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Resumen

El desarrollo cognitivo en infancia y adolescencia se sustenta en la maduracion de los
sistemas atencionales, ejecutivos y de memoria, favorecida por la neuroplasticidad de estas
etapas. Los videojuegos comerciales, aunque no disefiados terapéuticamente, pueden involucrar
atencion sostenida y selectiva, memoria de trabajo, planificacion y control inhibitorio. Sin
embargo, los hallazgos sobre sus efectos son heterogéneos y su validez ecoldgica limitada. Esta
revision sistematica, sigue las directrices PRISMA y el modelo PICO, analiza estudios de 2015 a
2025 en nifios y adolescentes de 6 a 17 afios, neurotipicos y con trastornos del neurodesarrollo.
Se examinan tipos de videojuegos, funciones cognitivas moduladas y mecanismos
neuropsicologicos asociados. La evidencia sugiere mejoras potenciales en atencion, velocidad de
procesamiento, funcionamiento ejecutivo y flexibilidad cognitiva, aunque la transferencia a
contextos reales es limitada. En conclusion, los resultados muestran que los videojuegos
comerciales son una herramienta potencial para la estimulacidon cognitiva, siempre que su uso
esté cuidadosamente planificado y supervisado. Este estudio ofrece una sintesis critica del
conocimiento actual, identifica vacios metodoldgicos y plantea futuras lineas de investigacion.

Palabras claves: Neuropsicologia Infantil, Videojuegos Comerciales, Intervencion
Neuropsicoldgica, Procesos Cognitivos, Infancia, Neurodesarrollo.

Abstract

Cognitive development in childhood and adolescence relies on the maturation of
attentional, executive, and memory systems, facilitated by the neuroplasticity of these stages.
Commercial video games, although not therapeutically designed, can engage sustained and
selective attention, working memory, planning, and inhibitory control. However, findings on

their effects are heterogeneous, and their ecological validity is limited. This systematic review,



following the PRISMA guidelines and the PICO model, analyzes studies from 2015 to 2025 in
neurotypical children and adolescents aged 6 to 17 years, as well as those with
neurodevelopmental disorders. It examines types of video games, modulated cognitive functions,
and associated neuropsychological mechanisms. The evidence suggests potential improvements
in attention, processing speed, executive functioning, and cognitive flexibility, although transfer
to real-world contexts is limited. In conclusion, the results show that commercial video games
are a potential tool for cognitive stimulation, provided their use is carefully planned and
supervised. This study offers a critical synthesis of current knowledge, identifies methodological
gaps, and proposes future lines of research.

Key Words: Child Neuropsychology, Commercial Video Games, Neuropsychological

Intervention, Cognitive Processes, Childhood, Neurodevelopment.

Introduccion

En las ultimas décadas, la industria de los videojuegos ha experimentado un notable
crecimiento, transformando significativamente las dindmicas de entretenimiento entre nifos,
nifias y adolescentes. Este fendmeno no solo ha modificado la manera en que las nuevas
generaciones se relacionan con la tecnologia, sino que también ha captado la atencion de
diversas disciplinas, como la psicologia y la neuropsicologia, debido al potencial que los
videojuegos pueden ofrecer mas alla de su propdsito meramente ladico. (Méndez et al, 2023)

El desarrollo cognitivo durante la infancia es un proceso que implica la maduracion
progresiva de funciones cerebrales, las cuales influyen en las interacciones de las personas con
su entorno, todas reguladas por estructuras cerebrales como la corteza prefrontal (Rapport et al,

2020). El cerebro infantil presenta una alta plasticidad neuronal, lo que le permite reorganizar sus



redes y establecer nuevas conexiones en respuesta a experiencias ambientales, especialmente
aquellas emocionalmente significativas o mentalmente desafiantes (Castro y Cevallos, 2021).

Considerando lo anterior, resulta fundamental implementar estrategias y recursos que
favorezcan tanto la plasticidad neuronal como el desarrollo de funciones cognitivas. En este
sentido, se han explorado los videojuegos de entretenimiento, los cuales, aunque no fueron
disefiados con fines terapéuticos, pueden constituirse en herramientas efectivas para la
estimulacion cognitiva. Estos videojuegos presentan entornos dindmicos y motivadores que
exigen atencion sostenida, planificacion, control inhibitorio, toma de decisiones y resolucion de
problemas. Debido a estas caracteristicas, han despertado un creciente interés por su posible
aplicacion en el &mbito de intervencion neuropsicoldgica infantil. (Przybylski & Weinstein,
2019)

Para comprender la interaccion entre los videojuegos y desarrollo de procesos cognitivos
en la infancia, es necesario establecer un recorrido historico y conceptual que permita
contextualizar los aspectos relevantes de la presente investigacion.

Desde el momento en que la psicologia comenzo a consolidarse como una disciplina
autonoma, diferenciandose progresivamente de otras ciencias como la filosofia, la biologia y la
medicina, se produjeron transformaciones sustanciales tanto en su concepcion tedrica como en su
aplicacion practica. Este proceso de autonomia conceptual y metodologica permiti6 el desarrollo
de marcos epistemoldgicos propios, facilitando el surgimiento de nuevas perspectivas para
comprender el comportamiento humano.

Dichos cambios no se gestaron de manera aislada, sino en estrecha relacion con el
contexto historico, sociocultural y cientifico de le época. El surgimiento de diversas corrientes

teodricas, como el conductismo, el psicoandlisis, la psicologia humanista y, posteriormente, la



psicologia cognitiva, introdujo paradigmas diferenciados que enriquecieron el campo y
ampliaron su complejidad. Paralelamente, la incorporacion progresiva de innovaciones
tecnologicas, especialmente en areas como la neuroimagen, la informatica y el analisis
computacional de datos, impulso el desarrollo de metodologias cada vez mas rigurosas, objetivas
y replicables (Fernandez Gonzalez et al. 2015).

Entre las transformaciones mas significativas que ha experimentado la psicologia se
destaca el surgimiento y consolidacion de la neuropsicologia. Esta disciplina, estrechamente
vinculada al campo de las neurociencias, se ocupa del estudio de las interacciones funcionales
entre el cerebro, los procesos cognitivos tanto basicos como superiores y la conducta. Aunque
inicialmente estuvo orientada desde un enfoque clinico centrado en el dafio cerebral, la
neuropsicologia ha evolucionado hacia una perspectiva mas integradora y comprensiva, lo que
ha dado lugar al desarrollo de la neuropsicologia cognitiva.

Esta subdisciplina tiene como propoésito fundamental describir, analizar y explicar los
patrones de funcionamiento cognitivo, ya sean conservados o alterados, que se observan tanto en
personas con lesiones cerebrales adquiridas como en poblaciones en proceso de desarrollo, tales
como nifios, nifias y adolescentes, incluso en ausencia de dafio estructural evidente. Desde este
enfoque, no solo se abordan los déficits neurocognitivos, sino también los mecanismos de
plasticidad cerebral, las estrategias de compensacion funcional y el disefio de intervenciones
neuropsicologicas fundamentadas en la evidencia cientifica. (Fernandez Gonzélez et al., 2015)

En términos conceptuales, la neuropsicologia se sitila en la convergencia entre las
neurociencias y la psicologia, disciplinas que, aunque con aproximaciones metodoldgicas
distintas, comparten un interés comun: el estudio del cerebro y su implicacion en la conducta, la

cognicion y la experiencia humana Por lo tanto, la neuropsicologia tiene como objetivo no solo



identificar, describir y analizar los déficits cognitivos, sino también abordar coémo las
alteraciones conductuales y emocionales se relacionan con las lesiones o disfunciones cerebrales.
Asimismo, la neuropsicologia permite planificar el tratamiento a seguir en procesos de
rehabilitacion o entrenamiento orientados al desarrollo y uso de estrategias funcionales.

A lo largo de la evolucion de la neuropsicologia, uno de los campos mas enriquecedores y
dinamicos ha sido la neuropsicologia infantil. Esta subdisciplina tiene una relevancia particular,
ya que permite comprender como los nifios desarrollan sus habilidades cognitivas y emocionales,
al mismo tiempo que facilita una comprension profunda de las posibles alteraciones que pueden
surgir durante dicho proceso. El estudio del cerebro en desarrollo y su relacioén con el
comportamiento infantil ha favorecido avances significativos en la identificacion y tratamiento
de diversas dificultades neuropsicoldgicas que pueden manifestarse desde edades tempranas.

Es importante destacar que, a diferencia del cerebro adulto el cerebro infantil posee una
alta plasticidad, lo que permite adaptarse a nuevas experiencias y reorganizarse frente a lesiones
o dificultades. Esta plasticidad cerebral es fundamental en el contexto de las intervenciones en
neuropsicologia infantil, ya que posibilita la implementacion de estrategias que favorezcan la
recuperacion o el desarrollo de nuevas habilidades cognitivas y emocionales. Los trastornos del
neurodesarrollo, como los trastornos del espectro autista, el TDAH, las dislexias, las dificultades
de aprendizaje y los trastornos de la atencion, pueden afectar significativamente el desarrollo
infantil. No obstante, con una evaluacion adecuada y una intervencion neuropsicoldgica
apropiada, muchos de estos nifios pueden alcanzar su maximo potencial (Cuervo Martinez y
Avila Matamoros, 2010).

