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Conferencias Magistrales 

CFMG 1 y Palabras de bienvenida 

¿Se puede identificar el juego problemático en línea usando datos de seguimiento? 

Mark Griffiths, PhD 

Nottingham Trent University, United Kingdom 

Email: mark.griffiths@ntu.ac.uk 

Las estrategias de intervención temprana para abordar problemas relacionados con el 

juego buscan identificar conductas de riesgo antes de que las personas busquen ayuda 

formal. Si bien inicialmente se estudiaron marcadores conductuales en entornos 

presenciales, investigaciones recientes se han enfocado en el juego en línea mediante 

datos de seguimiento basados en cuentas. Estos incluyen información demográfica, 

transacciones financieras, actividad de juego y uso de herramientas de juego responsable. 

Nuestros estudios han identificado marcadores clave de daño, como pérdidas financieras 

frecuentes, aumento en la intensidad del juego y patrones específicos de uso de 

dispositivos. Además, exploramos la operacionalización de los criterios del DSM-5 para 

el trastorno de juego, encontrando grupos como jugadores en riesgo y emocionalmente 

vulnerables. También analizamos comportamientos como persecución de pérdidas y 

juego compulsivo, demostrando que las actividades tempranas pueden predecir el juego 

problemático. Aunque algunos indicadores, como la autoexclusión voluntaria, no son 

siempre fiables, marcadores como el aumento en la frecuencia de depósitos y la recarga 

de fondos durante las sesiones ofrecen valiosa información. Estos hallazgos resaltan el 

potencial de los operadores de juego para identificar y prevenir conductas de riesgo 

mediante el análisis de datos transaccionales. 
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CFMG 2 

Adicción al juego de apuestas online: un problema de salud pública en 

Latinoamérica 

Mariano Chóliz, PhD 

Universidad de Valencia, España 

Email: Choliz@uv.es 

El trastorno por juego de apuestas (TJA), antiguamente denominado ludopatía, es un 

problema de salud mental clasificado actualmente en la categoría de trastornos adictivos, 

tanto en el DSM-5 como en la CIE-11. La experiencia del jugador con las apuestas es la 

principal responsable de provocar la aparición de esta enfermedad mental. Pero cuando 

la apuesta se hace a través de Internet, el potencial adictivo que tiene el juego se 

incrementa debido a las características estructurales del juego online. Estas nuevas 

modalidades de juego, además, tienen un impacto social mucho mayor, debido a su 

ubicuidad, accesibilidad y promoción comercial por parte de las empresas del sector. Así 

pues, la legalización del juego online que se está produciendo a nivel global, con la 

consiguiente extensión del juego a cualquier persona que disponga de un celular, hacen 

que esta enfermedad mental se convierta en un problema de salud pública. En la 

conferencia se describen los problemas que han ocurrido en España desde la legalización 

del juego online en 2011 y lo que probablemente ocurrirá en Latinoamérica conforme se 

vaya legalizando en todos los países donde actualmente todavía no está regulado. 

 

CFMG 3 

Perfiles clínicamente válidos en adicción a redes sociales 



Anthony Copez-Lonzoy, Mg. 

Universidad San Ignacio de Loyola, Perú 

Email: anthonycopez22@gmail.com 

Introducción: El uso problemático de redes sociales ha generado complicaciones a nivel 

emocional y social y con repercusiones específicas en adolescentes y adultos 

jóvenes(AyA). La identificación de categorías aún no es clara para este tipo de 

comportamien to adictivo. Objetivos: identificar perfiles clínicamente válidos en 

diferentes AyA. Resultados: Se identificó heterogeneidad de perfiles en tres grupos etarios 

específicos así mismo las covariables más representativas fueron miedo a estar 

desinformado y depresión. El modelo de tres clases específicas fue más apropiado. 

Conclusiones: nuestro estudio se base en la identificación de perfiles en adolescentes y 

adultos jóvenes con uso problemático/adictivo a redes sociales según intensidad de 

síntomas adictivos (saliencia, recaida, conflictos, tolerancia, cambio de humor, 

abstiencia) 

 

CFMG 4 Gambler: protocolo de tratamiento conductual-cognitivo de la adicción al juego 

de apuestas 

Mariano Chóliz, PhD 

Universidad de Valencia, España 

Email: Choliz@uv.es 

Gambler es un protocolo de tratamiento de la adicción al juego online basado en los 

principios de psicología del aprendizaje y de la motivación que ha sido validado en 

decenas de centros de tratamiento y en varios servicios de salud en España. Tiene como 
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objetivo principal que la persona afectada por trastorno por juego de apuestas deje de 

jugar y desarrolle un estilo de vida sin juego. Se utilizan herramientas diagnósticas y de 

registro, así como técnicas de intervención psicológica cuya utilidad ha sido demostrada 

en otros tipos de trastornos o problemas psicológicos. El tratamiento consta de 15 sesiones 

estructuradas con objetivos concretos. Estas sesiones están agrupadas en cinco bloques 

en los que se pretende: 1) Análisis, evaluación y diagnóstico del trastorno de juego; 2) 

Entrenamiento para conseguir que la persona no juegue y supere el malestar que ello le 

provoca; 3) Descondicionar las situaciones relacionadas con el juego y entrenamiento en 

autocontrol; 4) Modificar las actitudes hacia el juego y los sesgos cognitivos y 5) Prevenir 

las recaídas y consolidar los cambios en un estilo de vida sin juego. 

 

CFMG 5 

Adicciones comportamentales en el DSM-5 y CIE-11: Desarrollo y consideraciones 

actuales 

Marc N. Potenza, MD, PhD 

Yale University, United States 

Email: marc.potenza@yale.edu 

Las condiciones consideradas como adicciones en los principales sistemas de 

nomenclatura psiquiátrica, el Manual Diagnóstico y Estadístico de los Trastornos 

Mentales (DSM) generado por la Asociación Estadounidense de Psiquiatría y la 

Clasificación Internacional de Enfermedades (CIE) elaborada por la Organización 

Mundial de la Salud, han cambiado recientemente. Actualmente, el trastorno por juego de 

azar se considera un diagnóstico clínico clasificado como un trastorno adictivo o un 



trastorno debido a comportamientos adictivos en el DSM y la CIE, respectivamente. 

Mientras que el trastorno por videojuegos en internet está incluido en el DSM como una 

condición que requiere investigación adicional, en la CIE el trastorno por videojuegos 

está reconocido como una condición clínica formal y clasificado como un trastorno 

debido a comportamientos adictivos. En esta presentación, se discutirá la historia de los 

trastornos por juego de azar, videojuegos y comportamiento sexual compulsivo, así como 

las consideraciones relacionadas con las compras compulsivas y el uso problemático de 

internet. Se describirán enfoques de tamizaje e intervención, así como medidas 

preventivas relacionadas con el uso problemático de internet. 

