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Resumen

El presente artículo tiene como objetivo analizar el impacto favorable o en su defecto des-
favorable de los video juegos en la educación básica primaria, educación secundaria y educación 
superior, debido al   potencial de entretenimiento, desarrollo cognitivo, y motivación por el aprendiza-
je.   Por lo tanto, se efectúa un análisis documental siguiendo algunas bases de datos como: Google 
Académico, Redalyc, SCIELO, Dialnet, entre otras, las cuales proyectan los video juegos como un 
tema de gran interés y creciente desarrollo a nivel educativo. En efecto los video juegos posibilitan 
construir el desarrollo de las competencias en el ser humano como priorización de problemas, habi-
lidades de comunicación y capacidad de liderazgo y en el desarrollo del hacer. Así mismo se permite 
el desarrollo de habilidades en el uso de las tecnologías.  Constituyen una metodología de inclusión, 
que considera primordial el rol   del docente en la creación de video juegos como una EdTech.  Es 
útil   aprovechar el deseo de los niños y jóvenes por las TIC para crear espacios educativos con las 
facilidades y ventajas del mundo mundo online, donde se divierten y a la vez se reflexiona sobre 
temas de interés guiados por el docente.

Palabras claves: tecnología educativa, videojuegos, desarrollo cognitivo, motivación, apren-
dizaje
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Abstract

The objective of this article is to analyze the favorable or unfavorable impact of video games 
in primary education, secondary education and higher education, due to the potential for entertain-
ment, cognitive development, and motivation for learning.   Therefore, a documentary analysis was 
carried out following some databases such as: Google Scholar, Redalyc, SCIELO, Dialnet, among 
others, which project video games as a topic of great interest and growing development at the educa-
tional level. Indeed, video games make it possible to build the development of human competencies 
such as prioritization of problems, communication skills and leadership skills and the development of 
doing. They also allow the development of skills in the use of technologies.  They constitute an inclu-
sive methodology, which considers the teacher’s role in the creation of video games as an EdTech 
to be essential.  It is useful to take advantage of the desire of children and young people for ICT to 
create educational spaces with the facilities and advantages of the online world, where they have fun 
and at the same time reflect on topics of interest guided by the teacher.
Keywords: educational technology, video games, cognitive development, motivation, learning.
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INTRODUCCIÓN

 La educación se ha enfrentado a infinidad de cambios en los últimos días, muchos por los 
avances tecnológicos, pues se ha observado como las tecnologías a partir de la pandemia del CO-
VID-19 se adueñaron de un gran espacio en el contexto educativo; pues por mas de año y medio en 
confinamiento se logro un gran auge tecnológico y sin duda alguna ese espacio lo provecharon los 
del mundo tecnológico para adueñarse de diferentes procesos, es así que los video juego también 
han aprovechado dicha situación para tomarse un gran espacio en el hogar de cada quien, es por 
ello que se hace pertinente detenerse a reflexionar sobre el presente objetivo que recae en: anali-
zar el impacto favorable o en su defecto desfavorable de los videos juegos en la educación básica 
primaria, educación secundaria y educación superior.

 Partiendo de dicho objeto de estudio es preciso indicar que se muestra el presente artículo 
bajo la modalidad de ensayo académico el cual se logro construir desde un análisis documental y 
de contenido, lo que conlleva a un acercamiento de las razones del impacto de los videos juegos ya 
sean favorables o en su defecto desfavorables que responde a un conjunto de elementos concep-
tuales, teóricos y procedimentales que convergen en situaciones de aprendizaje y complementarie-
dad para los procesos académicos, es por ello que se busca tener un acercamiento a los postulados 
existentes para que se concreten algunos aspectos teóricos. En efecto, Marín Díaz, V. y García, 
Fernández M. D. (2005) señalan:

El estudio del impacto de los videojuegos es una temática de especial interés, no solo 
desde la perspectiva de las personas consumidoras, las empresas productoras y las 
administraciones públicas; sino también por ser los videojuegos un agente socializa-
dor que posee una gran influencia en los valores culturales que van adquiriendo nues-
tra niñez y adolescentes. Resulta fundamental destacar que los videojuegos influyen 
sobre aquella parte de la población que la consume, por ello se están llevando estu-
dios sobre las implicaciones cognitivas que conllevan el videojuego y cómo influyen 
en la educación. (s/p).

