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Resumen

El proposito de esta investigacion fue analizar el impacto de los vi-
deojuegos en el proceso de aprendizaje, explorando tanto sus efectos positi-
VvOs como negativos. Para ello, se realizd una revision bibliografica de estu-
dios recientes que investigan este fenémeno. Los resultados muestran que los
videojuegos educativos, cuando se utilizan de manera adecuada, pueden me-
jorar habilidades cognitivas como la resolucidn de problemas y el pensamien-
to critico, asi como fomentar la motivacion en los estudiantes. Sin embargo,
también se identificaron efectos adversos, como el riesgo de adiccion y la
posible disminucion del rendimiento académico debido al uso excesivo de
videojuegos. En conclusion, aunque los videojuegos pueden ser herramientas
valiosas en la educacion, su integracién debe ser cuidadosamente regulada
para maximizar sus beneficios y minimizar los riesgos. Este estudio propor-
ciona una base para futuras investigaciones y el desarrollo de politicas educa-
tivas que promuevan un uso equilibrado de los videojuegos en contextos edu-
cativos.
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Impact of video games on the learning process
Abstract

The purpose of this research was to analyze the impact of video
games on the learning process, exploring both their positive and negative
effects. A literature review of recent studies investigating this phenomenon
was conducted. The results show that educational video games, when used
appropriately, can enhance cognitive skills such as problem-solving and criti-
cal thinking, as well as foster student motivation. However, adverse effects
were also identified, such as the risk of addiction and potential decline in
academic performance due to excessive video game use. In conclusion, while
video games can be valuable educational tools, their integration must be care-
fully regulated to maximize benefits and minimize risks. This study provides
a foundation for future research and the development of educational policies
that promote a balanced use of video games in educational contexts.

Keywords: Video games, learning, education.

Introduccion

En la Gltima década, los videojuegos han emergido como una de las
formas de entretenimiento mas populares entre jévenes y adultos, lo que ha
suscitado un interés creciente en comprender sus efectos mas alla del ocio,
especialmente en el &mbito educativo. La integracion de videojuegos en el
proceso de aprendizaje ha sido objeto de numerosos estudios, revelando im-
pactos tanto positivos como negativos.

Siguiendo ese orden de ideas, diversas investigaciones han sefialado
el potencial de los videojuegos para mejorar la comprension y retencion de
conceptos complejos. Byun y Joung (2018), realizaron un meta analisis que
demostraron que los videojuegos pueden ser herramientas efectivas para la
ensefianza de matematicas, proporcionando una forma interactiva y atractiva
de aprender. Asimismo, Hawlitschek y Joeckel (2017), encontraron que los
videojuegos pueden desarrollar habilidades cognitivas como la resolucién de
problemas y el pensamiento critico, que son esenciales en el contexto educa-
tivo actual. Sin embargo, no todos los efectos de los videojuegos son benefi-
ciosos. Freeman (2008) y Kuss y Griffiths (2012), sefialaron los riesgos aso-
ciados con la adiccion a los videojuegos, que pueden tener consecuencias
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negativas en el rendimiento académico y el desarrollo cognitivo. Ademas, Li,
et al (2023) y Wu, et al (2020), advirtieron sobre los efectos potencialmente
adversos en la salud mental y fisica, como el aislamiento social y el sedenta-
rismo.

El impacto de los videojuegos en el proceso de aprendizaje es un te-
ma que ha suscitado un creciente interés y debate en los Gltimos afios. A me-
dida que los videojuegos se han convertido en una parte integral de la vida
cotidiana de muchos jovenes, surge la pregunta: ;,como afectan estos al ren-
dimiento académico y al desarrollo cognitivo y social? Los estudios sobre
este tema han producido resultados mixtos, lo que indica la necesidad de una
revision bibliografica exhaustiva para comprender mejor estos efectos. Por un
lado, se ha documentado que los videojuegos pueden tener impactos positivos
en el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales.