La intervencion neuropsicoldgica, por tanto, trasciende la correccion de déficits

cognitivos, orientdndose a la optimizacion de las capacidades cognitivas preservadas y al disefio



de estrategias compensatorias para las funciones afectadas. Estas intervenciones pueden incluir
terapias centradas en la memoria, la atencion, las funciones ejecutivas, el lenguaje y el
razonamiento 16gico, siempre enmarcadas dentro del contexto del desarrollo infantil. Ademas, se
trabaja de forma integral con el entorno del nifio, lo que implica la colaboracion con padres,
docentes y otros profesionales para asegurar que las estrategias sean coherentes y respondan a las
necesidades particulares del nifio.

Un aspecto crucial en la neuropsicologia infantil es la evaluacion temprana, ya que
permite identificar de manera temprana posibles alteraciones en el desarrollo cognitivo. El uso de
pruebas neuropsicoldgicas adaptadas al desarrollo infantil, junto con la interpretacion de las
interacciones entre los procesos cerebrales en desarrollo y las conductas observadas, permite
realizar diagnosticos mds precisos y orientar intervenciones personalizadas. El analisis de los
patrones de pensamiento, atencidon y comportamiento mediante estas pruebas constituye una base
solida para intervenir de manera oportuna y eficaz.

En este sentido, la neuropsicologia infantil no solo se limita al tratamiento de las
dificultades cognitivo-conductuales, sino que también cumple una funcidn preventiva, al ofrecer
herramientas que permiten intervenir antes de que dichas dificultades se traduzcan en
problemaéticas mas graves. Las intervenciones pueden ir desde programas de estimulacion
cognitiva temprana hasta técnicas de modificacion de conducta y estrategias de entrenamiento en
habilidades sociales, todas ellas adaptadas a las caracteristicas individuales de cada nifio.

Por lo tanto, el entrenamiento cognitivo en el contexto de la neuropsicologia infantil se
utiliza principalmente para optimizar las funciones cerebrales, en especial aquellas asociadas al
aprendizaje y a la resolucion de problemas. Su propdsito es fortalecer el procesamiento de la

informacion, la memoria, la atencion, la concentracion, las funciones ejecutivas (como la



planificacion, el control de impulsos y la toma de decisiones) y la capacidad de resolver
conflictos. Este tipo de intervencion se orienta a potenciar las habilidades cognitivas afectadas
por trastornos del desarrollo, tales como el Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividad
(TDAH), el Trastorno del Espectro Autista (TEA) o lesiones cerebrales traumaticas (Cuervo
Martinez y Avila Matamoros, 2010).

El entrenamiento de funciones ejecutivas en edad escolar puede tener un impacto directo
sobre el desempeino académico, pues fortalece procesos como la memoria de trabajo, la atencion
focalizada y la gestion eficiente de la informacion, lo cual facilita la organizacion de contenidos
y su comprension en el &mbito escolar. Asimismo, estas intervenciones favorecen la
autorregulacion cognitiva y conductual, permitiendo a los nifios manejar mejor su conducta,
inhibir impulsos y planear acciones, aspectos que también influyen en sus interacciones sociales.
De este modo, al mejorar las capacidades cognitivas de base, el entrenamiento contribuye no solo
al rendimiento académico, sino también a un mejor ajuste conductual y relaciones més fluidas
con sus pares (Betancur-Caro, Molina, & Cafiizales-Romafia, 2016). También se emplea en la
rehabilitacion postraumatica, ayudando a los nifios que han sufrido lesiones cerebrales a
recuperar funciones cognitivas afectadas por el dafio cerebral (Cuervo Martinez y Avila
Matamoros, 2010).

Por otro lado, la terapia basada en videojuegos se presenta como un enfoque innovador y
prometedor en el ambito de la neuropsicologia infantil. Esta modalidad utiliza videojuegos de
entretenimiento como Minecraft para generar un entorno motivador y estructurado, donde los
nifios pueden desarrollar habilidades sociales, comunicativas y emocionales. En este contexto, el
juego de entretenimiento favorece la autorregulacion, la expresion emocional y la interaccion

con otros, al permitir que los nifios asuman un rol activo, se perciban como competentes y
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participen en dindmicas de colaboracion con sus pares y terapeutas (Black et al., 2025).
Asimismo, favorece la expresion emocional, dado que muchos nifios, al no poder verbalizar sus
sentimientos, proyectan sus emociones mediante juegos simbdlicos. Esto permite a los terapeutas
interpretar sus necesidades emocionales y proponer estrategias para la regulacion afectiva.

Este tipo de terapia también desempena un papel importante en el fomento de la
interaccion social, al ensefar a los nifios a compartir, colaborar y resolver conflictos en un
entorno supervisado. También, se emplea para mejorar la flexibilidad cognitiva, ya que muchos
juegos exigen que los nifios piensen de manera flexible y se adapten a nuevas situaciones o
reglas, promoviendo asi habilidades de adaptacion y resolucion de problemas (Cuervo Martinez
y Avila Matamoros, 2010). Ademas, en nifios con trastornos del espectro autista (TEA), la
terapia mediante el juego se convierte en un recurso esencial para mejorar la comunicacion y las
interacciones sociales en un ambiente seguro y estructurado.

Ambos enfoques, el entrenamiento cognitivo y terapia mediante el juego, se
complementan de manera eficaz y, al aplicarse de forma conjunta, conforman una intervencion
integral que abarca tanto las dimensiones cognitivas como emocionales del desarrollo infantil.

El entrenamiento cognitivo enfocado en las funciones ejecutivas durante la infancia se
dirige al fortalecimiento de procesos como la memoria de trabajo, el control inhibitorio, la
planificacion y la flexibilidad cognitiva. Estas capacidades son esenciales tanto para el
aprendizaje escolar como para la autorregulacion de la conducta, ya que facilitan la organizacion
de la informacion, la solucion de problemas y la adaptacion a diferentes contextos. De esta
manera, la intervencion en funciones ejecutivas contribuye de manera simultanea al desarrollo

académico, conductual y social, consoliddndose como un recurso clave en el abordaje de las
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necesidades educativas y clinicas de los nifios (Betancur-Caro, Molina & Canizales-Romafia,
2016).

La incorporacion de la tecnologia en la intervencion neuropsicologica infantil se ha
consolidado como una herramienta sumamente valiosa para la habilitacion y rehabilitacion de
alteraciones cognitivas, emocionales y conductuales. Actualmente, la amplia disponibilidad de
recursos tecnologicos permite su aplicacion efectiva tanto en la evaluaciéon como en la
intervencion, adaptandose a las necesidades individuales de cada nifio. Herramientas como la
realidad virtual, las aplicaciones mdviles, los videojuegos terapéuticos y otras plataformas
digitales ofrecen entornos interactivos y motivadores que fomentan la participacion del nifio,
mejoran la adherencia al tratamiento y permiten un seguimiento mas dindmico del progreso
(Martinez et al, 2020).

Cabe mencionar que el ser humano posee capacidades cognitivas, funcionales, motoras,
emocionales y psicosociales las cuales le permiten adaptarse a su entorno. Dichas capacidades
pueden optimizarse a través de la practica y experiencia mediante la estimulacion cognitiva (EC).
Esta entendida segtn Villalba y Espert (2014), como el conjunto de técnicas y estrategias
orientadas a optimizar el funcionamiento de los procesos cognitivos como la atencion, memoria,
abstraccion, lenguaje, razonamiento, entre otros.

Asimismo, uno de los efectos positivos de la EC en el cerebro es su capacidad para
inducir a la plasticidad, permitiendo, a través de actividades y técnicas especificas, el
establecimiento de nuevas conexiones neuronales que facilitan el cambio y la adaptacion.
Ademas, la EC favorece la neurogénesis, es decir, la proliferacion de nuevas neuronas.

En relacion con lo anterior, la estimulacion cognitiva (EC) tiene como objetivo ejercitar

diversas capacidades cognitivas mediante la combinacion de técnicas de rehabilitacion del



12

aprendizaje y actividades pedagogicas. Por lo tanto, los programas de intervencion constituyen
un conjunto de métodos y estrategias cognitivas orientadas a optimizar alteraciones a nivel
cognitivo y/o conductual (Villalba y Espert,2014).

Segtin Vaamonde et al. (2018), el uso regular de videojuegos fortalece y estimula
procesos cognitivos relevantes, como la atencion, la memoria de trabajo, la velocidad de
procesamiento y las funciones ejecutivas, ademas de promover el aprendizaje en diversas areas.
Estos beneficios resultan significativos y aplicables en la vida cotidiana de los individuos.

En concordancia con lo anterior, Portellano (2005) define la atencion sostenida como la
capacidad para mantener el foco atencional a pesar de la fatiga y de las condiciones externas de
distractibilidad. Esta forma de atencion no solo se vincula con el nivel de alerta, sino también
con factores motivacionales que facilitan la activacion de la atencion selectiva. Esta altima
permite enfocar la atencion en los elementos del entorno del entorno que son relevantes para una
conducta orientada a metas, excluyendo estimulos irrelevantes (Portellano, 2005, pp. 144-145).