 

CFMG 6 

El rol del TikTok en el comportamiento social y la satisfacción vital en jóvenes: Un 

análisis en el contexto de la adicción a las redes sociales 

Gutember Peralta-Eugenio 

Universidad César Vallejo, Perú 

Email: gutemberpe@gmail.com 

La adicción a las redes sociales, como TikTok, es clave en el estudio de las adicciones 

comportamentales (Zhang & Li, 2021). En un estudio preliminar se analizó la moderación 

del uso problemático del TikTok en la relación entre ansiedad, soledad y satisfacción vital. 

Participaron 487 universitarios (18-44 años, M = 21.52, DE 13.27) que usaban TikTok. 

Se concluyó que la ansiedad social y la soledad afectan negativamente la satisfacción vital 

(β = -.29 y β = -.37) y aumentan el uso problemático del TikTok (β = .35 y β = .22). 

Además, la pendiente de moderación informa que, en los usuarios con menor uso de 
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TikTok, estos factores tienen mayor impacto negativo en la satisfacción vital (p<.05), 

sugiriendo que la plataforma puede amortiguar los problemas de interacción social y 

soledad para mejorar la satisfacción vital. Sin embargo, los profesionales de salud mental 

deben ser cautelosos al recomendar su uso, ya que un uso excesivo puede generar adicción 

a esta plataforma. 

 

CFMG 7: 

Uso Problemático de la Pornografía 

Thiago Roza, MD, PhD 

Federal University of Paraná (UFPR), Brasil 

Email: roza.h.thiago@gmail.com 

Dado el uso generalizado de material pornográfico, los investigadores y clínicos 

comenzaron a investigar los posibles efectos negativos psicológicos y sexuales asociados 

con este tipo de comportamiento. Estas consecuencias potenciales pueden manifestarse 

en problemas de salud mental como depresión, ansiedad y suicidio; dificultades sexuales, 

que incluyen eyaculación precoz, disfunción eréctil y disminución de la libido; así como 

otros síntomas similares a los de la adicción, como los antojos, el comportamiento 

compulsivo y los síntomas de abstinencia. En este contexto, cobra relevancia el concepto 

de uso problemático de la pornografía (UPP), el cual aún está en desarrollo y rodeado de 

controversia. Los tratamientos para el UPP pueden incluir intervenciones psicológicas 

como la TCC (terapia cognitivo-conductual) y la ACT (terapia de aceptación y 

compromiso), así como opciones farmacológicas como la naltrexona. Según los informes 



clínicos, los pacientes con UPP muestran mejoras en los resultados adversos asociados 

con este problema mediante una abstinencia prolongada de la pornografía. 

 

CFMG 8: 

Adolescencia y riesgos psicosociales por el mal uso de las redes sociales 

Edwin Salas Blas, Dr. 

Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas, Perú 

Email: edwin.salas@upc.edu.pe 

El internet es beneficioso para todas las personas, actualmente, el mundo sin internet y 

sin las redes sociales (RS) es inimaginable; el soporte tecnológico ha mejorado y la 

conectividad ha crecido en la última década. Pero, si esta tecnología se usa 

inadecuadamente, podría generar riesgos y consecuencias problemáticas para los 

usuarios. El estudio se realizó en Lima (502) y de Arequipa (304), con una muestra 

probabilística y representativa de adolescentes, financiado por MAPFRE, la recolección 

lo hizo el Instituto PULSO de la PUCP y coordinado por PREVENSIS, empresa que 

ejecuta el programa Controla tu Red en Perú. Los riesgos que se abordan son: 

relacionados con la seguridad en el manejo de internet y RS, problemas interpersonales, 

salud, ciberacoso, sexting y grooming. Los resultados describen que los adolescentes 

desarrollan conductas inadecuadas en RS y que se ponen en peligro físico, psicológico, 

social o familiar. A partir de los datos obtenidos se pueden plantear las siguientes 

conclusiones: Los riesgos interpersonales  y de salud, son los de mayor incidencia; el 

ciberacoso, está en crecimiento, empieza como broma y luego se convierte en agresión y 

victimización; los adolescentes no tienen cuidado para proteger sus claves de acceso a 



internet y RS, que facilita que sean víctimas de acoso, chantaje, de grooming, etc; los 

niveles de sexting y grooming captados entre la conducta de los adolescentes, tienen 

dimensiones preocupantes. 

 

Conferencias Regulares y paralelas 

CFRGP 1:  

Explorando los factores de riesgo del consumo de alcohol en adolescentes: un análisis 

de redes 

Jonatan Baños-Chaparro, PsyD 

Universidad Privada Norbert Wiener, Perú 

Email: banos.jhc@gmail.com 

Introducción: El consumo de alcohol (CA) es un problema de salud pública y social que 

repercute en la adolescencia. Además, afecta el desarrollo psicológico y físico en esta 

etapa, como también la adultez temprana. Objetivo: El objetivo de este estudio fue 

analizar los factores de riesgo del CA en adolescentes peruanos de población general. 

Método: Participaron 3098 adolescentes que respondieron el AUDIT-C y otros 

instrumentos psicológicos. Se estimó un modelo de red gaussiano para examinar sus 

propiedades globales, locales,  diagrama de ruta y síntomas puente (SP). Resultados: Se 

evidenció que el CA se relaciona con la ideación suicida, la desesperanza y la derrota. 

Además, SP fueron el atrapamiento, la derrota y el estrés postraumático. Conclusión: La 

comorbilidad del CA se identificó con el atrapamiento, derrota y estrés postraumático. 

Los programas de prevención de CA deben incluir la evaluación de factores sociales y 

estrés para una intervención temprana. 



 

CFRGP 2:  

Estudio exploratorio sobre predictores motivacionales del Trastorno por Juego en 

Internet (IGD) entre jugadores peruanos 

Rosmery Ramos-Sandoval, PhD 

Universidad Tecnológica del Perú, Perú 

Email: rramoss@utp.edu.pe 

De acuerdo con diversos informes, la industria de los videojuegos es una de las que más 

crece a nivel mundial. En el caso de Perú, se estima que los peruanos gastan más de cien 

millones de dólares anuales en videojuegos. Con la rápida proliferación de nuevas formas 

de entretenimiento, la inclusión del trastorno por juego en Internet (Internet Gaming 

Disorder, IGD) en la sección III del Manual de Diagnóstico y Estadístico de los Trastornos 

Mentales (DSM-5), y la reciente inclusión del trastorno por juego en la Clasificación 

Internacional de Enfermedades (CIE-11), han despertado el interés de investigadores 

académicos y profesionales de la salud por las propiedades adictivas de los videojuegos. 

Por este motivo, el presente estudio se propuso identificar los principales factores 

motivacionales subyacentes a la IGD. Para alcanzar este objetivo, se realizó una amplia 

encuesta empírica a 821 jugadores peruanos. Los resultados mostraron que la evasión y 

la fantasía son los factores que más predicen la IGD entre los jugadores peruanos. Se 

discuten las implicaciones para los profesionales de la salud mental, los desarrolladores 

de juegos y los académicos. 