En este sentido, algunos estudios sugieren que los videojuegos pue-
den mejorar habilidades como la resolucién de problemas, la atencion y la
coordinacién mano-ojo (Nuyens, et al. 2019; Reynaldo, et al. 2021). Por
ejemplo, un estudio realizado por Granic, Lobel y Engels (2014), concluye-
ron gue los videojuegos pueden mejorar la capacidad de los nifios para resol-
ver problemas y su perseverancia ante los desafios. Sin embargo, otros estu-
dios han indicado que el uso excesivo de videojuegos puede tener impactos
negativos en el rendimiento académico. Wright (2011), descubrié que los
estudiantes que jugaban videojuegos con frecuencia tendian a tener prome-
dios académicos mas bajos en comparacion con aquellos que jugaban menos
0 no jugaban. Similarmente, en una meta analisis realizado por Stevens, et al
(2020), concluyeron que el tiempo excesivo dedicado a los videojuegos po-
dria desplazar otras actividades académicas importantes, lo que resultaria en
un menor rendimiento académico.

La disparidad en los hallazgos de estos estudios refleja la compleji-
dad del problema. Por un lado, los videojuegos pueden ser herramientas va-
liosas para el desarrollo de habilidades esenciales, mientras que, por otro
lado, su uso inadecuado puede interferir con las obligaciones académicas y
sociales de los estudiantes. Es crucial entender qué factores pueden mediar
estos efectos, como el tipo de videojuegos, la cantidad de tiempo de juego y
el contexto en el que se juegan (Granic, et al. 2014). Ademas, el uso de vi-
deojuegos en contextos educativos ha demostrado ser efectivo en algunos
casos. Por ejemplo, la gamificacion, o el uso de elementos de juego en entor-
nos no ludicos, ha mostrado potencial para aumentar la motivacion y el com-
promiso de los estudiantes en el aprendizaje de diversas materias (Dicheva, et
al. 2015). Sin embargo, la implementacion efectiva de estos enfoques requie-
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re una comprension detallada de las dinamicas de los videojuegos y como se
pueden integrar de manera equilibrada en el curriculo escolar.

El objetivo de la presente investigacion fue determinar el impacto de
los videojuegos en el proceso de aprendizaje a través de una revision biblio-
grafica de estudios recientes. Este trabajo no solo pretendié identificar los
efectos positivos y negativos de los videojuegos en la educacién, sino tam-
bién ofrecer una vision equilibrada que permita a educadores, padres y for-
muladores de politicas tomar decisiones informadas sobre el uso de estas
herramientas en el ambito educativo. Con este enfoque, se espera contribuir
al debate sobre el papel de los videojuegos en la educacién y su potencial
para enriquecer el proceso de aprendizaje de manera efectiva y segura.

Metodologia

Para llevar a cabo la presente investigacion, se emple6 una metodo-
logia de revisién bibliografica, que consistié en una recopilacion y analisis
exhaustivo de estudios recientes sobre el impacto de los videojuegos en el
proceso de aprendizaje. La seleccidn de articulos se realizd a partir de bases
de datos académicas reconocidas, incluyendo PubMed, Scopus, y Google
Scholar, enfocandose en publicaciones de los Ultimos cinco afios para garan-
tizar la relevancia y actualidad de los datos.

Criterios de inclusion y exclusion

Se establecieron criterios especificos para la inclusion y exclusion de
estudios en la revision. Los criterios de inclusion consideraron articulos que:

e Fueran publicaciones revisadas por pares.

e Se enfocaran en el impacto de los videojuegos en el rendimiento
académico, habilidades cognitivas o sociales.

e Involucraran a participantes en edad escolar, desde la educacion
primaria hasta la educacion secundaria.

Los criterios de exclusién comprendieron estudios que:
e No fueran accesibles en texto completo.
e  Estuvieran publicados en idiomas distintos al inglés o espafiol.

e No aportaran datos empiricos o estuvieran basados Unicamente
en opiniones 0 ensayos teoricos.