Asimismo, Baddeley y Hitch (2000) definen la memoria de trabajo como la capacidad de
almacenar y manipular temporalmente informacion visual, verbal y espacial. En este contexto, se
potencian habilidades como el seguimiento de multiples objetos, la rotacion mental y la
deteccion de cambios, todas ellas fundamentales para un procesamiento eficiente de la
informacion en entornos dindmicos.

En cuanto al aprendizaje, es importante considerar, en primer lugar, la perspectiva de
Watson (1913), quien propuso que este proceso puede entenderse a partir de las asociaciones
entre estimulos y respuestas, capaces de modificar tanto el comportamiento humano como las

pautas de interaccion futura. En segundo lugar, Piaget (1936) plantea que el desarrollo del



13

conocimiento en los nifios ocurre mediante la interaccion activa con su entorno. Para explicar
este proceso, introduce mecanismos clave como la asimilacion, la acomodacion y el equilibrio.

Por su parte, Rios-Lago y Periafiez (2010), citados por Marino, Cruz, Abusamra, Torres y
Kozina (2019), definen la velocidad de procesamiento como la suma de los tiempos empleados
en percibir, procesar, preparar y ejecutar una respuesta. Es decir, se refiere a la rapidez con la que
el cerebro procesa la informacion que proviene del entorno. Complementando esta definicion
Riascos, Estrada y Perugache (2023), proponen que la velocidad de procesamiento abarca tres
dimensiones: la velocidad perceptual, entendida como la habilidad para buscar y comparar
rapidamente simbolos o patrones visuales conocidos; la velocidad de respuesta, que implica
reaccionar de manera rapida ante preguntas o situaciones complejas; y la facilidad numérica,
relacionada con la capacidad para manipular y reconocer nimeros con rapidez, incluyendo
operaciones matematicas basicas.

Finalmente, en lo que respecta a las funciones ejecutivas, Ardila y Rosselli (2007) las
describen como un amplio conjunto de capacidades que incluyen el filtrado de interferencias, el
control de conductas dirigidas a metas, la anticipacion de consecuencias, la flexibilidad
cognitiva, asi como dimensiones como la moralidad, la conducta ética y la autoconciencia (p.
188). Complementariamente, Roma (2024), citando a Ainciburu (2022), incluye dentro de las
funciones ejecutivas habilidades como el razonamiento, la planificacion, la fijacion de metas, la
toma de decisiones, la organizacion, la inhibicion, la anticipacion y la flexibilidad.

En este punto, es pertinente considerar los videojuegos comerciales, entendidos como
instrumentos que incorporan diversos lenguajes, visual, sonoro y gestual, creados con fines
recreativos y/o comerciales (Revuelta y Guerra, 2012). Sin embargo, estos pueden ser utilizados

como herramientas para la estimulacion cognitiva, ya que promueven la adquisicion de destrezas
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como la autodisciplina, aprendizaje, resolucioén de problemas y gestion del cambio, entre otras,
debido al alto nivel de motivacion que generan en los nifios. Para que un videojuego tenga un
enfoque terapéutico, es necesario identificar que funcion cognitiva se desea optimizar, analizar
qué tipo de videojuego puede contribuir a dicha optimizacion y establecer el tiempo de
exposicion adecuado frente a la pantalla (Fernandez, 2022).

En contraposicion, los videojuegos serios son aquellos que presentan una estructura mas
orientada a la instruccion que a la experiencia lidica propiamente dicha. Si bien algunas
propuestas ofrecen versiones tanto autbnomas como dirigidas, incluso en los entornos autdbnomos
la obligatoriedad del uso introduce una restriccion que limita la espontaneidad del juego. En
cuanto al contenido, estos juegos suelen estar cuidadosamente disefiados para favorecer un
aprendizaje progresivo, integrando de manera planificada el desarrollo del vocabulario, las
estructuras gramaticales e incluso aspectos culturales especificos. Esta estructuracion
pedagobgica, si bien resulta valiosa desde el punto de vista formativo, puede limitar
significativamente tanto la jugabilidad como la implicacién emocional del usuario, factores clave
para la motivacion y el aprendizaje significativo, especialmente en contextos de intervencion
neuropsicologica infantil (Castro et al., 2018).

Es esencial considerar los distintos factores que influyen en la experiencia de un
videojuego, tal como sefiala Mejias (2021). Entre los mas relevantes, uno de los aspectos clave es
la plataforma en la que se ejecuta el juego. Esta plataforma, entendida como el hardware o
dispositivo fisico, abarca desde dispositivos recreativos y ordenadores hasta consolas, consolas
portatiles y teléfonos moviles, cada uno con sus particularidades técnicas que afectan la
jugabilidad y la experiencia del usuario. Otro elemento crucial es el modo de juego, que incluye

tanto la perspectiva visual con la que se experimenta la accidn (ya sea en primera persona,
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tercera persona o una vista mixta) como el tipo de interaccion que permite, ya sea en modo
individual o multijugador. Por ultimo, el nivel de interaccion jugador-juego hace referencia a las
actividades que el jugador realiza a lo largo del juego, determinado por la relacion que se
establece entre el jugador y el entorno virtual, lo que impacta directamente en la inmersion y
dinamica del juego.

En este contexto, y siguiendo la clasificacion propuesta por Palacios (2023), se pueden
identificar distintas tipologias de videojuegos, cada una con sus caracteristicas y dindmicas
especificas:

Accion: Esta categoria incluye subgéneros como los juegos de lucha, donde los jugadores
controlan personajes para enfrentarse y derrotar a sus oponentes; los juegos de disparos, que se
centran en el uso de armas de fuego y suelen presentarse desde una perspectiva en primera o
tercera persona; y los juegos Beat’em up, donde el jugador avanza por escenarios, superando
obstaculos y enfrentandose a multiples enemigos de forma continua.

Aventura: Los videojuegos de aventura se centran en un recorrido narrativo en el que la
victoria o derrota depende de como el jugador avanza y resuelve desafios. Estos juegos
favorecen la exploracion y la resolucion de problemas. Dentro de esta categoria, se distinguen
dos subgéneros principales: la estrategia por turnos, en la que los jugadores realizan movimientos
en un orden determinado, y la estrategia en tiempo real, que requiere tomar decisiones
constantemente, sin pausas, aumentando asi la exigencia.

Deportivos: Los videojuegos deportivos simulan la practica de deportes reales, como el
fatbol, el tenis, el golf, el hockey o los Juegos Olimpicos, entre otros. Ademas de replicar las

reglas y dindmicas de estos deportes, estos juegos a menudo incluyen sistemas de recompensas,
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gratificando a los jugadores al finalizar las partidas o al ejecutar con €éxito acciones destacadas
durante el juego, lo que fomenta la competitividad y el sentido de logro.

Simulacion: Los juegos de simulacion buscan replicar de manera realista diversas
actividades, sistemas o entornos. Entre los subgéneros de esta categoria se encuentran los
simuladores de naves, de sistemas y los simuladores sociales, que permiten a los jugadores
interactuar con mundos complejos, gestionar recursos o recrear situaciones sociales, brindando
una experiencia inmersiva y detallada.

Rol: Inspirados en libros, peliculas y los tradicionales juegos de mesa, los videojuegos de
rol se caracterizan por la evolucion de los personajes a lo largo de una narrativa dindmica. Las
recompensas en estos juegos se obtienen a largo plazo, producto de las decisiones tomadas
durante el transcurso del juego, lo que permite a los jugadores influir directamente en el

desarrollo de la historia y el destino de sus personajes.

Justificacion

En la actualidad, el uso de los videojuegos ha aumentado considerablemente,
especialmente entre nifos, nifias y adolescentes, quienes los utilizan principalmente con fines
recreativos. Este fendmeno ha consolidado a los videojuegos como uno de los principales medios
de entretenimiento a nivel mundial. Pardo y Vela (2022), citando a Galvan (2020), reportan que,
segun datos de la firma estadounidense DFC Intelligence, en 2020 se registré un aumento del 40
% en su uso, alcanzando los 3,1 mil millones de personas usuarias. Esta cifra evidencia cémo la
tecnologia se ha integrado profundamente en la vida cotidiana, convirtiéndose en una de las

principales formas de comunicacion y ocio.
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Dado que los menores son sus principales consumidores, surge la necesidad de investigar
los efectos que los videojuegos generan en la poblacion infantil. Diversas revisiones sefialan
efectos adversos como adiccion, conductas agresivas, sedentarismo, deterioro visual, aislamiento
social y dificultades en el desarrollo emocional. Entre los riesgos mas destacados se encuentra la
exposicion a contenido violento, que puede generar una “sefial agresiva” al almacenar imagenes
perturbadoras en el cerebro, aumentando la probabilidad de comportamientos agresivos. Ademas,
la falta de supervision respecto al tiempo de uso y tipo de contenido expone a los menores a
estimulos artificiales constantes, lo cual podria afectar el razonamiento, disminuir la materia gris
y generar dependencia debido a la activacion de circuitos cerebrales relacionados con el placer

(Vera-Santana et al., 2021).