CFRGP 3:  
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Propiedades psicométricas de la Escala de Adicción al Smartphone (EDAS) en 

estudiantes universitarios 

Andy Sánchez Villena, PhD 

Universidad Antonio Ruiz de Montoya, Perú 

Email: andy.sanchez@uarm.pe 

El uso de smartphones ha ido en incremento en los últimos años y se ha tornado en un 

elemento indispensable en la vida de las personas al punto de ser uno de los tres objetos 

más utilizados junto al dinero y las llaves. Este uso, podría generar conductas 

compulsivas. Por ello, es importante medir el uso problemático del smartphone y por ello, 

el EDAS es una herramienta pertinente. Por lo tanto, se siguió un estudio instrumental 

con el objetivo de validar las puntuaciones de la EDAS, para lo cual participaron 328 

estudiantes universitarios peruanos (M = 28.48; DE = 4.23) a quienes se les administró la 

EDAS y mediante análisis factorial confirmatorio se encontró que la EDAS tiene una 

estructura interna unidimensional con 23 ítems y adecuada confiabilidad (CFI = .930; 

RMSEA = .072, CI90% .065- .079; WRMR = 1.220; ω = .934). 

 

CFRGP 4:  

Sueño, ansiedad y conducta alimentaria en adolescentes que juegan videojuegos: 

análisis preliminar en redes 

Daniel Yupanqui Lorenzo, Mg. 

Universidad de Ciencias y Humanidades, Perú 

Email: dyupanqui@uch.edu.pe 



Este estudio exploró las relaciones entre patrones de sueño, ansiedad generalizada y 

síntomas del trastorno por atracón en adolescentes que juegan videojuegos, mediante el 

Análisis de Redes. Se utilizaron aplicó el Jenkins Sleep Scale (JSS; Palao-Loayza et al., 

2024), Generalized Anxiety Disorder Scale (GAD-2; Caycho-Rodríguez et al., 2019), y 

Binge Eating Disorder Scale (BEDS; Arauco-Lozada et al., 2024). Los resultados 

preliminares revelaron que la pérdida de control alimenticio se asoció con dificultades 

para mantener el sueño, mientras que la preocupación incontrolable mostró vínculos 

significativos con el nerviosismo, el cansancio diurno y la culpabilidad tras episodios de 

atracón. Estos hallazgos sugieren que la ansiedad afecta tanto los patrones de sueño como 

los hábitos alimenticios en esta población. Además, se identificaron asociaciones débiles 

entre la culpabilidad y otros factores, resaltando la importancia de intervenciones 

dirigidas a regular las emociones y controlar los impulsos alimenticios, promoviendo un 

estilo de vida más saludable en adolescentes jugadores de videojuegos. 

 

CFRGP 5:  

Adicción a los Smartphones: Alarmismo social o realidad 

Miguel Angel Vallejos Flores, Dr. 

Colegio de Psicólogos del Perú, Perú 

Email: miguelvallejos.universidad@gmail.com 

La adicción a los teléfonos inteligentes es un problema global con diversas consecuencias 

a nivel social, físico y psicológico. Esta exposición explora si este tema es una realidad 

respaldada por evidencia científica, o si se trata sobre un pánico colectivo. Al revisar 

críticamente investigaciones recientes, se discuten temas como los criterios diagnósticos 



para la adicción a los teléfonos inteligentes, herramientas utilizadas, diferencias culturales 

en el concepto de adicción a los teléfonos inteligentes y los factores psicológicos y 

sociales relacionados. Además, se analizan los impactos negativos encontrados así como 

los beneficios percibidos de la conectividad digital. Los hallazgos sugieren que, aunque 

existen algunas conductas problemáticas, el concepto de ellas como "adicción" sigue 

siendo controvertido. Por último, hay recomendaciones para un enfoque equilibrado que 

incluya intervenciones basadas en evidencia y educación digital. 

 

CFRGP 6:  

Delimitación conceptual y funcionamiento psicométrico del Cuestionario breve de 

Adición a Redes Sociales (CARS-R): Nuevas evidencias desde la Psicometría de 

Redes 

Lindsay W. Vilca, Mg. 

Universidad Señor de Sipán, Perú 

Email: lwquiro@gmail.com 

El estudio tiene por objetivo estudiar las propiedades psicométricas de la Versión Breve 

del Cuestionario de Riesgo de Adicción a las Redes Sociales. Para tal fin, se recolectó una 

muestra de 1719 adultos de ambos sexos (38.3% varones y 61.7% mujeres) entre las 

edades de 18 a 59 años (M = 21.9; DS = 6.13). Respecto a los resultados, el análisis UVA 

mostró que ninguno de los ítems mostró dependencia local, es decir, cada ítem muestra 

información única sobre el constructo. El análisis EGA identificó una comunidad 

compuesta por nueve nodos, mostrando conexiones moderadas entre los nodos y pesos 

de aristas que varían significativamente (.011 a 0.217).  Respecto a los valores de las 



cargas de redes la mayoría de los ítems mostraron valores moderados (>.25). La 

consistencia estructural mostró que la comunidad identificada por el EGA se replicó el 

100% de las veces. El análisis de invarianza de red, mostró evidencias de que la escala es 

invariante según sexo, edad y tiempo en redes sociales. Se concluye que CARS-R es una 

herramienta útil que permite obtener interpretaciones válidas y confiables sobre la 

adicción a las redes sociales. 

 

CFRGP 7: 

Desarrollo de una aplicación móvil para brindar terapia cognitivo-conductual a 

personas con trastorno de juego 

Marc N. Potenza, MD, PhD 

Yale University, United States 

Email: marc.potenza@yale.edu 

En los Estados Unidos, los cambios en la legislación sobre apuestas deportivas han estado 

acompañados de un aumento en las solicitudes de ayuda por problemas de juego, 

especialmente entre hombres jóvenes que apuestan de manera problemática en deportes 

en línea. En este contexto, nuestro equipo de investigación, liderado por los doctores 

Brian Kiluk y Marc Potenza, ha estado desarrollando una aplicación para ofrecer terapia 

cognitivo-conductual (TCC) a personas con problemas de juego. Se describirá el enfoque 

para incorporar técnicas de TCC validadas empíricamente en una aplicación. También se 

discutirá el uso de datos obtenidos de entrevistas cualitativas con personas que tienen 

problemas de juego y con quienes brindan atención a estas personas. Finalmente, se 

considerarán los planes para un ensayo clínico aleatorizado. 
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CFRGP 8: 

Adicción a las apuestas deportivas online: Un estudio de caso 

Cristian Solano, Mg. 

Pontificia Universidad Católica del Perú, Perú 

Email: cristian.solano@pucp.edu.pe 

Las adicciones conductuales se caracterizan por la tendencia irreprimible y continuada a 

la repetición de una conducta perjudicial para el individuo y por la incapacidad de 

controlarla. Cualquier comportamiento puede volverse problemático si aumenta sus 

niveles de frecuencia, intensidad o interferencia. Dentro de las adicciones no 

convencionales la ludopatía constituye actualmente un importante problema de salud 

mental y las apuestas deportivas virtuales son una actividad en la cual la posibilidad que 

tiene la persona de ganar, está condicionada al azar y ciertos conocimientos deportivos. 

