciones, a menudo desde
enfoques multidisciplinarios. Su trabajo,
junto con la predominancia de la
Ponencia de Conferencia (18.6%) y el
Articulo (60.4%), confirma que la
vanguardia estd dedicada a la rapida
comunicacion de resultados que sirvan
de base para guias practicas y politicas
de intervencion (Ochoa, 2023).

La evidencia empirica existente
demuestra que el ocio digital es un factor
poderoso y bidireccional en el desarrollo
socioemocional de los adolescentes. La
investigacion esta bien establecida en el
ambito global, pero requiere una
colaboracion sostenida entre las Ciencias
Sociales y la Tecnologia para traducir la
evidencia sobre los riesgos y beneficios
en estrategias efectivas que promuevan
un desarrollo socioemocional saludable
en la era digital (Wilson & Adams,
2022).
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