No obstante, algunos estudios recientes también han sefialado posibles beneficios.
Martinez et al. (2022), citado en Cardona y Vargas (2023), identifican que los videojuegos
comerciales o de entretenimiento pueden favorecer el desarrollo de funciones ejecutivas como la
memoria de trabajo, la planificacion cognitiva, la toma de decisiones, la atencion visual, la
flexibilidad cognitiva y las habilidades visoespaciales. Esto plantea la posibilidad de considerar
los videojuegos no solo como una fuente de riesgo, sino también como una herramienta

pedagbgica y terapéutica potencial para intervenir en el desarrollo cognitivo y emocional.

Desde esta perspectiva, resulta fundamental revisar distintas fuentes bibliogréaficas que
permitan explorar como los videojuegos pueden ser integrados de manera constructiva en
contextos educativos y clinicos. Una intervencion terapéutica que incluya herramientas digitales,
como videojuegos comerciales, puede generar mayor motivacion, compromiso y adherencia al
tratamiento, aspectos fundamentales para su efectividad. Dado que nifos, nifias y adolescentes

estan cada vez mas inmersos en entornos digitales, es necesario comprender como utilizar estas
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herramientas de forma intencionada y responsable. Méndez Marulanda et al. (2021) identificaron
multiples beneficios en la salud mental de adolescentes mediante el uso terapéutico de

videojuegos, destacando su potencial como complemento a los tratamientos tradicionales.

En el ambito educativo, investigaciones como las de Molano y Suérez (2021) evidencian
que los videojuegos pueden fortalecer habilidades cognitivas y sociales durante la nifiez
intermedia, promoviendo un aprendizaje activo y significativo. Igualmente, Bolafios (2021) hallo
que su uso pedagogico en preescolares contribuy6 al fortalecimiento de la inteligencia emocional

y mejoro la convivencia en el aula.

Aunque algunos estudios reportan mejoras en habilidades como la resolucion de
problemas y la memoria de trabajo, no se ha determinado de forma concluyente si estas
capacidades se transfieren efectivamente al desempeno cotidiano fuera del entorno del juego.
Ademas, un aspecto poco abordado es el papel de la motivacion. Las investigaciones sobre
gamificacion sugieren que, si bien los videojuegos pueden generar mayor compromiso cognitivo,
no esta claro si este se debe a la motivacion intrinseca relacionada con el interés por el juego en
si 0 a la motivacion extrinseca, asociada a recompensas externas. Hamari et al. (2014) sefialan
que la motivacion en contextos gamificados no garantiza necesariamente un aprendizaje
significativo. Esta falta de consenso representa una importante limitacion metodologica en las

investigaciones actuales.

A partir de ello, surge la necesidad de realizar una revision sistematica que compare el
impacto de los videojuegos comerciales o de entretenimiento en nifios, nifias y adolescentes con
y sin trastornos del neurodesarrollo, como el Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividad

(TDAR), el Trastorno del Espectro Autista (TEA) o la discapacidad intelectual. Esta revision
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permitira identificar patrones, diferencias y posibles beneficios segun la condicion
neuropsicologica, y analizar el potencial de estas herramientas como estrategias complementarias

a la intervencion neuropsicologica tradicional.

En relacién con lo anterior, y considerando el creciente interés por identificar si los
videojuegos pueden ser utilizados como herramientas terapéuticas en el abordaje de trastornos
del neurodesarrollo, resulta pertinente revisar datos relevantes sobre la discapacidad. Segun el
Informe Mundial sobre la Discapacidad (OMS, 2011), aproximadamente el 15 % de la poblacion
mundial presenta algtn tipo de discapacidad, y entre el 1 % y el 4 % corresponde
especificamente a trastornos del neurodesarrollo. Por su parte, UNICEF (2021) reporta que cerca
de 240 millones de nifios en el mundo viven con alguna discapacidad, y en América Latina y el
Caribe se estima que alrededor de 8 millones de nifios, nifias y adolescentes menores de 14 afios
presentan alguna condicion de discapacidad. En Colombia, el Ministerio de Salud y Proteccion
Social (2020) sefiala que entre el 8 % y el 15 % de los nifos, nifias y adolescentes presentan
alguna discapacidad, siendo las intervenciones mas prescritas los medicamentos permanentes
(39,2 %), fisioterapia (22,4 %) y medicina fisica y rehabilitacion (16,4 %). La intervencion desde

el area de psicologia ocup0 el quinto lugar, con un 13,6 %.

Ante este panorama, la legislacion colombiana ha establecido marcos normativos que
respaldan el acceso de esta poblacion a servicios de salud mental y rehabilitacion integral. La
Ley 1618 de 2013 garantiza el ejercicio pleno de los derechos de las personas con discapacidad,
promoviendo la inclusion social y estableciendo el principio de rehabilitacion integral, orientado
a mejorar su calidad de vida (Congreso de la Republica de Colombia, 2013). De igual forma, la
Ley 1616 de 2013 establece la obligacion del Estado de garantizar servicios integrales de salud

mental para nifios, nifias y adolescentes, incluyendo acciones de promocidn, prevencion,
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diagnostico y rehabilitacion psicosocial (Congreso de la Republica de Colombia, 2013).
Finalmente, la Ley 1090 de 2006 establece los principios éticos y técnicos que deben orientar el
ejercicio profesional del psicologo, incluyendo el uso adecuado de instrumentos diagnosticos y la

responsabilidad en la intervencion (Congreso de la Republica de Colombia, 2006).

En este contexto, la presente investigacion busca aportar al conocimiento actual sobre
estrategias no convencionales de intervencion neuropsicologica, promoviendo el desarrollo de
modelos terapéuticos innovadores, atractivos y alineados con los intereses de la poblacion
infantil. Asimismo, abre la posibilidad de disefar futuras investigaciones orientadas a la
implementacion clinica de videojuegos comerciales, ofreciendo evidencia util para terapeutas,
docentes y cuidadores sobre el uso responsable de estas herramientas como medio de

estimulacion cognitiva.

Estudios como el de Méndez Marulanda et al. (2021) respaldan esta perspectiva al
demostrar que el uso de videojuegos en contextos terapéuticos incrementa significativamente la
participacion de nifios, nifias y adolescentes, promoviendo avances tanto a nivel cognitivo como
emocional y social. La incorporacion de elementos de gamificacion en las intervenciones puede
fortalecer la adherencia al tratamiento, especialmente en casos de baja motivacion hacia los

enfoques terapéuticos convencionales.

Problema de Investigacion/antecedentes
El desarrollo cognitivo en la infancia y adolescencia se sustenta en la consolidacion de
procesos neuropsicoldgicos que permiten a los nifios adaptarse al entorno, aprender y
autorregular su conducta. Entre estos procesos destacan la atencion, la memoria de trabajo, la

planificacion y el control inhibitorio, funciones que dependen de la integracion de circuitos
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neuronales distribuidos en regiones como la corteza prefrontal dorsolateral, los l6bulos parietales
y estructuras subcorticales. En nifios con TDAH, la evidencia muestra alteraciones en la
conectividad funcional de estas areas, lo que explica las dificultades en la regulacion de la
atencion y las funciones ejecutivas. Estos hallazgos subrayan que la maduracion gradual de las
redes cerebrales es esencial para el fortalecimiento de las habilidades cognitivas y conductuales

en el curso del neurodesarrollo (Wang, Yu, Kim, & Bautista Cruz, 2024).

Uno de los principios fundamentales que sustenta este proceso es la neuroplasticidad,
entendida como la capacidad del sistema nervioso para reorganizar su estructura y
funcionamiento en respuesta a la estimulaciéon ambiental y al aprendizaje. Esta capacidad
permite al cerebro crear nuevas conexiones sindpticas, fortalecer circuitos neuronales existentes e
incluso formar nuevas neuronas, especialmente durante la infancia, donde la plasticidad cerebral
se encuentra en su punto mas alto (Delgado, Saavedra y Miranda, 2022). Este principio es clave
para explicar como determinados estimulos del entorno pueden incidir en la mejora de

habilidades cognitivas especificas.

En este contexto, los videojuegos se han convertido en uno de los principales medios de
interaccion tecnoldgica utilizados por nifios, nifias y adolescentes. Su uso creciente ha suscitado
el interés de disciplinas como la neuropsicologia, la pedagogia y la psiquiatria, al considerarse
tanto un potencial factor de riesgo como una herramienta con posibilidades terapéuticas. Desde
una perspectiva neurocognitiva, se ha propuesto que los videojuegos de entretenimiento o
comerciales aun sin un disefio clinico o educativo explicito podrian impactar de forma positiva
ciertas funciones cognitivas al exponer al usuario a escenarios que requieren atencion sostenida,
procesamiento rapido de informacion, planificacion de estrategias, inhibicion de respuestas

automaticas y flexibilidad cognitiva (Klineberg, 2010).
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Investigaciones recientes, como las de Gonzalez et al. (2022) citadas por Cardona y
Vargas (2023), destacan que el uso frecuente de videojuegos activa areas como la corteza
prefrontal dorsolateral, implicada en el control atencional y la memoria de trabajo. Asimismo, se
ha encontrado que los videojuegos pueden favorecer la participacion del usuario mediante
estimulos graficos dindmicos, retroalimentacion constante, mantenimiento de la atencion y alto
grado de motivacion. Esto ha llevado a considerar que, bajo condiciones adecuadas de uso,

pueden convertirse en herramientas ttiles en contextos educativos y terapéuticos.