La presente ponencia analiza la problemática en el contexto peruano y se explican los 

aspectos básicos del tratamiento de las adicciones a las apuestas virtuales deportivas a 

partir de una evaluación especializada para obtener un diagnostico apropiado, que permita 

diseñar y aplicar una orientación, consejería o psicoterapia según el caso clínico. 

 

CFRGP 9:  

Terapia Cognitiva Conductual en Ludopatía 

Germán Beteta Bartra, Ps. 

Centro de Rehabilitación de Adicciones “Opción de Vida”, Perú 

Email: german_beteta@hotmail.com 



La ludopatía o juego patológico ha incrementado incidencia en nuestra población de 

preferencia en personas jóvenes con acceso a la tecnología siendo expuestos a la 

publicidad de las casas de apuestas en línea iniciando un comportamiento de juego con 

riesgo de adicción.  La terapia cognitiva conductual (TCC) para el tratamiento de la 

ludopatía se basa en dos niveles de intervención: la motivacional, que busca es tenerlo en 

tratamiento y el segundo, realizar un tratamiento que sea efectivo; lograr que una persona 

asuma un tratamiento por adicción es un comportamiento que recae en las interacciones 

entre la persona y su entorno (familia, empleo, amigos, pareja, otros), las consecuencias 

por la conducta adictiva inciden primariamente en este entorno del cual depende el 

observarlas y asumirlas, de esto va a depender la aceptación de un tratamiento. La terapia 

específicamente busca aprender a identificar situaciones de riesgo, así como reducir la 

apetencia y búsqueda del pacer a través de la exposición gradual de la conducta. 

 

CFRGP 10 

Identificando los factores de riesgo del trastorno de juegos por internet en 

universitarios peruanos 

Iván Diaz-Leon 

Universidad de Ciencias y Humanidades, Perú 

Email: idiaz@uch.edu.pe 

Este estudio exploró la relación entre el Trastorno de Juego por Internet (IGD) y el 

rendimiento académico en 162 estudiantes universitarios peruanos (26 hombres y 136 

mujeres, edad media de 25,7 años). Se evaluó la prevalencia del IGD con una prueba 

validada, mientras que las calificaciones fueron autoinformadas. Los resultados 

mailto:idiaz@uch.edu.pe


mostraron que los hombres y los estudiantes más jóvenes, especialmente los de etapas 

iniciales de su carrera, tenían mayor tendencia al IGD. Sin embargo, no se encontró una 

correlación significativa entre IGD y rendimiento académico. Esto sugiere que, aunque 

el IGD está influido por factores como sexo y edad, no parece afectar directamente las 

calificaciones. Se resalta la importancia de futuras investigaciones para comprender 

mejor los efectos del IGD y diseñar intervenciones dirigidas a grupos vulnerables, como 

estudiantes jóvenes o de sexo masculino, quienes presentan mayor riesgo. 

 

CFRGP 11: 

¿Cómo los videojuegos hackean nuestros cerebros? Mecanismos psicológicos y 

técnicas de monetización depredadora en los videojuegos 

Oroslya Király, PhD 

ELTE Eötvös Loránd University, Hungría 

Centre of Excellence in Responsible Gaming, University of Gibraltar, Gibraltar, Gibraltar 

Email: Kiraly.orsolya@ppk.elte.hu 

La presentación aborda los mecanismos psicológicos y las técnicas de monetización 

empleadas por la industria de los videojuegos para maximizar el compromiso de los 

jugadores. Los videojuegos aprovechan principios psicológicos clave como el 

condicionamiento operante, el refuerzo intermitente y la prueba social para crear 

experiencias inmersivas y gratificantes. Al satisfacer necesidades psicológicas básicas—

competencia, autonomía y relación—logran atraer y retener a los jugadores. Sin embargo, 

estos mismos mecanismos, combinados con estrategias de monetización depredadoras 

como las cajas de botín y la fijación dinámica de precios, pueden explotar a personas 



vulnerables, contribuyendo al desarrollo del trastorno por uso de videojuegos. Este 

trastorno, reconocido oficialmente por la Organización Mundial de la Salud, se 

caracteriza por un control deteriorado, la priorización de los videojuegos sobre otras áreas 

de la vida y la persistencia a pesar de las consecuencias negativas. La presentación destaca 

los límites difusos entre los videojuegos y las apuestas, las preocupaciones éticas en torno 

a estas prácticas y la necesidad de regulaciones para proteger a los jugadores. 

 

CFRGP 12:  

Hikikomori: retraimiento social patológico 

Thiago Roza, MD, PhD 

Federal University of Paraná (UFPR), Brasil 

Email: roza.h.thiago@gmail.com 

Hikikomori es un síndrome emergente, caracterizado por un aislamiento social 

prolongado y severo dentro de la propia residencia del individuo. El perfil general de un 

paciente con hikikomori es el de un hombre joven (entre 20 y 40 años), que no trabaja ni 

estudia, que es financiado por sus padres y que también carece de conexiones sociales 

personales significativas, principalmente fuera de su propio círculo familiar. El 

hikikomori también está asociado con varios resultados adversos, que van desde 

discapacidades funcionales y sociales, falta de higiene y autodescuido, hasta un aumento 

en el riesgo de suicidio. Se reporta comúnmente comorbilidad psiquiátrica en individuos 

con hikikomori, incluyendo depresión mayor, ansiedad social, trastornos relacionados 

con trauma y trastornos de personalidad. Además, el uso problemático de tecnologías, 

principalmente el trastorno por videojuegos, el uso excesivo de internet y el uso 



problemático de la pornografía, son reconocidos con frecuencia en estos pacientes. No 

obstante, existe un número considerable de casos en los que el hikikomori es la única 

condición diagnosticable. 

 

CFRGP 13:  

Impacto del Uso Problemático de Internet en la Salud Física y el Bienestar: 

Evidencias desde la Salud Oral y Ocular en Jóvenes Peruanos 

Salomon Huancahuire-Vega, Dr. 

Universidad Peruana Unión, Perú 

Email: salomonhuancahuire@upeu.edu.pe 

El uso problemático de Internet (UPI) ha surgido como una preocupación importante 

debido a su impacto negativo en la salud física y el bienestar. Estudios recientes en 

jóvenes peruanos revelan asociaciones alarmantes entre el UPI y afecciones como la 

enfermedad del ojo seco (EOS) y la mala calidad de vida relacionada con la salud bucal. 

En la presentación se analizaron los resultados de dos estudios conducidos por el 

expositor. El primero, realizado en 844 estudiantes de medicina peruanos, el 70,9% 

presentó EOS sintomática, y los hombres experimentaron una asociación más fuerte entre 

el UPI y la EOS grave (PR = 1,17, IC: 1,06-1,29). El segundo estudio involucró a 293 

escolares de 12 a 17 años demostró que el UPI afecta negativamente la calidad de vida 

relacionada con la salud bucal (β = -0,35, p < ,001), mediada por estilos de vida poco 

saludables (β = -0,30, p < ,001). El modelo de ecuaciones estructurales destacó el papel 

del uso desequilibrado de Internet en el deterioro del bienestar físico. Estos hallazgos 

subrayan la necesidad urgente de abordar el uso apropiado del internet y promover hábitos 



digitales equilibrados para mitigar sus efectos nocivos sobre la salud ocular y bucal de 

los jóvenes, enfatizando la importancia del bienestar holístico. 

