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RESUMEN

Se presenta una revision sistematica de articulos sobre habilidades cognitivas que se
pueden llegar a desarrollar en los videojuegos. Se revisé y analizo el trabajo de autores
que han investigado sobre este mundo digital, del mismo modo, se realiz6 un inventario
de habilidades involucradas en algunos géneros propios de los videojuegos y una bre-
ve descripcion de estas mismas. Se concluye que, el uso moderado de los videojuegos
puede generar beneficios en el desarrollo cognitivo, emocional y social de una persona,
ya que pueden potencializar distintas funciones ejecutivas como: flexibilidad cognitiva,
velocidad de procesamiento, estrategias para la solucion de problemas, inhibicion, ha-

bilidades visoespaciales y habilidad para realizar multitareas.

PALABRAS CLAVE: cognicién, funciones ejecutivas, habilidades cognitivas, videojue-
gos.

SUMMARY

A review of a systematic article on cognitive skills that can be developed in video games
is presented. The work of authors who have researched on this digital world was revie-
wed and analyzed, as well as an inventory of skills involved in some genres of video
games and a brief description of these skills. It is concluded that the moderate use of
video games can generate benefits in the cognitive, emotional and social development
of a person, since they can potentiate different executive functions such as: cognitive
flexibility, processing speed, problem-solving strategies, inhibition, visuospatial skills

and ability to multitask
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RESUME

Une revue systématique d'articles sur les capacités cognitives pouvant étre dévelop-
pées dans les jeux vidéo est présentée. Les travaux des auteurs qui ont enquété sur ce
monde numérique ont été passés en revue et analysés, de la méme maniére, un inven-
taire des compétences impliquées dans certains genres de jeux vidéo et une breve
description de celles-ci ont été faites. Il est conclu que I'utilisation modérée des jeux vi-
déo peut générer des bénéfices dans le développement cognitif, émotionnel et social
d'une personne, puisqu'ils peuvent potentialiser différentes fonctions exécutives telles
que : la flexibilité cognitive, la vitesse de traitement, les stratégies de résolution de pro-
blémes, l'inhibition, les compétences visuospatiales et capacité a effectuer plusieurs ta-

ches.
MOTS CLES: cognition, fonctions exécutives, capacités cognitives, jeux vidéo.
INTRODUCCION

El entretenimiento a través del internet ha presentado un gran crecimiento debido a la
reciente pandemia SARS-CoV-2 que ha suscitado la adaptacion hibrida entre el mundo
presencial y el mundo virtual. Kemp (2022)[1], reporté un incremento en México de
usuarios nuevos en internet del 3.8% equivalente a 3.6 millones en comparacion de
2021 y 2020, de los cuales el 25.2% le dedica parte de su tiempo a los videojuegos,

con un tiempo promedio de 1 hora y 30 minutos diarios.

Frecuentemente se llega a escuchar o leer comentarios estigmatizadores sobre el uso
de videojuegos por parte de nifios y jovenes, en los cuales se afirma que su uso genera
conductas agresivas o seres aislados que terminan siendo catalogados como disfun-
cionales por pasar horas sentadas ante la pantalla o el dispositivo maovil. Es comun que
actualmente se disponga de mucho tiempo libre, ya que, actualmente las actividades
cotidianas han evolucionado, esto debido a la globalizacién digital, en donde, ya se
puede generar ingresos economicos a través de la creacion y el alcance mediatico del

contenido para entretenimiento.