En cuanto a los efectos diferenciados segtn el tipo de videojuego, estudios como el de
Otero et al. (2022) sefialan que los videojuegos de estrategia y simulacion pueden fortalecer
habilidades cognitivas basicas y superiores, como la atencion focalizada, la orientacién
visoespacial, la velocidad de procesamiento, el pensamiento critico y la resolucion de problemas.
Por otro lado, los videojuegos con contenido violento han sido relacionados con un aumento en
conductas agresivas e impulsividad, lo que resalta la importancia de un uso moderado,

supervisado y acorde con la edad del menor.

En poblaciones clinicas, también se han documentado beneficios. En nifios con Trastorno
del Espectro Autista (TEA), el uso de videojuegos cooperativos ha favorecido el desarrollo de
habilidades sociales como la comunicacion verbal, la empatia y el trabajo en equipo, al tiempo
que se fortalecen funciones como la atencion sostenida, la percepcion visoespacial y la
planificacion (Tapasco et al., 2022). De forma similar, Angarita y Prieto (2022), citados por
Castro (2023), evidenciaron mejoras en la atencion y la resolucion de problemas en menores con
TDAH, quienes mostraron una mayor capacidad de concentracion y persistencia al interactuar

con videojuegos, en comparacion con métodos terapéuticos tradicionales. Estos efectos se
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atribuyen a la motivacion intrinseca generada por la dindmica ludica y la liberacion de dopamina

durante el juego.

No obstante, a pesar del creciente nimero de investigaciones sobre este tema, aun existen
importantes vacios en la literatura cientifica. Una de las principales limitaciones es la escasa
evidencia sobre la transferencia de las habilidades adquiridas mediante videojuegos a contextos
reales, como el entorno escolar o social. Muchos estudios han demostrado mejoras en tareas
dentro del entorno digital, pero pocos han evaluado si estas competencias se mantienen o se
aplican fuera del mismo. Asimismo, la mayoria de los estudios disponibles presentan disefios de
tipo transversal o evaluaciones a corto plazo, lo cual dificulta entender los efectos sostenidos en

el tiempo y los procesos de consolidacion de habilidades cognitivas.

Otra brecha relevante es la falta de clasificacion clara de los videojuegos maés utilizados
por nifios y adolescentes, asi como de informacidn sobre como estas preferencias varian segin la
edad, el contexto sociocultural, el nivel educativo o las condiciones del neurodesarrollo. Esta
diversidad en los perfiles de jugadores y en los tipos de videojuegos utilizados impide

generalizar los hallazgos y limita la elaboracion de guias para su uso con fines terapéuticos.

En este escenario, se hace indispensable desarrollar una revision sistematica de la
literatura cientifica que permita organizar, comparar y analizar criticamente los estudios
existentes sobre el impacto de los videojuegos de entretenimiento o comerciales en el
fortalecimiento de procesos cognitivos. Esta revision tiene como finalidad identificar los efectos
diferenciales segun el tipo de videojuego, el perfil del usuario y el contexto de aplicacion, asi

como valorar su potencial como herramienta terapéutica complementaria dentro de programas de
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intervencion neuropsicologica en poblacion neurotipica y en menores con trastornos del

neurodesarrollo.

A partir de esta necesidad, surge la siguiente pregunta de investigacion:
(Como los videojuegos de entretenimiento o comerciales pueden funcionar como una

herramienta terapéutica para el entrenamiento cognitivo de nifios, nifias y adolescentes?

Pregunta de Investigacion

(Como los videojuegos de entretenimiento/comerciales pueden funcionar como una
herramienta terapéutica para el entrenamiento cognitivo de nifos, nifias y adolescentes?

Objetivo General

Analizar como los videojuegos de entretenimiento/comerciales pueden ser utilizados

como una herramienta terapéutica para el desarrollo cognitivo de nifios, nifias y adolescentes.

Objetivos Especificos

Identificar los tipos de videojuegos de entretenimiento/comerciales que han sido
utilizados en investigaciones, con fines de entrenamiento o estimulacion cognitiva en poblacion
infantil y adolescente.

Describir las funciones cognitivas que han sido intervenidas mediante el uso terapéutico
de los videojuegos de entretenimiento/comerciales.

Analizar los mecanismos neuropsicolégicos propuestos por la literatura especializada,
que explicarian los efectos positivos y negativos de los videojuegos de

entretenimiento/comerciales sobre el desarrollo cognitivo de los NNA.
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Metodologia

Para abordar la pregunta de investigacion, se llevara a cabo una revision sistematica de
literatura basada en estudios previos, utilizando la metodologia PRISMA (Preferred Reporting
Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses), la cual proporciona un marco estructurado
que garantiza la transparencia, consistencia y exhaustividad en el proceso de busqueda, seleccion
y evaluacion de los estudios incluidos. Adicionalmente, esta investigacion se fundamenta
epistemologicamente en el enfoque empirico-analitico, el cual se centra en la observacion
sistemadtica y el analisis riguroso de datos objetivos, empleando tanto métodos cuantitativos
como cualitativos para fortalecer la validez de los hallazgos.

Para la formulacion de la pregunta de investigacion y la delimitacion de los estudios
incluidos en la presente revision sistematica, se emple6 la estrategia PICO, la cual facilita la
identificacion de los elementos fundamentales que orientan el analisis: la poblacion, la
intervencion, la comparacion y los resultados (Lee, Higgins, & Prevedello, 2024).

P (Poblacion): Son articulos donde se encuentre la poblacion de interés, conformada por
nifios, nifias y adolescentes entre los 6 y los 17 afios, sin distincion de género, nivel
socioecondmico o ubicacion geografica. Se incluyen tanto menores sin diagnosticos fisicos o
neuropsicologicos como aquellos que presentan condiciones del neurodesarrollo. Esta eleccion
responde al hecho de que esta etapa evolutiva se caracteriza por una alta plasticidad cerebral, lo
que favorece la estimulacion y el fortalecimiento de las funciones cognitivas (Klingberg, 2010).
Ademas, se tienen en cuenta los rangos de edad recomendados por la Academia Americana de
Pediatria (AAP, 2021) y la clasificacion Pan-European Game Information (PEGI, 2021) en lo

referente al uso adecuado de videojuegos comerciales o de entretenimiento.
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I (Intervencion): La intervencion hace referencia al uso de videojuegos de
entretenimiento o comerciales, entendidos como aquellos disefiados originalmente con fines
recreativos y ampliamente difundidos entre la poblacion infantil y juvenil. Aunque estos
videojuegos no fueron creados con un propdsito terapéutico explicito, se examina su potencial
como herramientas de estimulacion cognitiva, en tanto que su uso exige la activacion de
procesos mentales complejos como la atencion, la memoria de trabajo, las funciones ejecutivas,
el razonamiento, el lenguaje, la toma de decisiones y la resolucion de problemas. El andlisis se
orienta a determinar si estas demandas cognitivas pueden ser aprovechadas con fines de
intervencion neuropsicologica.

C (Comparacion): La comparacion se establece entre menores que, en sus entornos
cotidianos (hogar, escuela o espacios de ocio), tienen acceso regular y utilizan videojuegos de
entretenimiento o comerciales, y aquellos que no interactian con este tipo de videojuegos o cuya
exposicion esta restringida exclusivamente a videojuegos con fines educativos o de intervencion
cognitiva.

Se considera, ademas, el contexto ecoldgico, incluyendo el nivel de acceso tecnoldgico y
el proposito del uso de los videojuegos, como una variable mediadora en la experiencia de juego
y en el desarrollo de habilidades cognitivas. Es importante sefialar que el grupo control no
necesariamente esta exento de contacto con videojuegos, sino que se diferencia principalmente

por el tipo de videojuego utilizado y su finalidad.

O (Resultado): A partir del andlisis de los estudios incluidos, se espera identificar el
fortalecimiento de funciones cognitivas como la atencion sostenida, focalizada y dividida, la
memoria de trabajo, la velocidad de procesamiento, la flexibilidad cognitiva, la toma de

decisiones, la resolucion de problemas y el control inhibitorio en menores que utilizan
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videojuegos de entretenimiento o comerciales. Asimismo, se contemplan posibles efectos
positivos en dimensiones emocionales y sociales, derivados de la interaccion ludica,
dependiendo del tipo de videojuego y su dindmica. En conjunto, se busca valorar el potencial de
estos videojuegos como herramientas complementarias en programas de intervencion
neuropsicologica aplicados en contextos clinicos y/o educativos dirigidos a poblacion infantil y
adolescente, destacando su capacidad para incrementar la motivacion y la adherencia al

tratamiento.

Con el proposito de garantizar la pertinencia y rigurosidad metodologica de la presente
revision sistematica, se definieron los siguientes criterios de inclusion y exclusion

Criterios de Inclusion

e Estudios que evaltien poblacion infantil y adolescente, con edades comprendidas entre
6y 17 afios, independientemente de su género, nivel socioecondmico o ubicacion
geografica.

e Investigaciones que contemplen tanto a participantes con desarrollo neurotipico como
a aquellos con trastornos del neurodesarrollo (por ejemplo, trastorno por déficit de
atencion e hiperactividad, trastorno del espectro autista, dislexia, entre otros).

e Estudios que analicen el uso de videojuegos de entretenimiento/comerciales,
entendidos como aquellos disefiados para fines recreativos, sin objetivos terapéuticos
o educativos explicitos.

e Publicaciones que reporten resultados sobre la relacion de los videojuegos en
funciones neurocognitivas especificas, tales como atencion (sostenida, selectiva,
dividida), memoria, funciones ejecutivas, velocidad de procesamiento, razonamiento,

lenguaje, control inhibitorio y solucion de problemas.
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Articulos publicados en idiomas espafiol, inglés o portugués.