 

CFRGP 14:  

Dependencias y adicciones en diversas poblaciones peruanas 

Christian R. Mejía 

Email: christian.mejia.md@gmail.com 

Este trabajo presenta una síntesis de investigaciones recientes sobre diversas poblaciones 

peruanas y latinoamericanas, abordando factores de riesgo, prevalencia y características 

asociadas. Los estudios incluyen resultados sobre la relación entre la altitud geográfica 

de residencia y la dependencia alcohólica en pobladores peruanos, así como factores 

asociados al consumo de alcohol y tabaco en estudiantes de ocho facultades de medicina 

en el país. Además, se exploran patrones de consumo de alcohol de riesgo en estudiantes 

universitarios de tres instituciones peruanas y el gaming compulsivo en estudiantes 

secundarios de cinco ciudades del Perú. También se analizan los factores relacionados 

con la adicción sexual en estudiantes de medicina de 16 ciudades latinoamericanas y el 

control de impulsos y adicciones en estudiantes. Finalmente, se exponen datos sobre el 

consumo frecuente de marihuana en jóvenes en rehabilitación y la prevalencia de 

ansiedad y depresión en estudiantes de secundaria. 

 

CFRGP 15:  
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Las adicciones comportamentales: Una mirada desde el enfoque familiar holístico - 

sistémico y la intervención preventiva de la mediación familiar para una sana 

convivencia 

Marco Gastelo Medina, Mg. 

Ministerio de Justicia y Derechos Humanos 

Email: marco.gastelomd3@gmail.com 

La Salud Mentales parte integrante y elemental de una Política de Estado en materia de 

salud Pública, siendo una urgencia identificarla como un Problema Publico. No obstante, 

su estructuración debe conservar criterios de calidad y efectividad, y de esa forma evitar 

la postergación frente a las respuestas inmediatas de su valoración y abordaje. 

Naturalmente, un postulado frecuente utilizado por los estados que se atribuyen la 

condición de “modernos y democráticos” es invocar el concepto dignidad, siendo una 

obligación para los mismos, así como protegerlo, debido a que se convierte un principio 

y derecho de las personas, donde implica redefinirla no solamente entenderla como “El 

respeto por el solo hecho de ser persona humana”, sino que se extiende a una debida 

calidad de vida. Por consiguiente, la OMS conceptualiza a la salud, como un estado de 

completo bienestar físico, mental y social, determinándose también que la “Salud Mental 

es aquella capacidad para entablar relaciones interpersonales armoniosas, asimismo 

comprender que la Familia no está excluida de ese concepto, por dicha razón si una nación 

soluciona de manera pronta sus conflictos emana el desarrollo y se desprende la 

institucionalización y visibilidad, de aquí que la contribución de la mediación familiar 

preservado desde un enfoque Holístico -Sistémico, en aras de magnificar la prevención 

de conflictos familiares, así como reducción favorecen a comprender nuestra 

fragmentación social y la falta o carencia de una institucionalidad que limitan el desarrollo 



de un interés nacional. En resumidas cuentas, el propósito fundamental del planteamiento 

reside en la búsqueda de una intersección de manera positiva de la Cultura de Paz y su 

impacto e incidencia para el entendimiento de las adicciones, siendo uno de sus objetivos 

la transformación de conflictos familiares, al igual que despertar en la nación la capacidad 

en desvirtuar el carácter negativo que se le impregno por décadas. 

 

CFRGP 16:  

Efecto de las adicciones en las familias 

Alberto Neyra Luza, Mg. 

Universidad Ricardo Palma 

Email: teraneyra@hotmail.com 

En este trabajo se pretende presentar como el enfoque sistémico enfoca el problema de 

las adiciones, por ello, partiré de algunas consideraciones generales. Si consideramos que 

una persona es parte de un sistema, podemos afirmar: “que si un miembro de la familia 

padece de una adicción esto afecta a la totalidad del sistema familiar”. El grado de 

afectación depende de los subsistemas que estén comprometidos, siendo muy diferente 

los efectos si la persona que lo presenta es alguno de los padres o si es el hijo. En aquellos 

casos, que el afectado es el hijo, el sistema se desorganiza y ambos padres tratan de 

responder a esta necesidad emergente, y puede ocurrir que no puedan llegar a acuerdos y 

puedan existir contradicciones entre ellos. En cambio, cuando el afectado es uno padre, 

la familia tiende a desorganizarse y constituye un factor de riesgo para que uno de los 

hijos pueda desarrollar un problema similar. Según el enfoque sistémico, la adicción de 

un miembro de la familia, son síntomas que nos señalan que el sistema familiar funciona 



inadecuadamente. La intervención sistémica proporciona medios prácticos para eliminar 

los patrones interactivos que están directamente vinculados a las conductas problemas 

propias de las adicciones. 

 

CFRGP 17:  

El Encuentro Entre Videojuegos y Apuestas: Loot Boxes 

Sebastian Risco, PhD 

Texas Tech University, United States 

Email: a20110421@pucp.pe 

Estudios han encontrado que las adicciones a los videojuegos y a las apuestas son 

trastornos muy similares en términos de población vulnerable, criterios, comportamientos 

y correlatos psicológicos y biológicos. Esto se evidencia en las máquinas tragamonedas, 

las cuales actualmente incluyen minijuegos para incentivar su uso, y en las 

microtransacciones tipo "Loot Box", que son “cajas” con objetos aleatorios que pueden 

mejorar la experiencia de juego y que los jugadores obtienen jugando o comprando con 

dinero real. Esta mecánica, similar al acto de apostar y accesible para menores de edad, 

ha sido estudiada, encontrándose que puede representar un riesgo para desarrollar un 

trastorno a los videojuegos, a las apuestas, o ambos. No obstante, estos estudios son 

escasos, a pesar de que señalan un cambio significativo en el mundo de los videojuegos. 

Es necesario considerar esta mecánica en investigaciones futuras, especialmente en 

relación con la prevención o el tratamiento 

 

CFRGP 18:  
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Actualización en comportamiento sexual compulsivo (TCSC). 

Lyzzeth Alvarado, Mg. 

Asociación Peruana de Sexología, Salud y Educación Sexual (APSSES) 

Email: lyzzeth2016@gmail.com 

El trastorno por comportamiento sexual compulsivo (TCSC), según la CIE-11, implica 

patrones persistentes de fracaso en el control de impulsos sexuales, generando malestar 

significativo. Factores como el trauma, la disfunción familiar, y la exposición temprana a 

contenidos sexuales aumentan el riesgo de desarrollo. El impacto incluye altos niveles de 

ansiedad, depresión, conflictos relacionales y conductas sexuales de riesgo; perjudicando 

la salud sexual, mental y relaciones interpersonales. Este trabajo aborda, desde la 

discusión de un caso público muy sonado, el diagnostico diferencial de esta y otras 

patologías que pudieran causar confusión. El diagnóstico diferencial del TCSC con otras 

patologías de resaltarse la búsqueda compulsiva de gratificación sexual como foco. 