 Desde esa mirada es preciso manejar los siguientes subtítulos que convergen en los si-
guiente; los videos juegos en la sociedad del conocimiento, luego se muestra lo correspondiente 
a los videos juegos y el aprendizaje, seguidamente se plantea otro subtitulo que define ventajas y 
desventajas de los video juegos y se cierra dichas reflexiones teóricas con importancia de los vídeos 
juegos en la educación en la actualidad; como se puede apreciar esos señalamientos dejan claro un 
acercamiento a la realidad del objeto de estudio que conlleva establecer una fundamentación teórica 
con relación al contenido que se esté analizando.

 Finalmente, el abordaje teórico responde a un conjunto de conocimientos y experiencias que 
se analizan en relación a los vídeos juegos y su impacto en el contexto educativo; es por ello que se 
plantean acciones desde el presente aporte teórico con la finalidad que los docentes posean herra-
mientas pedagógicas que coadyuven a un mejor desenvolvimiento, cuando en la actualidad se esta 
consciente que todo se maneja en función de las tecnologías, de la sociedad del conocimiento y de 
la sociedad de la información tal como se muestra a continuación.

LOS VIDEOS JUEGOS EN LA SOCIEDAD DEL CONOCIMIENTO:

 En primer lugar es necesario concebir los videojuegos como una herramienta de aprendizaje 
del siglo XI, una necesidad educativa en el aprendizaje colaborativo.    Jiménez J. Maris, S. Rodrí-
guez, G.  (2019) afirma el aprendizaje basado en los juegos   involucra al estudiante en su formación 
y   permite el acercamiento intergeneracional   e interdisciplinario orientados a la educación. Los 
retos que plantean en el juego desarrollan la creatividad, estimula las capacidades analíticas y com-
prensivas, y habilidades complejas como la toma de decisiones y búsqueda de información selecti-
va.  Es así que: Gee (2004) recalca en su estudio que los juegos serios componen una herramienta 
de aprendizaje que admite a los estudiantes ubicarse en un ambiente de aprendizaje favoreciendo 
el proceso educativo. (p. 21).
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En este sentido, con la pandemia de COVID-19 quedo atrás la educación tradicional,  afir-
mando la inminente necesidad del uso de las tecnologías,  en una  realidad  que visualiza un horizon-
te educativo en línea, abierto y masivo que favorezca la inclusión y flexibilidad de la educación en un 
contexto social   de cambios permanentes, en el que es socialmente atractivo el uso de las EdTech, 
soluciones tecnológicas  como los juegos educativos,  las plataformas  e-learning,  cursos online y 
sistemas de gestión,   en un ambiente creativo de experiencias significativas del aprendizaje.

Según Andrade, A (2020) Un docente creativo diseña juegos de acuerdo con las expectati-
vas, necesidades y   diversidad cultural de los grupos   de interés, para contribuir a una comunicación 
simbólica y significativa. El interés espontaneo en el juego, lo convierte en un rompe hielo en las au-
las de clase que permite disfrutar de nuevas experiencias y expresar conductas acordes a la cultura 
del contexto.  Andrade, A. expresa según Fernández (2010), a través del juego se puede obtener 
grandes beneficios tanto en los niños como en los adultos al contribuir a un estado físico y emocio-
nal saludable. En efecto; el Ministerio de Educación Nacional MEN (2014) resalta “La importancia 
de los videojuegos como Recurso Educativo Digital valioso e indispensable en el desarrollo de las 
Unidades Didácticas Digitales” (p.34).