Proceso de busqueda y seleccion de estudios
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La busqueda de articulos se realizo utilizando palabras clave como
"videojuegos y aprendizaje”, "impacto educativo de los videojuegos", "video-
juegos y desarrollo cognitivo"”, y "gamificacidén en educacion”. Los titulos y
resumenes de los estudios encontrados fueron evaluados para determinar su
pertinencia. Aquellos que cumplieron con los criterios de inclusion fueron

seleccionados para una revision méas detallada.

Una vez seleccionados los articulos relevantes, se procedié a la ex-
traccion de datos clave, tales como el disefio del estudio, la muestra, las va-
riables medidas, los métodos de andlisis y los principales hallazgos. Esta in-
formacidn se organizo6 en una tabla de datos para facilitar el analisis compara-
tivo y la identificacion de patrones y tendencias.

Andlisis de informacion

El andlisis de la informacion recolectada se realizd utilizando técni-
cas de sintesis cualitativa. Se identificaron y categorizaron los diferentes
efectos de los videojuegos en el aprendizaje, considerando tanto los impactos
positivos como negativos. Ademas, se analizé el contexto en el que se desa-
rrollaron los estudios, incluyendo las caracteristicas de los videojuegos utili-
zados, el tiempo de exposicion y las condiciones educativas de los participan-
tes.

Para asegurar la validez y fiabilidad de los resultados, se aplicaron es-
trategias de triangulacion, comparando los hallazgos de diferentes estudios y
verificando la consistencia de la informacion. También se consideraron posi-
bles sesgos y limitaciones de los estudios revisados, evaluando su impacto en
las conclusiones de la investigacion.

Consideraciones éticas

Durante todo el proceso de revision, se mantuvo un alto estandar éti-
co, respetando los derechos de autor y citando adecuadamente todas las fuen-
tes consultadas. Ademas, se procurd una interpretacion objetiva e imparcial
de los datos, evitando sesgos y garantizando la integridad cientifica del traba-
jo.

Con esta metodologia, se busco proporcionar una vision comprehen-
siva y equilibrada del impacto de los videojuegos en el aprendizaje, ofrecien-
do una base sélida para futuras investigaciones y aplicaciones educativas.
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Resultados

En la presente revision bibliografica se consultaron estudios recientes que
examinan el impacto de los videojuegos en la educacion, proporcionando una
vision integral de sus efectos tanto positivos como negativos. Los estudios
analizados incluyen trabajos de Freeman (2008), Labrador, et al (2010), Fer-
guson, et al (2011), Kuss y Griffiths (2012), Ferguson y Olson (2013), Byun
y Joung (2018), Moscardi (2018), Restrepo, et al (2019), Denham (2019),
Jong, et al (2020), Wu, et al (2020), Zapata-Lamana, et al (2021), Gaspar,
(2021), Garay-Montenegro y Avila-Mediavilla (2021), Garcia, et al (2023),
Li, et al (2023), Zhang, et al (2023), Screpnik, et al (2023), Guarnizo, et al
(2024), Rodriguez-Armas y Zambrano-Santos (2024) y Patifio y Garzén
(2024). Estos autores contribuyen a una comprension amplia de como los
videojuegos pueden influir en diversos aspectos del desarrollo educativo, los
cuales se sintetizan en la Cuadro 1.

Cuadro 1. Resumen sobre los impactos positivos y negativos de los
videojuegos en el proceso de aprendizaje

Aspecto Impactos positives Impactos negativos
Rendimiento Mejora la comprension y reten- Puede causar distraccion vy
Académico cidn de conceptos complsjos reducir el tiempo dedicado al
(Byun v Joung, 2018; Screpnik estadio (L1 v col., 2023; Res-
v col. 2023; Ferpuson v Olson  trepo vy col. 2019 Zhang v col
2013, Guamizo v col 2024) 2023

Habilidades Desarrolla habilidades de reso- Puede generar adiccion v

Cognitivas

lacién de problemas vy pensa-

afectar negativamente el desa-

miento cri-tico awlitechek v 1mello copmitive (Fresman,
Joeckel, 2017; Moscards 2018; 2008)
Fodriguez-Armas y Zambrano-
Santo= 2024)
Habilidades Fomenta el trabajo en equipo v Puede llevar al aislamiento
Sociales la comunicacién (Jong v col. social ¥ reducir la interaccion
2020; Denham 2018 cara a cara (Wu y cel, 2020;
Labrador y col. 2010; Fapata-
Lamama y col. 2021:Euss ¥
Griffiths 2012)
Motivacion v Aumenta la motivacicn v el Puede depender excesivamente
Compromiso compromisoe con el aprendizaje de la gratificacion inmediata,