Investigaciones publicadas entre los afios 2015 e inicio del 2025, que presenten datos
empiricos de calidad metodoldgica.

Disefios de investigacion de tipo observacional, experimental, cuasiexperimental o

revisiones sistematicas.

Criterios de Exclusion

Estudios centrados exclusivamente en el analisis de videojuegos educativos o
desarrollados con intencionalidad terapéutica (videojuegos serios).

Investigaciones en las que la poblacidon objetivo esté constituida por adultos mayores
de 18 afos.

Publicaciones que no se encuentren disponibles en texto completo, de acceso
restringido o en idiomas diferentes al espafiol, inglés o portugués.

Documentos de tipo narrativo, ensayos, articulos de opinion, editoriales, resimenes
de congresos o literatura no sometida a procesos de evaluacion por pares.
Investigaciones centradas exclusivamente en consecuencias negativas del uso de
videojuegos sin explorar su impacto en procesos cognitivos o sin incluir datos de
comparacion.

Estudios que no especifiquen de manera clara el tipo de videojuego utilizado o que
mezclen videojuegos comerciales con videojuegos educativos/serios sin
diferenciacion metodoldgica.

Estudios realizados en animales u otras especies diferentes a humanos.

Trabajos que, aunque incluyan videojuegos, no analicen de forma especifica su impacto en

funciones cognitivas como atencion, memoria de trabajo, funciones ejecutivas, razonamiento

o resolucion de problemas.
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Lista de Bases de Datos

e Medline complete
e Proquest Psychology Database
e SciELO

e PubMed

Palabras Clave

Adolescentes-teenagers- adolescentes (ADOLEC)/ Nifios- Childrens- infantil/
Videojuegos- video games- Jogosde video/ Neurociencia cognitiva/ Cognitive
Neuroscience / Neurociéncia Cognitiva/ Usos terapéuticos- Therapeutic Uses- Usos

Terapéuticos/ Neuropsicologia- Neuropsychology- Neuropsicologia

Tipo y Diseifio de Estudio

El presente trabajo corresponde a una revision sistematica con un enfoque cuantitativo de

corte transversal, la cual estd fundamentada bajo las directrices establecidas en el PRISMA 2020

(Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses). Este disefio permite

recopilar, hacer una evaluacion de forma critica y sintetizar hallazgos de investigaciones previas,

esto mediante el seguimiento de un protocolo estructurado el cual garantiza transparencia,

reproducibilidad y validez metodologica. (Page et al., 2021).

Asi mismo el enfoque cuantitativo esta dado en la intencidon de analizar y comparar datos

numéricos reportados en estudios empiricos, evaluando como los videojuegos comerciales se

pueden emplear como una herramienta de intervencion terapéutica en poblacion infantil y

adolescente.
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Por otro lado, es de corte transversal ya que el analisis se centra en un rango temporal
delimitado (2018-inicios de 2025), describiendo el estado actual del conocimiento sin
manipulacion de variables, a partir de la informacion publicada en un momento determinado
(Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2018).

Este disefio es adecuado para responder la pregunta de investigacion, porque permite
identificar patrones, evaluar la magnitud de los efectos reportados y detectar vacios en la
literatura cientifica, lo cual proporciona una base so6lida para el planteamiento de futuras

investigaciones y aplicaciones clinicas.

Procedimiento
La presente revision sistematica se llevo a cabo en cuatro fases principales, siguiendo las
recomendaciones metodologicas de la declaracion PRISMA 2020 (Page et al., 2021). Las cuales
se detallaran a continuacion:
1. Definicion del Protocolo de Investigacion.
1.1.Formulacion de la pregunta de investigacion: Esta se bas6 mediante el modelo
PICO (Poblacion, Intervencion, Comparacion y Resultados), delimitando articulos
con la poblacion objetivo (nifios, nifias y adolescentes entre 6 y 17 afios
neurotipicos o con trastornos del neurodesarrollo), el tipo de intervencion (uso de
videojuegos comerciales o de entretenimiento) y resultados esperados
(herramienta terapéutica para la intervencion y/o entretenimiento cognitivo).
1.2.Definicion de criterios de inclusion y exclusion: Este se realiza con el fin de

garantizar la pertinencia y homogeneidad de los estudios seleccionados.
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1.3.Seleccidn de fuentes de informacion: Para esto se usaron bases de datos, se
determino6 un rango temporal (2015- inicios del 2025) e idioma (espafiol, inglés y
portugués).
2. Busqueda Bibliografica
2.1 Ecuaciones de Busqueda: Para esto se utilizaron descriptores DeCS y palabras
claves en tres idiomas, combinados con operadores booleanos And/Or, las
cuales se colocan a continuacion:
2.1.1 (videojuegos OR videojuegos comerciales OR videojuegos de
entretenimiento AND entrenamiento cognitive AND adolescent OR nifios
OR nifias OR jovenes AND neuropsicologia OR rehabilitation cognitive
AND efectos terapeuticos OR herramienta terapeutica OR intervention
terapeutica NOT adults NOT (videojuegos serios).
2.1.2 ("Nifios" OR "Childrens" OR "Infantil" OR "Nifio" OR "Child" OR
"Crianga") AND ("Videojuegos" OR "Video games" OR "Jogos de video")
AND ("Usos terapéuticos" OR "Therapeutic Uses" OR "Usos
Terapéuticos") NOT (Serious games).
2.1.3 ("Adolescentes" OR "Teenagers" OR "Adolescent" OR "Adolescéncia" OR
ADOLEC) AND ("Videojuegos" OR "Video games" OR "Jogos de video")
AND ("Neurociencia cognitiva" OR "Cognitive Neuroscience" OR
"Neurociéncia Cognitiva") NOT (Serious games).
2.2 Busqueda sistematica: Esta se realiza en las bases definidas las cuales son:
Medline complete, Proquest Psychology Database, SCIELO, PubMed.

3. Seleccion y Evaluacion de los estudios.
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3.1 Se revisan los titulos y resumen, con el fin de descartar estudios irrelevantes.
3.2 De los textos preseleccionados se hace lectura de texto completo, teniendo en
cuenta los criterios de inclusion y exclusion.

3.3 Se hace el registro del Checklist PRISMA.

4. Extraccion y Sintesis de datos

4.1 Diseio matriz: Para ello se construyd una bitacora en Excel donde se coloco el
nombre de la base de datos, referencia, titulo, autor, afio, idioma, disefio de
investigacion y resumen.
4.2 Codificacion de datos, para ello se pretende analizar los articulos que se
encontraron y poder identificar mediante un analisis estadistico si los videojuegos de
entretenimiento o comerciales se pueden emplear como una herramienta terapéutica
en procesos cognitivos en nifios y adolescentes neurotipicos y con trastorno del
neurodesarrollo.
4.3 Se hace una sintesis cuantitativa de los hallazgos encontrados, identificando
diferencias entre las dos poblaciones y vacios de la literatura.
4.4 Se hace una conclusién donde se integra la informacion de forma estructurada,
con énfasis en la aplicabilidad clinica de los resultados.

Instrumentos

Para la presente revision sistematica se emplearon dos instrumentos principales los cuales

son:

1. Lista de verificacion PRISMA 2020, se empleo el checklist de la declaracion PRISMA

(Page et al., 2021) con el fin de garantizar las etapas de revision (busqueda, seleccion,
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extraccion y sintesis de datos) cumplieran con los criterios de transparencia. Esta lista

sirvié como guia para estructurar los criterios de inclusion y exclusion.

2. Bitacora registro de estudios: Se disefio una hoja de calculo en Excel para la extraccion y
organizacion de la informacion relevante de cada estudio. Esta bitacora pretende
estandarizar la recoleccion de datos para asi poder facilitar el analisis cuantitativo.

Consideraciones Eticas

La presente investigacion corresponde a una revision documental, por lo que no implico
contacto directo con seres humanos. Sin embargo, se tuvieron en cuenta los lineamientos éticos y
legales aplicables a la psicologia en Colombia y a la préctica investigativa en el ambito
internacional.

En primer lugar, se contempl6 lo establecido en la Ley 1090 de 2006 por la cual se
reglamenta el ejercicio de la profesion de Psicologia en Colombia y se dicta el Codigo
Deontologico y Bioético, especificamente en lo referido al respeto por la propiedad intelectual y
el uso responsable de la informacion cientifica. El articulo 50 de dicha ley establece que el
psicologo debe “dar el crédito correspondiente a los autores de las obras y reconocer las fuentes
de la informacion utilizada” y “abstenerse de distorsionar, falsificar o malinterpretar la
informacion” (Congreso de la Republica de Colombia, 2006). En este sentido, todos los estudios
incluidos fueron citados y referenciados siguiendo las normas internacionales de citacion,
garantizando la integridad y veracidad del contenido.