Habría que decir también   que   a través del juego niños y adultos exteriorizan expectativas y 
temores, potenciando   los videojuegos como una herramienta para   la   comunicación y adquisición 
de normas sociales, en un ambiente de aprendizaje colaborativo, donde el docente guía el proceso 
y asume un rol de creador de videojuegos como bases pedagógicas del aprendizaje. En este mismo 
orden de ideas Corvos, C. Peroni, B. Pintos-T. Fernández-G. Brazo, J. (2020)   visibilizan la impor-
tancia de la tecnología en la vida cotidiana,  y resaltan  en tiempos de pandemia el uso de los video 
juegos activos  para la población en confinamiento especialmente los adultos mayores, quienes 
se han podido ejercitar en casa  para mejorar su con  condición física con  la herramienta Eye Toy 
Kinetics de PlayStatio o Dance Revolution o Wii Sports,  demostando así mayor motivación  por los 
estímulos visuales y auditivos  para el aprendizaje de rutinas de ejercicio,  citado como un ocio digital 
pero activo.

Sánchez, I. Medina, F. Rojas, F. (2015) expresa   los   videos juegos   crean experiencias de 
inclusión en la educación que permite a niños y jóvenes aprender por sí mismo, adquirir un nuevo 
alfabetismo, e incluso   desarrollar habilidades de movilidad y orientación. De esta forma el apren-
dizaje promueve la reflexión y autonomía para resolver problemas complejos, y permite involucrar 
al estudiante desde una perspectiva social, cultural y tecnológica.  En este sentido los videos tienen 
retos que se renuevan según   la complejidad del tema   y permiten evaluar las metas de aprendizaje 
con retroalimentación en tiempos reales.

LOS VIDEOS JUEGOS Y EL APRENDIZAJE:

El aprendizaje  basado en juego supera el  aprendizaje tradicional en el sentido de ser más 
atractivo, motivador y brindar una retro alimentación inmediata,  con la ventaja de permitir  múlti-
ples participantes, gran oportunidad  que se ha explorado  con  como respuesta a la necesidad de 
continuidad de la educación en tiempos de la pandemia del  COVID-19, hecho que ha permitido  
disminuir  la  brecha  de conocimiento entre los  estudiantes considerados nativos digitales y los do-
centes  como inmigrantes por la poca familiaridad con los dispositivos  tecnológicos. Sin embargo es 
importante resaltar que por el confinamiento docentes, estudiantes   y padres o adultos responsables 
dejaron a tras el miedo a la tecnología. Y a nivel país, el sistema educativo está en transformación, 
por primera vez con una ampliación de cobertura y acceso se cuenta con una cobertura y acceso 
gratuito.
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De la misma, forma Dorado, S. Gewec, A. (2017) en una revisión sistemática de  68 artículos 
seleccionados, en el  que focaliza su atención en las practicas del docente español con respecto a 
los videojuegos,   considera fundamental  en el contexto universitario la creación de una línea de 
investigación  para promover las habilidades de programación en  temas específicos que se adaptan  
a las exigencias  actuales de la educación y plantea  el rol del docente como creador  de materiales 
didácticos  que correspondan a la realidad social acordes a las experiencias y  e interés de los pro-
gramas.

El auge mundial por los video juegos en todas las edades, superando incluso otras formas de 
expresión la escritura, la lectura y la música, los posicionan como un factor motivacional en el apren-
dizaje, un factor terapéutico para el manejo de trastornos del aprendizaje e hiperactividad Ledo, A.  
De la Ganadara, J. García, M. Seco, R. (2016). Precisa   que un 39,5% de los padres juegan con sus 
hijos a través de los video juegos, y un 79% de los profesores han usado los video juegos especial-
mente en las asignaturas de rendimiento medio.  

En España el 77% de los gamers se encuentran entre los 11 y 14 años. Lo anterior nos 
muestra que además de ser un mercado que ha crecido en aceptación social, los video juegos han 
penetrado el sector educativo por permiten que el juego no sea exclusivo de la primera infancia y 
de la infancia sino que continúe en los demás ciclos de vida, favoreciendo la concentración, la per-
cepción espacial, habilidades motrices, e inquietud por abordar nuevos conocimientos, y sirviendo 
como acceso al mundo de la informática. Es así que Adell, F. y col. (2018), señala: “Los videojuegos 
educativos pueden definirse como un software o entorno virtual de entretenimiento autosuficiente, 
que tiene implícito un contenido educativo específico e integra los requerimientos tanto lúdicos como 
formativos, identificando aprendizajes en cada actividad realizada” (p. 2).
        