Pueden resultar efectivos los tratamientos como la terapia cognitivo-conductual, 

mindfulness, medicación con ISRS, y programas de apoyo. Sin embargo, investigaciones 

recientes en América Latina subrayan la necesidad de un enfoque integral y culturalmente 

adaptado para el manejo del TCSC. 

 

CFRGP 19:  

Visión gestáltica de las adicciones 

Manuel Saravia Oliver, Mg. 

Instituto Guestalt de Lima 



Email: administracion@gestaltdelima.com 

Para el enfoque Gestalt el fenómeno adictivo viene a ser un proceso en donde la persona 

evita el contacto con el ambiente por considerarlo amenazante a su experiencia emocional 

y se aísla estableciendo un fuerte vínculo con la sustancia . Se mantiene por el deseo de 

evitar sus miedos, debilidades, culpas, necesidades y sentimientos por considerarlos 

inapropiados. El enfoque se centra en la abstinencia y la sustitución de patrones adictivos 

por conductas constructivas, a través de la toma de conciencia ( “Darse cuenta”) de sus 

comportamientos, asuma responsabilidades y desarrolle autoestima.  Facilita que el adicto 

se muestre tal como es realmente consigo mismo y con el resto, que identifique y 

fortalezca su “yo interior”, que tome en cuenta sus necesidades y las de los demás y 

aprenda a valorarse a sí mismo. Para todo ello antepone la espontaneidad al control, vivir 

el dolor antes de evitar lo molesto y/o doloroso. 

 

CFRGP 20:  

Convergencia entre los videojuegos y las apuestas: Apuestas simuladas y 

disimuladas 

Daniel Tornaim Spritzer, MD. PhD 

Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), Porto Alegre, RS, Brazil 

Email: dtspritzer@gmail.com 

La presentación analiza la convergencia entre gaming y gambling, explorando los juegos 

de apuestas simulados y disimulados y su impacto en el comportamiento de los usuarios, 

especialmente en adolescentes. Se abordan conceptos clave, como los videojuegos, los 

juegos de azar y elementos híbridos, incluyendo loot boxes y casinos sociales, que 



incorporan características propias del gambling sin involucrar dinero real de forma 

directa. Se destacan estudios longitudinales y experimentales que evidencian la transición 

de actividades simuladas a juegos de azar con dinero real, particularmente en jóvenes, y 

sus implicaciones en el desarrollo de problemas de ludopatía. La presentación examina 

factores como la normalización, la familiarización y el condicionamiento, proponiendo la 

implementación de medidas de protección al consumidor, tales como restricciones por 

edad y mayor transparencia en las prácticas de los juegos digitales. Su objetivo es 

sensibilizar sobre los riesgos asociados y fomentar un consumo más consciente y 

responsable. 

 

Mesa Redonda………………………………………………………. 

MR 1:  

Adicción a la pornografía y su influencia en la salud sexual 

Violeta Hidalgo, Mg. 

Asociación Peruana de Sexología, Salud y Educación Sexual (APSSES) 

Email: violetahidalgoespecialista@gmail.com 

La adicción a la pornografía es un fenómeno que puede alterar significativamente la salud 

sexual de quienes la padecen. Desde un enfoque científico, se entiende como un 

comportamiento compulsivo asociado al consumo excesivo de material pornográfico, que 

puede interferir con el deseo sexual, la satisfacción en las relaciones íntimas y el 

desempeño sexual. Estudios recientes han vinculado su uso crónico con disfunciones 

sexuales como la disfunción eréctil y la dificultad para alcanzar el orgasmo. Además, 

puede contribuir al desarrollo de expectativas irreales sobre la intimidad y los cuerpos, 



afectando la autoestima y generando aislamiento emocional. Esta conducta puede ser 

reforzada por factores como el acceso ilimitado a internet y la neuroplasticidad asociada 

al sistema de recompensa, que perpetúa el ciclo de adicción. Se requieren intervenciones 

multidisciplinarias que aborden los aspectos psicológicos, sociales y biológicos del 

problema. 

 

MR 2:  

Determinantes psicológicos y comportamentales de la adicción a la pornografía 

Joel Palomino, Lic. 

Asociación Peruana de Sexología, Salud y Educación Sexual (APSSES) 

Email: jjjass@upeu.edu.pe 

La adicción a la pornografía está influenciada por una combinación de factores 

psicológicos y comportamentales. Entre los determinantes psicológicos destacan la 

presencia de trastornos de ansiedad, depresión y dificultades en el manejo del estrés, que 

pueden llevar al consumo de pornografía como un mecanismo de escape o regulación 

emocional. También se ha observado que la impulsividad y la búsqueda de gratificación 

inmediata aumentan el riesgo de desarrollar esta adicción. En el ámbito comportamental, 

el acceso frecuente y desinhibido a internet, junto con el refuerzo positivo asociado al 

placer sexual, fomenta la repetición del comportamiento. El aprendizaje por imitación y 

la normalización social del consumo también juegan un papel importante. Las terapias 

cognitivo-conductuales y los enfoques psicoterapéuticos especializados han mostrado 

efectividad en el manejo de esta problemática, al abordar las raíces psicológicas y 

modificar patrones disfuncionales. 
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MR 3:  

Consumo de la pornografía en torno a las relaciones de poder y violencia 

Kelly M. Sopla Rojas, Mg. Obsta. 

Asociación Peruana de Sexología, Salud y Educación Sexual (APSSES) 

Email: kellysopla_obst@yahoo.es 

El consumo de pornografía está vinculado a la perpetuación de dinámicas de poder y 

violencia en las relaciones interpersonales. Diversos estudios han señalado que cierto tipo 

de contenido pornográfico refuerza estereotipos de género que colocan a las mujeres en 

posiciones subordinadas y normalizan conductas agresivas o coercitivas. Este tipo de 

material puede influir en las actitudes de los consumidores, desensibilizándolos frente a 

la violencia sexual y promoviendo LA “cosificación” de las personas. En un contexto 

social, el uso de pornografía puede exacerbar relaciones desiguales de poder, afectando 

la percepción del consentimiento y las dinámicas saludables en la intimidad. Las 

investigaciones sugieren que el consumo prolongado de este contenido puede disminuir 

la empatía hacia las víctimas de violencia sexual. Abordar este problema requiere no solo 

educación sexual integral sino también regulaciones éticas y culturales que limiten el 

acceso a contenido que refuerce estas dinámicas nocivas. 

 

Talleres 

T1:  
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Evaluación de Sesgo y Precisión: Analizando la Certeza en los Resultados de 

Investigación  

Marcos Espinola Sánchez. Dr. 