Salod Mental ¥
Fi-sica

(Jonz v col, 2020; Labrador v
col 2010; Gaspar 2021; Patifio
¥ Garzom 2024)

Promueve el bienestar emocio-
nal v reduce el estrés (Zhang v
col, 2023; Liy col. 2023)

afectando  la motivacion a
largo plaze (Kuss v Griffiths,
2012)

Puede causar problemas de
salud fi-zica como sedentaris-
mo v problemas de wision
(Eersuson y col, 2011; Zapa-
ta-Lamana v col. 2021; Garay-
hontenegro v Anvila-
Mediavilla 2021; Garcia y col.
2023; Labrador v col. 2010)
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Los resultados revelan que los videojuegos pueden tener impactos va-
riados en el rendimiento académico, las habilidades cognitivas, las habilida-
des sociales, la motivacién y el compromiso, asi como en la salud mental y
fisica de los jévenes en formacion. En cuanto al rendimiento académico,
estudios como los de Byun y Joung (2018), Screpnik, et al (2023) y Ferguson
y Olson (2013), han encontrado gque el uso moderado de videojuegos puede
correlacionarse con un mejor desempefio escolar, especialmente cuando los
juegos estan disefiados para reforzar habilidades académicas especificas. Sin
embargo, otros autores, como Li, et al (2023), Restrepo, et al (2019) y Zhang,
et al (2023), advierten que el uso excesivo puede conducir a una disminucion
en el rendimiento académico debido al tiempo reducido disponible para acti-
vidades escolares.

En relacion con las habilidades cognitivas, la evidencia muestra un
potencial significativo de los videojuegos para mejorar la resolucion de pro-
blemas, el pensamiento critico y la capacidad de atencion. Hawlitschek y
Joeckel (2017), junto con Moscardi (2018), Rodriguez-Armas y Zambrano-
Santos (2024) y Byun y Joung (2018), destacaron que los videojuegos estra-
tégicos, en particular, pueden desarrollar habilidades cognitivas superiores al
exigir a los jugadores la planificacion, la toma de decisiones rapidas y la
adaptacion a situaciones cambiantes. Este hallazgo es respaldado por Wu, et
al (2020), quienes observaron mejoras en la memoria de trabajo y la flexibili-
dad cognitiva en jugadores regulares de videojuegos.

Por otro lado, los videojuegos también han mostrado efectos en las
habilidades sociales. Jong, et al (2020) y Denham (2019), sefialaron que los
videojuegos multi jugador en linea pueden fomentar la colaboracion y la co-
municacion entre los jugadores, lo que puede trasladarse a un mejor trabajo
en equipo y a un desarrollo de habilidades de liderazgo en entornos educati-
vos. Sin embargo, Kuss y Griffiths (2012), Wu, et al (2020). Labrador, et al
(2010) y Zapata-Lamana, et al (2021), advierten que, si bien estos juegos
pueden facilitar interacciones sociales, también pueden conducir al aislamien-
to social si el tiempo dedicado a ellos desplaza las interacciones cara a cara.