   Por ende las expectativas de calidad educativa se trasladan a la expresión de los logros 
esperados   expresados en el currículo y planes de clase; y son los materiales   educativos como 
los video juegos, herramientas útiles para a incorporar de forma flexible y colaborativa como el de-
sarrollo de las competencias   del   ser, el saber y el saber hacer.   Cada centro educativo tiene la 
capacidad de auto gestionarse y propender por la disminución del reproceso, y es el uso de video 
juegos empaquetados, en Apps, juegos online, juegos descargados y juegos sociales lo que permite 
el ahorro de recursos, la participación de los estudiantes y reconocimiento de saberes y habilidades 
de los docentes en el uso TIC dentro del proceso enseñanza aprendizaje.

Permitiendo por ende una construcción del conocimiento desde lo práctico para dar sentido 
a lo enseñado, y llevar a estudiantes y docentes a un punto de encuentro donde pueden compartir 
interés, plantear sus puntos de vista desde la individualidad y reflexionar sobre elementos funda-
mentales de lo aprendido y la contextualización de estos.  Los videojuegos   ayudan a equiparar el 
manejo de la información para niños, jóvenes y adultos con habilidades en el manejo de las TICS, 
como lo cita García, R. y Pérez, A. (2020) considerando la alfabetización digital e inclusión de las 
escuelas   familias en el proceso educativo, como una prioridad en el rol supervisor del buen uso de 
las tecnologías en casa y fortalecimiento de las competencias cívicas y ciudadanas.

En la relación de enseñanza aprendizaje con video juegos según Jiménez, J.  Maris, S. Ro-
dríguez, G. (2019) los docenes tienen una percepción favorable en la que participa generalmente 
con el rol de creador, sin embargo, también puede participar como jugador y el alumno como crea-
dor.  En el contexto educativo la pandemia permitió un diagnóstico de las   capacidad instalada para 
manejo de las TIC lo que permite una planeación   e inversión a mediano y largo. La gran mayoría 
de instituciones públicas en nuestro país no cuentan con suficientes equipos de cómputos, y no 
todos los docentes han recibido formación para del diseño de video juegos, siendo este aspecto 
una oportunidad mejoramiento de la calidad educativa, en nuevos proyectos de formación docente 
que sin duda alguna disminuyen la brecha generacional de comunicación a través de la TIC, como 
aprendizaje organizacional de lo vivido en pandemia del COVID-19.  
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VENTAJAS Y DESVENTAJAS DE LOS VIDEO JUEGOS:
 
Los videos juegos se han apoderado en gran medida de la sociedad y es por ello que se hace ne-
cesario un acercamiento a los mismos, con la intención de tener en cuenta las posibles ventajas y 
las desventajas de los video juegos en función del aprendizaje, es significativo señalar que al unir la 
tecnología con la parte educativa se dejan visualizar aspectos de marcada relevancia, tal como se 
logra apreciar en la siguiente tabla:

Tabla 1. Ventajas y desventajas de los video juegos en el contexto educativos 
Descriptor Ventajas Desventajas

Educación motivacional Se fortalece el plano emocional para 
el cual se prepara la mente de los 
participantes, con la intención de es-
tar preparado para cualquier even-
tualidad, este aspecto se debe forta-
lecer en función de que los jóvenes 
estén siempre atentos ante cualquier 
situación de aprendizaje

En ocasiones algunos juegos llevan a 
la alteración emocional y eso conduce 
a que se altere la convivencia pacífica 
trayendo consigo actitudes no desea-
bles en su desenvolvimiento.

Usos del tiempo Una de las ventajas es aprovechar 
el tiempo libre y los participantes de-
jan claro que a través de los video 
juegos se presenta lo que es usar 
el tiempo para los juegos, la idea es 
buscar juegos que incentiven la par-
ticipación y el aprendizaje como por 
ejemplo fortalecer la comprensión 
lectora.