Por tanto, surge la duda de padres y maestros sobre ;Qué beneficio puede llegar a ge-

nerar el uso constante de videojuegos?, pues a menudo, sélo suelen percibirlos como
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una pérdida de tiempo, de dinero, y un peligro tanto real como imaginario a la integri-
dad del usuario, ya que, existen numerosos juegos con alto nivel de contenido violento
y sexual. Por consiguiente, al disponer de informacion limitada y parcial, no se ha valo-
rado por completo el uso de las nuevas tecnologias y el impacto benéfico que pueden
generar con el uso de los videojuegos, sobre todo en habilidades cognitivas, sociales y

emocionales de los individuos que tengan estas practicas.
DEFINICION DE LOS VIDEOJUEGOS

De acuerdo a Oltra (2020)[2], un videojuego es un programa informatico en el cual un
usuario puede mantener interaccion a través de imagenes que aparecen mediante un
dispositivo que tiene como caracteristica principal una pantalla que puede variar de ta-
mafo. Para que suceda la intercomunicacion con la tecnologia, es necesario que exista
un canal que integre y transcriba los “deseos del hombre” al mundo digital, este enlace
se conoce como interfaz. Maté (2016)[3], define la interfaz como una superficie de tra-
duccidn, y de articulacién de dos érdenes de realidades diferentes, lo que lleva a pen-

sar filoso6ficamente sobre la relacion entre el hombre y la maquina.

Por otro lado, Garcia, et. al (2018)[4], proponen que los videojuegos (juego electronico
que se visualiza en una pantalla), es un plano virtual en donde las personas pueden
desarrollar y entrenar capacidades cognitivas como: velocidad de reaccion, toma de
decisiones, habilidades mentales que estén relacionadas con la motivacion, autocon-
fianza y control inhibitorio, del mismo modo, pueden optimizar capacidades fisicas tales
como la resistencia para contrarrestar la fatiga, (sobre todo, porque algunas partidas
pueden durar mas de una hora); habilidades técnico-tacticas como puede ser: la elabo-
racion de diversas estrategias, distintas habilidades psicomotrices como la ejecucion
oculo-manual y motricidad fina y por ultimo valores sociales como el esfuerzo y supera-
cion.

Los videojuegos pueden ser la puerta de entrada de nifios y jévenes en las Tecnologias
de la Informacion y Comunicaciones (TIC), ya que, pueden adquirir capacidades y habi-
lidades que lleven a una habitualidad con las nuevas tecnologias, propiciando un domi-

nio de estas.
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Los videojuegos (como todo juego), presenta un sistema de reglas y un sistema de re-
compensa, por el cual, a través de estimulos implicitos se intenta ganar. En un video-
juego existe la opcion de competir contra la propia inteligencia artificial o contra otros
adversarios. Estos mismos, pueden llegar a ser controlado unicamente con los dedos
(ejecucién oculo manual) mediante un dispositivo tipo “control”, o con ayuda de otras

partes del cuerpo (mediante un dispositivo que funciona como sensor).

De acuerdo con Corvos, et. Al. (2020)[5], existen dos categorias en los videojuegos:
pasivos y activos. Los videojuegos pasivos, tienden a involucrar unicamente el uso de
los dedos mediante la coordinacién 6culo manual. EI nombre viene por la posicion pa-
siva en la que se encuentra el individuo, por lo general es sentado y con pocos movi-
mientos del cuerpo, estos juegos promueven el sedentarismo y eventualmente pueden
estar asociados a conductas asociales como el aislamiento del mundo fisico y el con-

sumo de comida chatarra.

Por otro lado, se encuentran los videojuegos activos que tienden a ser videojuegos que
permiten a los individuos interactuar fisicamente; por medio del movimiento de manos,
brazos, piernas o inclusive cuerpo completo, mediante la coordinacion del sistema ocu-
lomotor, donde se reciben imagenes que indican los movimientos a realizar a través del
dispositivo de salida (pantalla) y que el dispositivo puede reconocer mediante sensores

infrarrojos, una camara o una alfombra sensible a la presion.
CATEGORIZACION DE LOS VIDEOJUEGOS

De acuerdo a la biblioteca digital de diversas plataformas que se especializan en la dis-
tribucidon de videojuegos, como es el caso de Steam, Microsoft, Sony Play Station store,
etc. Se categorizan por género y subgénero, que van desde particularidades historicas

y una descripcion de estos mismos.
Género principal: Juegos de aventura.
Subgéneros:

e Aventuras conversacionales (Ejemplos: Elden Ring).

e Aventuras graficas (Ejemplos: Final Fantasy).
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Juegos de rol (Ejemplos: Diablo; Fallout, Watch Dogs, Minecraft).