En cuanto a la motivacion y el compromiso, los videojuegos han si-
do identificados como herramientas que pueden aumentar la motivacion de
los estudiantes, haciéndolos mé&s propensos a participar activamente en su
aprendizaje. Denham (2019), Jong, et al (2020) y Labrador, et al (2010);
Gaspar (2021) y Patifio y Garzon (2024), reportan que la gamificacion del
aprendizaje mediante videojuegos puede convertir tareas rutinarias en expe-
riencias mas atractivas, aumentando asi la participacion y el interés de los
estudiantes en temas que de otro modo podrian resultar mono6tonos.
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Finalmente, en lo que respecta a la salud mental y fisica, los estudios
revisados presentan una visién mixta. Li, et al (2023) y Zhang, et al (2023),
sefialan que, aunque los videojuegos pueden servir como una via para aliviar
el estrés y mejorar el bienestar emocional, el uso excesivo se asocia con pro-
blemas de salud, como la obesidad y la depresion. La investigacion de Ha-
wilitschek y Joeckel (2017), Ferguson, et al (2011), Zapata-Lamana, et al
(2021), Garay-Montenegro y Avila-Mediavilla (2021), Garcia, el al (2023) y
Labrador, et al (2010), también subraya la importancia de moderar el tiempo
frente a la pantalla para evitar efectos adversos en la salud fisica.

Discusién

Los resultados obtenidos en esta investigacion subrayan la compleji-
dad del impacto de los videojuegos en el proceso de aprendizaje, un tema que
ha sido ampliamente debatido en la literatura existente. Por un lado, coinci-
diendo con Screpnik, et al (2023) y Labrador, et al (2010), se evidencia que
los videojuegos educativos pueden ser herramientas poderosas para mejorar
habilidades cognitivas, motivacionales y de comprension conceptual en los
estudiantes. Estos hallazgos estan alineados con investigaciones previas que
destacan como la gamificacion puede transformar tareas académicas rutina-
rias en experiencias de aprendizaje mas atractivas y efectivas (Dicheva, et al.
2015; Granic, et al. 2014).

Sin embargo, los efectos negativos del uso excesivo de videojuegos
también emergen de manera consistente en los estudios revisados. La investi-
gacion de Restrepo, et al (2019), junto con la de Zapata-Lamana y et al
(2021), muestra como la adiccion a los videojuegos puede tener repercusio-
nes adversas en el rendimiento académico y las habilidades sociales, lo cual
coincide con las conclusiones de Kuss y Griffiths (2012) y Wu, et al (2020).
Estos hallazgos sugieren que, aungue los videojuegos pueden ser beneficio-
so0s, es crucial un equilibrio adecuado en su uso para evitar impactos negati-
vos en la salud fisica y mental de los estudiantes.

Adicionalmente, estudios como el de Garay-Montenegro, et al
(2021), destacan que el tipo de videojuego vy el contexto en el que se utilizan
son factores criticos para determinar si sus efectos seran positivos o0 negati-
vos. La supervision por parte de padres y educadores, como sugieren Labra-
dor, et al (2010), es esencial para maximizar los beneficios y mitigar los ries-
gos. Esto refuerza la idea de que la integracion de videojuegos en el curriculo
educativo debe ser cuidadosamente planificada, promoviendo un uso equili-
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brado y supervisado que potencie las ventajas del juego mientras se minimi-
zan sus posibles consecuencias adversas.

Los hallazgos de esta investigacidn coinciden con la literatura exis-
tente al resaltar tanto los beneficios como los riesgos asociados con el uso de
videojuegos en el aprendizaje. Se sugiere que futuros estudios deberian enfo-
carse en estrategias para equilibrar el tiempo de juego con otras actividades
académicas y sociales, asegurando un desarrollo integral y saludable de los
estudiantes.

Impacto segun el nivel educativo

Un aspecto que merece especial atencién es el impacto diferencial de
los videojuegos en funcién del nivel educativo de los estudiantes, particular-
mente entre aquellos en primaria y secundaria. La literatura revisada indica
que los videojuegos tienen efectos variados segun la etapa educativa, lo que
puede estar relacionado con las diferencias en las necesidades cognitivas y
académicas de los estudiantes en cada nivel.

En la educacion primaria, estudios como los de Byun y Joung (2018),
y Screpnik, et al (2023), destacan el potencial de los videojuegos como he-
rramientas efectivas para el aprendizaje de conceptos basicos, especialmente
en areas como las matematicas. Estos videojuegos educativos no solo facili-
tan la comprension y retencion de informacidn, sino que también aumentan la
motivacion y el compromiso de los estudiantes a través de enfoques interacti-
vos y ladicos. Esta etapa educativa, caracterizada por la formacion inicial de
habilidades cognitivas, se beneficia del uso de videojuegos que promuevan la
atencion, la perseverancia y la capacidad de resolucion de problemas en un
entorno controlado.