Universidad Privada del Norte 

Email: marcos.espinola@upn.edu.pe 

El análisis de certeza en investigación científica aborda la validez interna y la precisión 

como pilares fundamentales para la obtención de inferencias válidas. Se enfatiza la 

formulación adecuada de la pregunta de investigación mediante el enfoque PICO 

(Población, Intervención/Exposición, Comparación, Outcome), estableciendo la relación 

entre variables de exposición y respuesta. Los errores en el proceso pueden ser aleatorios 

(por azar) o sistemáticos (sesgos), como el sesgo de selección e información, que 

comprometen la validez de los resultados. El documento aborda los diseños de estudio: 

experimentales, cuasi-experimentales y observacionales (transversales, cohortes, casos y 

controles), adaptados a la naturaleza de la pregunta y al tiempo de medición (prospectivo 

o retrospectivo). Se destaca la necesidad de controlar confusores mediante estrategias 

como aleatorización, emparejamiento, estratificación y ajuste multivariable. Se reconoce 

que la estadística es una herramienta clave para interpretar resultados mediante 

estimaciones como el riesgo relativo (RR), odds ratio (OR) y medidas de sensibilidad y 

especificidad, aunque puede ser mal utilizada. Finalmente, se subraya la provisionalidad 

del conocimiento científico, sujeto a constante revisión, y la necesidad de un diseño 

riguroso que garantice inferencias precisas y válidas. 

 

T2:  
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Ludens: programa de prevención de la adicción al juego de apuestas 

Mariano Chóliz, PhD 

Universidad de Valencia, España 

Email: Choliz@uv.es 

El programa de prevención de adicción al juego de apuestas, Ludens, es un programa de 

prevención universal dirigido a personas mayores de 15 años, que lleva implementándose 

desde 2014 en España y ha sido reconocido como buena práctica por el Plan Nacional 

sobre Drogas (Ministerio de Sanidad de España). Consta de tres sesiones en las que se 

informa sobre las diferentes dimensiones del juego de apuestas (económicas, sociales, 

culturales, legales, etc.) haciendo especial hincapié en las psicológicas y cómo las 

características estructurales del juego y las condiciones ambientales en las que éste se 

presenta favorecen el desarrollo del trastorno de juego, que es una enfermedad mental 

recogida tanto en el DSM-5 como en la CIE-11. Los contenidos del programa Ludens 

están actualizándose constantemente debido a la evolución que esta actividad tiene en las 

sociedades donde es legal. Consta de abundante material audiovisual (alrededor de 40 

secuencias de video), así como cuestionarios de registro y diagnóstico que permiten 

elaborar informes sobre el patrón de juego y los problemas de adicción en los grupos a 

los que se administra el programa de prevención, así como los cambios que se producen 

tras su implementación. 

 

T3:  

Estrategias para usar la evidencia en toma de decisiones en salud pública 

Fradis Gil Olivares 



ONCOSALUD S.A.C 

Email: fradisgl@gmail.com 

La ponencia "Estrategias para usar la evidencia en la toma de decisiones en medicina y 

salud pública", aborda la relevancia de la Medicina Basada en Evidencias (MBE) como 

herramienta clave en la toma de decisiones clínicas y de políticas públicas. Se reflexiona 

sobre la ambigüedad del término "evidence" y cómo la incertidumbre en la evidencia 

obliga a interpretar los resultados en su contexto específico. Además, se destaca la 

evolución de los principios de la MBE y los mitos que han surgido en torno a su 

aplicación. El enfoque GRADE se presenta como un método robusto para priorizar 

evidencia en decisiones asistenciales. En el ámbito de la salud pública, se abordan dilemas 

entre argumentos económicos y humanitarios, resaltando la prevención como estrategia 

eficiente. Se discuten procesos de evaluación de tecnologías médicas y umbrales de costo-

efectividad, con énfasis en enfermedades de alto costo como el cáncer y las regulaciones 

vigentes en Perú. Finalmente, el expositor subraya que la MBE, aunque fundamental, no 

resuelve todos los problemas de salud, y es necesario involucrar actores 

multidisciplinarios para contextualizar la evidencia y formular políticas públicas 

efectivas, equilibrando los recursos disponibles y las necesidades de la población. 

 

T4:  

Una introducción al análisis cualitativo de datos 

Miguel Barboza-Palomino, Mg. 

Universidad Privada del Norte, Perú 

miguel.barboza@upn.edu.pe 
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La investigación cualitativa también es utilizada para formular y responder preguntas de 

investigación en el campo de las adicciones comportamentales. En ese sentido, el objetivo 

de la presentación fue ofrecer un panorama introductorio al análisis cualitativo de datos. 

Para este fin, en primer lugar, se definió que es un dato cualitativo y cuáles son sus 

características. Aquí, se enfatizó en la importancia de comprender al agente productor del 

dato cualitativo. En segundo lugar, se presentaron algunas técnicas de análisis de datos 

cualitativos. En concreto, fueron detalladas las características y pasos de las técnicas del 

análisis temático y el análisis de contenido. En tercer lugar, se mostró la integración de 

algunas herramientas computacionales en el proceso del análisis cualitativo de datos. 

Finalmente, se brindaron recomendaciones para la redacción y presentación de resultados 

de investigaciones cualitativas. 

 

T5:  

Efectos del consumo de cocaína en el funcionamiento cognitivo en personas con VIH: 

una revisión sistemática 

Karen Alexa Zarate-Lozano 

Universidad de Almería, España 

Email: karenzarate94@hotmail.com 

La revisión buscó analizar los efectos del consumo de cocaína en el funcionamiento 

cognitivo de personas diagnosticadas con VIH. La búsqueda bibliográfica se realizó en 

las bases de datos PubMed, Scopus y PsycInfo, seleccionándose 15 artículos, todos casos 

y controles. Los estudios refieren el uso de pruebas neurocognitivas y/o técnicas de 

neuroimagen y sus hallazgos evidencian un efecto aditivo y, en otros casos sinérgico, del 
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consumo de cocaína sobre el sistema cognitivo. Entre los dominios más perjudicados 

resaltan la memoria verbal y las funciones ejecutivas. Asimismo, tanto las regiones 

corticales como subcorticales presentan daños. Por último, las personas con la carga viral 

suprimida y los que se encuentran en abstinencia muestran un mejor rendimiento 

cognitivo. Se concluye que la cocaína tiene efectos negativos en el funcionamiento 

cognitivo de las personas con VIH, por lo que tratar esta adicción y lograr la adherencia 

al tratamiento con antirretrovirales puede disminuir los déficits.  

 

Lanzamiento de Red de investigación  

LRI 1:  

Presentación de la Red Latinoamericana de las Adicciones Comportamentales 

(RELAC) 

Jano Ramos Diaz, MSc. Ps. 

Universidad Privada del Norte, Perú 

Email: jano.ramosdiaz2018@my.ntu.ac.uk; jano.ramos@upn.edu.pe 

La Red Latinoamericana de Adicciones Comportamentales (RELAC) busca fomentar la 

colaboración entre investigadores, profesionales clínicos y estudiantes interesados en el 

estudio de las adicciones comportamentales en América Latina. RELAC tiene como 

objetivo promover investigaciones de alta calidad y con impacto en la exploración, 

prevención y tratamiento de estas adicciones, impulsando proyectos interdisciplinarios y 

regionales. Asimismo, facilita alianzas estratégicas con actores clave del sector industrial, 

público y privado para desarrollar iniciativas de investigación y apoyar la creación de 

políticas públicas basadas en evidencia. La red operará a través de comités estructurados, 
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como el de Investigación, Capacitación y Educación, Divulgación y Comunicación, y 

Políticas Públicas y Asesoría, cada uno con subcomités especializados en áreas como 

financiamiento de proyectos, desarrollo de materiales educativos y asesoría 

gubernamental. RELAC organizará seminarios, talleres y programas de formación, 

además de publicar y difundir investigaciones para concienciar al público. Al conectar 

profesionales y establecer vínculos con redes globales, RELAC busca mejorar la 

prevención, el tratamiento y las políticas sobre adicciones comportamentales en la región. 