Caracteristicas generales de los juegos de aventura:

Presentan cambios, variaciones o ampliaciones de contenidos literarios.

El contenido de las historias es el destino de un héroe o heroina, en un mundo
fantastico.

Puede presentar historias relacionadas con la actualidad y de mundos fantasti-
COS.

Presentan simbolos, imagenes, citas y esquemas argumentativos provenientes
de mitologias, literatura fantastica, literatura clasica y ciencia ficcion.

Su estructura narrativa es de "novela interactiva" ya que no se desarrolla de for-
ma estrictamente lineal. La historia se interrumpe y/o cambia, dependiendo de
cémo el jugador se comporte y decisiones que tome.

Las aventuras estan marcadas por el objetivo que se da a conocer al inicio.

El jugador se acerca paso a paso al objetivo y a su solucion mientras va resol-
viendo obstaculos, como: sortear peligros, controlar al adversario y acertar adivi-
nanzas.

El final de estas historias termina con la liberacién, la conquista o la solucién.

Género principal: Juegos de accion.

Ejemplos: Wolfenstein; Hallo, Gears of war; Doom.

Caracteristicas principales de los juegos de accion:

Abundante contenido de accion y tension.

Este tipo de juegos requiere de reaccién rapida, buena sincronizacion y concen-
tracion continua.

A través de diferentes estrategias se busca implementar la defensa de amena-
zas mediante una accion agresiva.

Los diferentes enemigos (naves espaciales, robots, monstruos, etc.) deben ani-

quilarse mediante las armas disponibles.
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Género principal: Juegos de reaccion y destreza.
Ejemplos: Pac-Man; Donkey Kong; Mario Bros; Sonic, Geometry dash.
Caracteristicas principales de los juegos de reaccion y destreza:

e Buscan desarrollar destreza psicomotriz y velocidad de respuesta a través del
sistema oculomotor, entre el ojo y el uso de un dispositivo de control.

e El jugador controla una o mas figuras del juego que corren, saltan, resuelven
obstaculos, entre otras cosas.

e Los juegos se dividen en diferentes escenarios y estos a su vez se dividen en

diferentes niveles.
Género principal: Puzzles y juegos de ldgica.
Ejemplos: Q*Bert; Tetris; Blockout; 7th. Guest; Portal.
Caracteristicas principales de los juegos de puzzles y juegos de légica:

e A través de la exigencia en distintos niveles, se busca desarrollar y mejorar la
habilidad de combinaciones, velocidad de respuesta, buena memoria, pensa-

miento I6gico y sentido de la orientacidn visoespacial.
Género principal: Infotainment (infoentretenimiento).

Ejemplos: Enciclopedias; Diccionarios; Libros de consulta; Guias de viaje electronicas;

Libros de consulta infantiles; Duolingo.
Caracteristicas principales de los juegos de Infotainment:

e Con ayuda de presentaciones graficas, ejemplos de sonido y secuencias de vi-
deo buscan informar de algo de forma entretenida y divertida.

e Suelen contener cuestionarios, adivinanzas y/o juegos de destreza, que ayudan
a profundizar la tematica.

e Algunos llegan a ser programas de caracter educativo y al mismo tiempo tam-

bién de entretenimiento.
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Por otro lado, Rivera y Torres (2018)[6], clasifican los videojuegos y las habilidades

cognitivas que pueden desarrollarse mientras se tenga una practica constante de estos:

» Juegos de accion. Buscan desarrollar una respuesta precisa, determinada y rapida
del jugador, a su vez solo busca interactuar con el entorno superficialmente mediante

acciones simples como disparar o golpear.

« Arcade (plataformas, laberintos, aventuras). Buscan que el usuario supere diferentes
escenarios para seguir avanzando de nivel, se emplea un ritmo de juego rapido que se
acelera en velocidad y dificulta por cada nivel que pasa, en este tipo de juegos estimula
el tiempo de reaccion minimo, contribuyendo al desarrollo psicomotor y la orientacion

visoespacial.