Por otro lado, en la educacion secundaria, el impacto de los videojue-
gos se vuelve mas complejo. La investigacion de Ferguson y Olson (2013) y
Guarnizo, et al (2024), revela que, aunque los videojuegos pueden seguir
siendo Utiles para el desarrollo de ciertas habilidades, su uso excesivo tiende
a interferir con el rendimiento académico debido a las mayores demandas
escolares. En esta etapa, el equilibrio entre el tiempo dedicado a los videojue-
gos y las obligaciones académicas se convierte en un factor critico para evitar
consecuencias negativas como la disminucion en el rendimiento escolar y el
desarrollo de adicciones.

En este sentido, la implementacion de videojuegos en el curriculo
educativo debe ser adaptada cuidadosamente al nivel educativo de los estu-
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diantes. Mientras que en la primaria los videojuegos pueden ser integrados de
manera mas libre como un recurso complementario en el aula, en la secunda-
ria se requiere una supervision y regulacién mas estrictas para asegurar que el
uso de videojuegos no perjudique el rendimiento académico ni el desarrollo
personal de los estudiantes. La planificacion pedagdgica debe considerar
estos aspectos para maximizar los beneficios y minimizar los riesgos asocia-
dos con los videojuegos en la educacion.

Conclusion

El presente estudio revela que los videojuegos pueden tener un im-
pacto significativo en el proceso de aprendizaje, tanto de manera positiva
como negativa, dependiendo del contexto y el uso que se les dé. Se ha identi-
ficado que los videojuegos educativos, cuando se utilizan adecuadamente,
pueden mejorar habilidades cognitivas como la resolucion de problemas y el
pensamiento critico, y fomentar la motivacién y el compromiso de los estu-
diantes en su proceso de aprendizaje. Estos hallazgos son coherentes con
investigaciones anteriores que han destacado el potencial de la gamificacion
en la educacion.

Sin embargo, también se ha demostrado que el uso excesivo de vi-
deojuegos puede tener efectos adversos, incluyendo el riesgo de adiccion,
problemas de salud mental y fisica, y una posible disminucién en el rendi-
miento académico debido a la distraccién y la reduccion del tiempo dedicado
a actividades escolares. Estos resultados sugieren la necesidad de un enfoque
equilibrado y supervisado en la integracion de videojuegos en los entornos
educativos.

El analisis detallado del impacto de los videojuegos en el proceso de
aprendizaje segun el nivel educativo revela la importancia de un enfoque
diferenciado en su implementacion pedagdgica. En la educacion primaria, los
videojuegos pueden ser herramientas altamente efectivas para el desarrollo
cognitivo y la motivacion de los estudiantes, facilitando la comprensién de
conceptos fundamentales a través de metodologias interactivas y ludicas. Sin
embargo, en la educacion secundaria, el equilibrio entre el uso de videojue-
gos y las demandas académicas se torna crucial. Los riesgos asociados con el
uso excesivo, como la disminucion del rendimiento escolar y el desarrollo de
adicciones, subrayan la necesidad de una supervision mas estricta en esta
etapa.



Ommnia * Afio 31, No. 1, 2025, pp. 310-323 320

En general, los hallazgos de esta investigacion sugieren que, mientras
los videojuegos tienen el potencial de enriquecer el proceso educativo, su
impacto varia significativamente segun el contexto y el nivel educativo de los
estudiantes. Por lo tanto, es fundamental que los educadores y formuladores
de politicas consideren estos factores al integrar videojuegos en los curriculos
escolares, asegurando un uso balanceado y adaptado a las necesidades especi-
ficas de cada etapa del desarrollo educativo. Este enfoque no solo maximiza
los beneficios educativos de los videojuegos, sino que también minimiza los
riesgos, promoviendo un ambiente de aprendizaje mas efectivo y saludable.
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