En segundo lugar, se siguieron las Normas Eticas de la American Psychological
Association (APA, 2017), que en su Principio C: Integridad, y Principio E: Respeto por los
derechos y la dignidad de las personas, enfatizan la responsabilidad de los investigadores de

presentar la informacion de manera precisa, evitando el plagio y reconociendo la autoria
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intelectual. Ademas, la Norma 8.10 sobre “Presentacion de resultados” establece que los
psicélogos no deben fabricar datos ni omitir resultados relevantes. De esta manera, se asegurd un
manejo ¢ético de la informacion, presentando de forma fiel los hallazgos reportados por los
autores originales.

En consecuencia, el desarrollo de esta revision sistematica se realizdé cumpliendo con los
principios de responsabilidad profesional, transparencia, respeto por la propiedad intelectual y
rigor cientifico, salvaguardando la integridad de la informacion y evitando cualquier forma de
sesgo o manipulacion de los resultados, asi mismo al final del presente documento se encuentra
el aval del comité de ética.

Resultados

Para la realizacion de esta revision sistematica, se establecieron los criterios de inclusion
y exclusion priorizando garantizar la relevancia y calidad de los estudios seleccionados.
Abarcando investigaciones publicadas entre 2015 y principios de 2025 en inglés, espafiol y
portugués. Los articulos incluidos presentan disefios variados, como revisiones sistematicas,
metaandlisis, estudios transversales, ensayos clinicos aleatorizados y estudios de caso con
enfoques cuantitativos y cualitativos.

La estrategia de busqueda se elabor¢ utilizando términos DeCS, los cuales fueron
organizados en ecuaciones de busqueda y operadores booleanos, se aplicaron las combinaciones
2.1.1,2.1.2 y 2.1.3, partiendo ello se realizo la busqueda directamente en las bases de datos
Proquest- Psychology Database, SCiELO, Medline complete y PubMed. Estas busquedas fueron
documentadas paso a paso, permitiendo la trazabilidad en la seleccion de los articulos, en el
diagrama de flujo PRISMA en donde se ven representados los resultados obtenidos después de la

aplicacion de estrategias.
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Identificacion

Cribado

[ Estudios previos ] [ Identificacion de nuevos estudios a través de bases de datos y registros ]

Identificacion de nuevos estudios

Estudios incluidos en la
version anterior de la revision
(n=0)

Informes de estudios
incluidos en la version
anterior de la revision (n = 0)

Registros identificados desde
bases de datos:- ProQuest: 206-
SciELO: 0- Medline Complete:
3,265- PubMed: 101Total registros
identificados: 3,572

!

Registros revisados

(n=3.572)

i o mediante otros métodos
Registros eliminados antes de la

evaluacion:

Registros duplicados eliminados (n

=1) Registros identificados de:

Registros marcados como no Sitios web (n=0)

elegibles por herramientas de

automatizacion (n = 0) Organizaciones (n =0)

Registros eliminados por otros Busqueda de citas (n = 3)

motivos (n=0)
etc.

A4

Registros excluidos**

(n=3.563)

Informes buscados para su
recuperacion (n=517)

!

Informes no recuperados

(n=508)

Informes evaluados para determinar su
elegibilidad (n=9)

!

Nuevos estudios incluidos en la
revision

(n=3)

v

!

Total de estudios incluidos en la

revision

(n=12)

\4

Informe excluidos:

Registros identificados: ProQuest, SciELO, Medline complete y PubMed
3.572

Duplicados eliminados: 1
Registros después de eliminar duplicados: 3. 571
Registros revisados (seleccionados): revisién por titulo y resumen: 13

Registros excluidos No cumplen criterios (fecha, idioma, tematica,
disponibilidad de texto completo): 3.563
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Los resultados obtenidos evidencian que los videojuegos comerciales, tradicionalmente
concebidos como instrumentos de ocio, presentan impactos diferenciados sobre diversas
funciones cognitivas en nifios, nifias y adolescentes. La literatura revisada indica que estas
variaciones dependen principalmente de las mecénicas de juego, las demandas cognitivas que
estas implican y el género del videojuego. Ademas, factores como la plataforma utilizada, entre
ellas Nintendo Wii, XBOX, XBOX Kinect, Nintendo Switch, PlayStation, PC, tabletas,
dispositivos moviles, Dance Dance Revolution, Game Bike y Q4 Scene Interactive Training
System, asi como la modalidad de participacion, individual o multijugador, se relacionan con la
intensidad y naturaleza de los efectos observados.

En cuanto a la poblacion con diagnostico clinico, los estudios evidenciaron que los
videojuegos de estrategia, como StarCraft, implican planificacion, anticipacion y reorganizacion
de recursos, promueven este tipo de habilidades que se vinculan con la flexibilidad cognitiva y la
atencion. Franceschini et al. (2017) documentaron mejoras en la integracion multisensorial y la
decodificacion fonoldgica en nifios con dislexia. De manera similar, los videojuegos basados en
la resolucion de acertijos, como El Profesor Layton y la Villa Misteriosa, se asociaron con
incrementos en la atencion sostenida y el procesamiento simultaneo, activando la corteza
orbitofrontal y areas relacionadas con la toma de decisiones segtin Castro et al. (2018).

Asimismo, los videojuegos activos o exergames, entre los que se incluyen Wii Fit, Dance
Dance Revolution y LeapTV, mostraron activacion simultanea de redes motoras y ejecutivas, con
mejoras observadas en la flexibilidad cognitiva, el control inhibitorio y la coordinacién motora.
Kou et al. (2024) reportaron avances en el equilibrio y la regulacion emocional en nifios con

paralisis cerebral, TDAH y trastorno del espectro autista. De manera complementaria, el
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programa Secret Agent Society (SAS), adaptado como videojuego de aventura, se relacioné con
cambios en la expresion emocional y la interaccion social en nifios con autismo, observandose
activacion de la corteza prefrontal ventromedial y estructuras limbicas segiin Beaumont et al.
(2021).

Por otra parte, en la poblacion normotipica, los videojuegos de accion, como Call of
Duty, Gears of War, StarCraft, Skyrim, Mass Effect: Andromeda, Rayman’s Raving Rabbids y
League of Legends, requirieron respuestas rapidas ante multiples estimulos, toma de decisiones
bajo presion y alternancia entre tareas. Dale et al. (2020) y Smirni et al. (2021) sefialaron que
estas demandas activan la corteza prefrontal dorsolateral y las areas parietales, fortaleciendo la
memoria de trabajo, la velocidad de procesamiento y la capacidad de multitarea.

De igual manera, los videojuegos de plataformas y aventura, como Super Mario Bros,
Crash Bandicoot y The Legend of Zelda, implicaron la deteccion de sefiales, resolucion de
problemas y coordinacién motora precisa. Al Husni Al Keilani y Delvenne (2020) reportaron
activacion del cerebelo y las dreas motoras primarias, asi como mejoras en control inhibitorio,
resolucion de problemas y planificacion, lo que permite relacionar distintos tipos de juegos con
funciones cognitivas especificas.

En términos de cambios neuropsicoldgicos, Takeuchi et al. (2016) identificaron
modificaciones positivas en la microestructura de la materia blanca, especialmente en regiones
vinculadas con la atencion, la memoria de trabajo y el control ejecutivo. Ademas, Kovess-
Masfety et al. (2016) observaron que los nifios que jugaban mas de cinco horas semanales
mostraban mejor rendimiento académico en lectura, matematicas y ortografia, ademas de menos

dificultades en las relaciones interpersonales.
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En sintesis, los hallazgos obtenidos reflejan que los videojuegos ejercen impactos
diferenciados sobre multiples funciones cognitivas en nifios, nifias y adolescentes, tanto en
poblaciones con diagndstico clinico como normotipicas. Las variaciones observadas se
relacionan con el tipo de videojuego, la plataforma utilizada, la modalidad de participacion y las
demandas cognitivas especificas que cada juego requiere. Asimismo, se identificaron mejoras en
procesos como atencion sostenida, memoria de trabajo, flexibilidad cognitiva, control inhibitorio,
coordinacién motora, integracion multisensorial y regulacion emocional, asi como
modificaciones neuropsicoldgicas y en el rendimiento académico vinculadas al uso de
videojuegos.

Discusion

Considerando que el objetivo general fue analizar como los videojuegos comerciales
pueden ser utilizados como una herramienta terapéutica para el desarrollo cognitivo de nifios,
nifias y adolescentes, los resultados permiten comprender que estos entornos interactivos poseen
un potencial significativo mas alla del entretenimiento. Su uso favorece la estimulacion de
funciones cognitivas especificas cuando las demandas del juego implican atencidn sostenida,
planificacion, resolucion de problemas o control inhibitorio. Desde este lugar, los videojuegos
pueden entenderse como espacios de practica cognitiva que integran desafios, retroalimentacion
inmediata y aprendizaje autorregulado.