» Juegos de estrategia. Buscan potencializar o desarrollar planificacion légica y cohe-
rente mediante esquemas mentales y espaciales, este establecimiento de estrategias
concretas es esencial para poder seguir avanzando en el juego, estos tipos trabajan el
pensamiento l6gico abstracto y resolucion de problemas lo mas rapido posible, de
mismo modo, exige concentracion, atencion sostenida y dividida, capacidad de analisis

y sintesis que logren un eficaz plan de accion para la prevencion de ataques del rival.

» Juegos deportivos. Buscan desarrollar velocidad de respuesta, precisiéon, desarrollo
de estrategias mediante esquemas mentales, estimulacion de fluidez cognitiva para

conseguir ganar, trabajar el procesamiento de informacion y el desarrollo sensomotriz.

» Juegos de rol. Buscan desarrollar habilidades de calculo mental, generar un conoci-
miento mas amplio del vocabulario y la estimulacién de la creatividad. Este género de
juego llega a ser similar a los juegos de aventura, sélo que, en lugar de basarse en la
resolucion de enigmas, depende de la evolucion de los personajes; este tipo de video-
juegos pretende hacer consciente al jugador del personaje que esta utilizando y a su
vez se pretende ensefar actitudes o valores morales como: empatia, tolerancia, res-

ponsabilidades y roles sociales.

OBJETIVO: Describir las funciones ejecutivas y habilidades desarrolladas por los vi-

deojuegos.
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DISENO DE INVESTIGACION: Se realizo una revision sistematica.
MATERIALES Y METODOS

Para responder el objetivo del estudio, la busqueda y recoleccidon de datos se realizd
por medio busqueda online y lectura de libros en formato fisico. Para la seleccion de
las principales producciones cientificas tanto nacionales como internacionales utili-
zando los siguientes criterios de busqueda: (videogame OR gamebase OR game
intervention OR history game) AND (cognition OR cognitive function OR executive

function OR cognitive skKills).

Las busquedas se realizaron en las siguientes bases de datos: Scientific Electronic
Library On-line (Scielo); Sistema de informacion cientifica Redalyc; Medlyne Plus;
Refseek. Se consideraron estudios publicados entre enero de 2016 y noviembre de
2022.

En la seleccion de los estudios se tomaron en cuenta los siguientes filtros y criterios:

a) Filtro de publicacion: Articulos seleccionados en el area de ciencias de la sa-

lud, que fueran publicados entre 2016 y 2022.

b) Filtro por palabras: Se tomaron como palabras claves: funciones ejecutivas,

habilidades cognitivas, videojuegos y el operador booleano and.

c) Criterios de inclusion: Articulos que correspondieran a publicaciones de ac-

ceso gratuito.

d) Criterios de exclusién: Articulos que se encontraran redactados en un idioma

diferente al espanol o inglés.
Seleccion de estudios

El proceso para la seleccidon de los articulos puede observarse en el diagrama de flujo
de PRIMA (Preferred Reporting Itemas for Systematic Reviews and Meta-Analysis) que

se presenta en la Figura 1.
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Bases de datos elec-
trénicas
28
Articulos
9 Ar-
l ticulos excluidos por
paga
19
Articulos
l 10
Articulos excluidos por
Total: 9 idioma
Articulos

Figura 1. PRISMA: Procedimiento de identificacion, seleccion, exclusion y numero de

articulos incluidos en la revision sistematica.

En la tabla 1, se muestran los articulos considerados en la revision sistematica,

en los que se destaca el tipo de articulo y el afio de publicacion.

Tabla 1. Articulos considerados en la revision sistematica sobre las funciones

ejecutivas desarrolladas con los videojuegos.