 

Presentación de Podcast sobre Ciencia 

PPC 1:  

Presentación de Cuerdos de Mentes Podcast 

Jano Ramos Diaz, MSc. Ps. 

Universidad Privada del Norte, Perú 

Email: jano.ramosdiaz2018@my.ntu.ac.uk; jano.ramos@upn.edu.pe 

Cuerdos de Mentes es un podcast dedicado a explorar los problemas que aquejan a la 

sociedad, invitando a investigadores expertos en el tema y desde una perspectiva 

científica accesible. Con un enfoque en la intersección entre la ciencia, la salud mental y 

el estudio del comportamiento humano, nuestra misión es desentrañar los enigmas de la 

mente y nuestra sociedad brindando información relevante sobre temas científicos. 

Nuestra visión es consolidarnos como un referente destacado en la difusión de 

investigación científica. Para ello, trabajamos en impulsar el conocimiento científico a 

través de la colaboración con especialistas que contribuyen con investigaciones, análisis 
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y propuestas prácticas orientadas a mejorar la comprensión y el abordaje de problemas 

que aquejan a la sociedad en diversos contextos y disciplinas. 

 

Webinars 

W1:  

Adicciones del comportamiento: Comprensión y desafíos 

Jano Ramos Diaz, MSc. Ps. 

Universidad Privada del Norte, Perú 

Email: jano.ramosdiaz2018@my.ntu.ac.uk; jano.ramos@upn.edu.pe 

Las adicciones comportamentales (AC) comparten características centrales con las 

adicciones químicas, como pérdida de control, tolerancia, abstinencia y consecuencias 

negativas. Estas adicciones, descritas en modelos como IPACE, el biopsicosocial y 

neuropsicológicos, se manifiestan en actividades como el uso problemático de internet, 

videojuegos, compras, apuestas, ejercicio y trabajo. El modelo IPACE destaca variables 

predisponentes, mediadoras y moderadoras que influyen en la transición de 

comportamientos normales a adictivos, mientras que el modelo biopsicosocial integra 

factores biológicos, psicológicos y culturales.  El trastorno por juego patológico, incluido 

en el DSM-5, refleja la gravedad de estas adicciones por su comorbilidad con ansiedad, 

depresión y estrés. Asimismo, las adicciones a internet y dispositivos móviles afectan 

especialmente a jóvenes y estudiantes, con una prevalencia mayor en mujeres, aunque los 

hombres tienden a mostrar mayor gravedad. Factores como rasgos de personalidad 

narcisistas, histriónicos y antisociales se relacionan con el uso problemático del celular, 

mientras que los esquizoides presentan menor riesgo. Estos hallazgos subrayan la 
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necesidad de una comprensión integral para abordar las AC en Perú, enfocándose en 

intervenciones que consideren las diferencias individuales y los factores contextuales que 

perpetúan estos comportamientos. Los resultados en esta línea temática son esenciales 

para prevenir y mitigar el impacto en la salud mental.  

 

W2:  

Reflexiones desde el análisis temático reflexivo 

Jano Ramos Diaz, MSc. Ps. 

Universidad Privada del Norte, Perú 

Email: jano.ramosdiaz2018@my.ntu.ac.uk; jano.ramos@upn.edu.pe 

El Análisis Temático Reflexivo (ATR) es un método cualitativo que busca identificar e 

interpretar patrones en los datos. A diferencia de una metodología, el ATR no se basa en 

un conjunto específico de teorías o principios, sino que se adapta a la naturaleza del 

estudio. En esta presentación, se brindan las bases de este método y el rol activo en la 

interpretación de los datos por parte del analista. Además, se comparten de forma 

detallada los pasos y fases de análisis temático reflexivo con ejemplos aplicados en el 

campo de la psicología y adicciones del comportamiento. Por último, se muestran las 

diversas técnicas de recolección de datos, como entrevistas estructuradas, 

semiestructuradas o no estructuradas, así como grupos de discusión, entre otros y las 

consideraciones éticas específicas en el proceso de análisis y las fases del método.   

 

W3:  
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Networking estratégico: ¿Cómo construir relaciones profesionales exitosas? 

Jano Ramos Diaz, MSc. Ps. 

Universidad Privada del Norte, Perú 

Email: jano.ramosdiaz2018@my.ntu.ac.uk; jano.ramos@upn.edu.pe 

El networking es una estrategia clave para el crecimiento profesional, influyendo 

directamente en las promociones y el desarrollo de carrera. Esta exposición abordó 

prácticas efectivas de networking, destacando la importancia de conectar con personas 

clave que puedan brindar asistencia profesional. Se destacó que el networking puede 

realizarse en diversos espacios, como universidades, LinkedIn, actividades de 

voluntariado, deportes, grupos sociales o profesionales, iglesias, y dentro del círculo 

familiar. Se elaboró un mapa de networking para identificar estratégicamente y 

relacionarse con personas alineadas a las metas profesionales. Se motivó a los 

participantes a reflexionar sobre su historial laboral, formación académica, aspiraciones 

de carrera y el tipo de información que podría ayudarles a alcanzar sus objetivos. También 

se resaltó la relevancia de la comunicación efectiva, incluyendo el lenguaje verbal y no 

verbal. Se discutieron prácticas clave para un networking productivo, como presentarse 

claramente, explicar la situación profesional actual, recopilar información relevante y 

solicitar apoyo. Además, se ofrecieron pautas para un networking rápido, como escuchar 

activamente, tomar notas y dar seguimiento en redes sociales. Finalmente, se brindaron 

consejos prácticos para formular preguntas sobre oportunidades laborales, explorar 

diferentes profesiones, buscar referencias y detectar posibilidades en otras 

organizaciones. Este enfoque integral permite optimizar los esfuerzos de networking y 

mejorar las perspectivas de carrera. 
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Anexos 

Exhibición de Libros 

 

 

 



 

 

Conferencias Magistrales, Conferencias regulares, Talleres y Webinars 

 

Foto 5: Conferencia Magistral  



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 

 



 

 

 

Foto 6: Conferencia magistral Gambler: protocolo de tratamiento conductual-
cognitivo de la adicción al juego de apuestas 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

Foto 7: Conferencia magistral Adicciones comportamentales en el DSM-5 y CIE-
11: Desarrollo y consideraciones actuales 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 

 

 



 

 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 

 



 

 

 



 

 



 

 



 

 

 



 

 



 

 



 

 

 



 

 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 

 



 

 



 

 



 

 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 

 



 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 



 

 

 



 

 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 

 

 

 