Es asi como desde una perspectiva neuropsicoldgica, los resultados evidencian que los
videojuegos estimulan redes cerebrales implicadas en el control ejecutivo, la atencion y la
memoria de trabajo, lo que sugiere la posibilidad de integrarlos como complemento en
programas de estimulacion cognitiva. Sin embargo, su incorporacion requiere de una

planificacion cuidadosa que contemple los objetivos terapéuticos, el tipo de juego y las
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particularidades del nifio o adolescente. No se trata de trasladar el entretenimiento al &mbito
clinico, sino de resignificarlo como recurso terapéutico con base en principios de estructuracion,
mediacion y seguimiento.

Desde el analisis de los distintos tipos de videojuegos, se evidencia que las mecénicas y
estructuras de interaccion determinan los procesos cognitivos que se activan. Los juegos de
estrategia promueven la planificacion, la flexibilidad mental y la toma de decisiones, lo que
puede contribuir al fortalecimiento de la atencion y la organizacion de la accion. Los videojuegos
activos, que requieren movimiento corporal, integran la estimulaciéon motora y ejecutiva,
generando efectos positivos sobre el control inhibitorio, la coordinacion y la regulacion
emocional. Los juegos de accion, en cambio, exigen velocidad de procesamiento y atencion
dividida, lo que impulsa la capacidad de respuesta ante multiples estimulos. En conjunto, estos
hallazgos muestran que las distintas modalidades de juego pueden ser aprovechadas de manera
diferenciada segun los objetivos terapéuticos y las caracteristicas del jugador.

Al considerar su aplicacion en contextos terapéuticos o educativos, se observa que el
valor de los videojuegos no depende inicamente del contenido, sino de la intencionalidad con
que se utilizan. Cuando se emplean como herramientas mediadoras dentro de un proceso
estructurado, los videojuegos pueden fortalecer la motivacion, favorecer la practica de
habilidades cognitivas en un ambiente seguro y flexible, y facilitar la autorregulaciéon emocional.

En este sentido, su potencial terapéutico se amplia al concebirlos como mediadores que
articulan la cognicion, la emocion y la accion, elementos esenciales en el desarrollo de nifios,
nifias y adolescentes.

No obstante, los efectos de los videojuegos no son directos ni homogéneos, ya que el

impacto depende de variables como el tiempo de exposicion, la edad del jugador, el tipo de
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videojuego y la presencia o ausencia de acompafiamiento adulto. Cuando el uso es excesivo o
desregulado, pueden emerger manifestaciones de impulsividad, dificultades de autorregulacion y
disminucioén en la capacidad de atencion. Estas observaciones refuerzan la necesidad de
establecer limites y pautas claras de uso, asegurando que la experiencia ludica mantenga un
equilibrio entre estimulacion cognitiva y bienestar emocional.

Al mismo tiempo, los videojuegos pueden convertirse en una via para la inclusion
terapéutica de nifios con diversas condiciones clinicas. Su caracter interactivo y motivador
facilita la participacion, incluso en poblaciones con dificultades atencionales, motrices o
comunicativas. En estos casos, los videojuegos pueden actuar como mediadores del aprendizaje
y del vinculo terapéutico, generando entornos de préctica controlada donde se refuerzan
habilidades cognitivas, sociales y emocionales.

A la luz de la evidencia disponible, estos hallazgos se alinean con estudios recientes que
destacan el valor terapéutico de los videojuegos comerciales. Investigaciones como las de Roma
(2025) y Lhoeste-Charris et al. (2025) han documentado mejoras en funciones ejecutivas,
atencion sostenida y flexibilidad cognitiva en nifios que interactiian regularmente con
videojuegos estructurados, incluso en contextos clinicos. Estos resultados refuerzan la idea de
que, mas allé de su carécter recreativo, los videojuegos pueden convertirse en potencial para la
intervencion cognitiva ya que estimulan procesos clave del desarrollo infantil.

Sin embargo, es necesario reconocer las limitaciones metodologicas que atraviesan la
literatura actual. La heterogeneidad de las muestras, la diversidad de disefios y la escasa
estandarizacion de los protocolos dificultan la comparacion entre estudios y restringen la
posibilidad de establecer conclusiones generalizables. Ademas, la mayoria de las investigaciones

se concentran en efectos a corto plazo, sin evaluar el impacto sostenido en el tiempo ni
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considerar variables contextuales como el entorno familiar, el nivel educativo o el acceso a
tecnologia.

Esta fragmentacion, evidencia la necesidad de avanzar hacia estudios longitudinales que
permitan comprender la evolucion de los efectos cognitivos y emocionales en distintos perfiles
infantiles.

Desde una perspectiva clinica y educativa, los resultados implican la urgencia de disefiar
intervenciones estructuradas que integren videojuegos comerciales como herramientas
mediadoras. Para ello, es indispensable establecer criterios claros de seleccion, definir objetivos
terapéuticos especificos y garantizar el acompafiamiento profesional durante el proceso. La
incorporacion de videojuegos debe estar guiada por principios de planificacion, seguimiento y
evaluacion, evitando su uso indiscriminado o descontextualizado. Asimismo, se requiere
formacion especializada para terapeutas, docentes y cuidadores, que les permita comprender el
potencial de estas herramientas y utilizarlas de manera ética, critica y efectiva.

En cuanto a las lineas futuras de investigacion, se recomienda profundizar en los
siguientes aspectos:

e Desarrollar estudios longitudinales que evaltien el impacto sostenido de los
videojuegos comerciales en funciones cognitivas especificas.

e Comparar la eficacia de videojuegos comerciales frente a videojuegos serios,
considerando variables como motivacion, adherencia y transferencia de habilidades.

e Explorar el papel de la motivacion intrinseca y extrinseca en el aprendizaje
mediado por videojuegos, y su relacion con el compromiso terapéutico.

e Disenar escalas de evaluacion neuropsicologica adaptadas al contexto digital, que

permitan medir el progreso cognitivo asociado al uso de videojuegos.
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e Investigar el impacto diferencial segtn el perfil neuropsicologico del jugador,
considerando condiciones como TEA, TDAH, discapacidad intelectual o dificultades de

aprendizaje.

En sintesis, los videojuegos comerciales representan una oportunidad innovadora para la
intervencion neuropsicologica infantil, siempre que su uso esté mediado por criterios clinicos,
pedagogicos y cientificos. Su integracion en contextos terapéuticos y educativos exige una
mirada interdisciplinaria que articule tecnologia, neuropsicologia y desarrollo infantil, con el

proposito de generar experiencias significativas, inclusivas y transformadoras.

Conclusion

La presente revision sistematica permitio evidenciar que los videojuegos de
entretenimiento o comerciales, mas alld de tener una finalidad Iudica, cuentan con un importante
potencial como herramientas terapéuticas en la intervencion neuropsicoldgica infantil. Los
estudios analizados coinciden en que estos entornos digitales favorecen la estimulacion de
funciones cognitivas como: atencion, memoria, velocidad de procesamiento, control inhibitorio,

flexibilidad cognitiva y la planificacion.

Tanto en poblacidon normotipica como en nifios y adolescentes con trastornos del
neurodesarrollo, los videojuegos comerciales generan la activacion de redes cerebrales
implicadas en el control ejecutivo, integracion multisensorial y la regulacion emocional, lo que
respalda su aplicabilidad en contextos terapéuticos. Los videojuegos de estrategia, accion y
simulacion mostraron efectos diferenciales segun las demandas cognitivas implicadas, sugiriendo
que su seleccion debe estar guiada por los objetivos de intervencion y las caracteristicas

individuales del jugador.
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Asimismo, los resultados destacan que el potencial terapéutico de los videojuegos
depende de factores como la frecuencia y el tiempo de uso, la mediacioén profesional y la
intencionalidad clinica que enmarque su aplicacion. Su uso indiscriminado o sin supervision
puede generar efectos contraproducentes, como impulsividad, desregulacion emocional o
dificultades atencionales; de ahi la importancia de establecer protocolos estructurados, tiempos

de exposicion adecuados y acompanamiento constante.

En términos de aplicabilidad, los videojuegos comerciales pueden ser incorporados como
herramientas motivadoras en procesos de estimulacion cognitiva, fortaleciendo la adherencia al
tratamiento y la participacion activa del nifio, nifia y/o adolescente. Ademads, puede ser un
recurso inclusivo que facilita la intervencion en nifios con dificultades de comunicacion o

regulacion conductual, promoviendo entornos terapéuticos més dindmicos y participativos.

Sin embargo, se identifican vacios metodoldgicos relevantes en la literatura,
especialmente en cuanto a la falta de estandarizacion de protocolos, la heterogeneidad de las
muestras y la escasez de estudios longitudinales que evaltien los efectos sostenidos en el tiempo.
Futuras investigaciones deberan centrarse en comparar la eficacia de videojuegos comerciales
frente a videojuegos disefiados con fines terapéuticos, explorar los mecanismos
neuropsicologicos que subyacen a las mejoras observadas y desarrollar instrumentos de

evaluacion adaptados al contexto digital.

En conclusion, los videojuegos de entretenimiento representan una oportunidad
innovadora para la neuropsicologia infantil. Su integracion responsable, planificada y mediada

profesionalmente puede potenciar los procesos cognitivos, emocionales y sociales de nifios,
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nifas y adolescentes, lo cual contribuye a la consolidacion de intervenciones mas atractivas,

inclusivas y acordes con los desafios tecnoldgicos actuales.
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