Primer autor Nombre de la revista Tipo de  Afio de pu-
articulo blicacion
Maté, D Letra. Imagen. Sonido. Revision 2016
Ciudad mediatizada
Buiza, C. Psicologia Educativa Revision 2017
De Oliveira, N. Neuropsicologia Latinoa- Revision 2018

mericana
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Garcia, A. Revista de Psicologia apli- Revision 2018
cada al Deporte y al Ejerci-
cio

Rivera, E. Revista Iberoamericana Revision 2018

para la Investigacion y el
Desarrollo Educativo

Restrepo, G Informes Psicoldgicos Revisiéon 2019
Corvos, C. Revista Médica del Uru- Revision 2020
guay
Oltra, A. Revista Eviterna Revision 2020
Kemp, S. Global Digital Insights Reporte 2022
RESULTADOS

Funciones Ejecutivas y habilidades desarrolladas por los videojuegos

Las funciones ejecutivas (FE) participan en el control, regulacion y planeacion de la
conducta humana, son una serie de procesos mentales, los cuales generan un reajuste
de la conducta para lograr alcanzar objetivos complejos. La labor principal de las fun-
ciones ejecutivas es facilitar la adaptacion a situaciones nuevas, ya que, opera por me-
dio de la modulacion o el control de habilidades cognitivas mas basicas (atencion, me-
moria, lenguaje, orientacion, habilidades visoespaciales, etc.) hasta habilidades mas
complejas que involucran habilidades motoras y cognitivas (planeacioén, control conduc-
tual, flexibilidad mental, memoria de trabajo, fluidez, metacognicién, mentalizacién,

conducta social y cognicién social) (Restrepo, 2018)[7].

Rivera y Torres (2018)[6], de manera general, describen una serie de habilidades cogni-
tivas que se llegan a potenciar con el uso moderado de los videojuegos, tales habilida-

des pueden ser:

e Pensamiento critico.

a. Mejora en la articulacion de ideas.
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b. Mejora en formulacion de hipoétesis.

c. Mejora en la toma de decisiones.

d. Mejora en resolucién de problemas.

e Desarrollo de creatividad.

e Habilidades sociales mediante el juego.

a. Mayor comprension sobre valores y normas, las cuales puede desarrollar el indi-
viduo, tanto en el juego, como en la sociedad.

e Pensamiento sistémico.

a. Mediante el desarrollo de esquemas mentales los jugadores analizan como cada

accién que toman puede generar un impacto en sus futuras acciones.
De Oliveira Cardoso, et al. (2018)[8], proponen que:

e Potencian la adquisicion de habilidades psicomotrices, se practican habilidades
de coordinacion viso-manual, la organizacion del espacio y la lateralidad.

e Mejoran la atencion, la constante practica de vision dirigida hacia la pantalla, lo-
gra que los individuos mantengan la atencion durante periodos largos de tiempo.

e Mejoran habilidades de asimilacion y retencion de la informacion, se potencializa
la capacidad de recordar, comprension de conceptos y hechos.

e Potencian la habilidad de toma decisiones.

e Ayudan a mejorar habilidades metacognitivas.
Cambios morfolégicos en el cerebro por el uso de los videojuegos

Desde el terreno de la neuropsicologia y las neurociencias, se han propuesto diferentes
hipétesis y realizado numerosas investigaciones para poder comprobar si el uso de vi-
deojuegos puede favorecer ciertas capacidades cognitivas del cerebro o afectar al neu-
rodesarrollo de los individuos. Distintos autores recomiendan que el tiempo no dafino y
benéfico para el uso de los videojuegos, no debe de ser mayor de dos horas por dia,
por otro lado, aun no hay especificaciones certeras sobre el tiempo que una persona

puede estar jugando y llegar a considerarlo nocivo para la salud.

Segun Buiza et al. (2017)[9], mediante el estudio con la técnica de morfometria basada

en voxel sobre cerebros de jugadores (maximo de tres horas jugando) y jugadores que
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pasan mayor parte de su tiempo jugando (mas de tres horas), observaron cambios
morfoldgicos en la estructura del cerebro de estos jugadores, hipotetizando los benefi-
cios observados con el uso regular moderado de videojuegos en nifos: se observa una
mejoria en el control atencional, percepcion, flexibilidad mental y la toma de decisiones

informadas correctas.

Tabla 2 Buiza, Garcia, Alonso, Ortiz, Guerrero, Gonzalez, y Hernandez / Los videojue-

gos: una aficion con implicaciones neuropsiquiatricas (2017), 132 pp.

Uso moderado Posibles efectos benéficos
Aumento de grosor cortical global

Aumento de grosor coértex precen-

tral (area 4 y 6 de mapa de Brod- Planificacion y ejecuciéon de mo-

vimientos
mann)
Aumento de grosor cortex prefron-  Funciones ejecutivas y planifica-
tal dorsolateral (area 9 y 46 de cion
mapa de Brodmann) estratégica

Aumento de grosor campo visual
frontal izquierdo (area 8 de mapa Integracion visual-motora
de Brodmann)

Aumento de grosor cértex parietal

superior (area 5 de mapa de Memoria visual y atencion
Brodmann)
Abuso/adiccién Posibles efectos perjudiciales

Disminucion del grosor y metabo-

lismo basal y Errores en tareas, eficiencia fron-
excesiva activacion en respuesta tal
a estimulos cértex orbitofrontal +
derecho (area 10, 11 y 47 de Impulsividad

mapa de Brodmann)
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-Excesiva liberaciéon de dopamina
y densidad en receptores D2 es-
triado ventral

-Excesiva activacion en respuesta
a estimulos:
Cingulado anterior (area 24 y 32
de mapa de Brodmann)
Cortex frontal medial derecho
(area 10 de mapa de Brodmann)
Cortex frontal dorsolateral dere-
cho (area 9y 46 de mapa de
Brodmann)

Nucleo accumbens y nucleo cau-
dado derecho

(Subcorticales)

Conductas adictivas
(motivacién, placer, recompensa)

-Excesiva activacion en respuesta
a estimulos: Problemas de inhibicién del com-
-Cortex parietal inferior (area 7 de portamiento
mapa de Brodmann)

CONCLUSION

La creciente globalizacion virtual y los llamados “influencers”, han llegado a incorporar-
se en la cultura de los nifios y adolescentes, en donde, la percepcién que se tiene es
de un mundo que parece facil y de acceso rapido, donde la fama y el dinero parece lle-
gar por si solo; sin embargo, no se percibe de lo que hay mas alla de pasar horas sen-
tado a una pantalla, entreteniendo al publico o preparandose para una competencia de
“E-Sports” (Liga competitiva de diversos videojuegos), en la cual, se requiere de un
gran esfuerzo fisico y mental para pasar horas practicando en las competencias que
dispone cada juego, mejor conocidas como partidas “rankeadas”, las cuales pueden
llegar a durar mas de una hora y explotar lo mas que se pueda la competitividad de
cada usuario. El uso moderado de los videojuegos (recomendacion no mayor a dos ho-
ras diarias) puede presentar distintos beneficios en el desarrollo cognitivo, social y

emocional de una persona; sin embargo, no se debe de tomar tan a la ligera, ya que, el
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neurodesarrollo no es lo mismo en nifios, adolescentes y adultos, por eso mismo, no es
recomendable que un nifio pase mas de dos horas en un estado sedentario ante una

pantalla, ya sea televisién o mediante juegos moviles.

Los videojuegos pueden presentar distintas caracteristicas que pueden potencializar
las funciones ejecutivas, estas caracteristicas se pueden aprender del mismo modo en
el mundo real, a través de diversas estrategias de ensefianza para estimular sus habili-
dades mediante el contacto con la realidad, y utilizando el mundo virtual como herra-
mienta para el sustento de estas. Es esencial estimular en nifios y jovenes la destreza
manipulativa, agilidad de respuesta ante distintas formas de presion, estrategias de so-
lucién de problemas mediante esquemas mentales, habilidades visoespaciales, discri-
minacion de formas, elementos mnémicos, habilidad para realizar multitareas, proce-
samiento de la informacion, (auditivo, visual y de habilidades motoras), para llegar a
una comprension mas amplia del mundo que le rodea y presentar una mejora en el

manejo de recursos con los que cuenta para afrontar los retos que se le presenten).
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