Se debe tener claro que en ocasio-
nes muchos estudiantes se pasan 
la mayoría del tiempos jugando y no 
prestan atención a las asignaciones 
que se realizan en clase, eso conlle-
va a que se pierda la concentración y 
el rendimiento sea bajo, lo que indica 
que para muchos estudiosos se apun-
ta a perder tiempo.

Concentración y reflejos Es importante señalar que se logra 
alcanzar la concentración de los 
participantes en los juegos a que se 
dediquen, eso permite que se alcan-
cen buenos resultados en función 
del cumplimiento de las actividades 
que sean asignadas en las aulas de 
clase.

En esta parte en ocasiones por estar 
en el juego no se logra la concentra-
ción en las actividades del estudio, 
eso es una desventaja que en ocasio-
nes se pierde concentración, por estar 
pendiente de las actividades del juego 
y no de las actividades que se deben 
desarrollar.

Fortalecimiento transdiscipli-
nar

En esta parte se logra que los par-
ticipantes puedan convertirse en 
entes transdisciplinares para poder 
asumir respuestas adecuadas en el 
momento que sea necesario, de esa 
manera se logra una formación y ca-
pacitación para que se pueda des-
empeñar de una forma adecuada en 
su entorno.

En esta parte conduce a reflexionar 
en relación a lo transdisciplinar, pues 
en ocasiones no se asume lo acadé-
mico sino que se toma solo lo que es 
los juegos, por esa razón no es tan 
viable el uso de lo transdisciplinar en 
la parte educativa.

Efectos conductuales La mayor ventaja se plantea en lo 
que es aprender a decidir de acuer-
do a las situaciones conflictivas que 
surjan, por esa razón es imprescin-
dible tener en cuenta que quienes 
juegan en ocasiones logran compor-
tamientos adecuados a su entorno 
y eso permite que haya tolerancia 
entre el grupo de estudiantes.

Según los tipos de juegos en ocasio-
nes los estudiantes a través de los 
juegos asumen conductas que se 
desprenden de las tramas de los jue-
gos y eso ocasiona que se presenten 
situaciones que alteran la normalidad 
de la sociedad y or ende del entorno 
que les rodea, es por ello que se debe 
tener en cuenta como contrarrestar 
estas situaciones que se presentan.

Fuente: Elaboración propia, 2022
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 La tabla antes descrita muestra un conjunto de elementos que dejan visualizar donde se 
encuentran y en que parte se desencuentran los aspectos vinculantes con el proceso de enseñanza 
y aprendizaje, es así que desde esa mirada se concretan acciones para desde las aulas de clase 
e instituciones educativas se logre implementar una cultura lúdica desde el uso de las tecnologías, 
con la intención que el hecho pedagógico se ajuste a la realidad existente, donde los juegos se han 
apoderado de la atención de los estudiantes y por ende se convierten herramientas para los docen-
tes para que puedan desarrollar el hecho pedagógico en función de lo que exige la sociedad. 

IMPORTANCIA DE LOS VÍDEOS JUEGOS EN LA EDUCACIÓN EN LA ACTUALIDAD:

 El uso de las tecnologías como un recurso que promueve el aprendizaje colaborativo centra-
do en el dispositivos móviles como lo cita Matinenco, R. Martín, R. García, L. (2021) para favorecer   
la construcción del conocimiento, mejorar la comunicación, entretenimiento y búsqueda de informa-
ción. El potencial educativo de los video juegos es expansivo a todas   las asignaturas académicas   
y en todos los niveles de educación.

En  desarrollo de competencias del saber  los  estudiantes se esfuerzan por aprender, tienen 
un control de los que están aprendiendo y viven la experiencia de fracaso o satisfacción  por el cum-
plimiento de los retos que le imponen los videojuegos,  en los cuales requiere  retener información 
para seguir avanzando, controlar emociones e incluso reconocer falencias en los conocimientos 
previos, es decir aprende  a autorregularse,  a mantener el nivel de motivación por los temas que 
le son de interés. Los videojuegos permiten combinar la motivación intrínseca del estudiante por 
los temas con el deseo de vencer los obstáculos del juego como fuente de motivación extrínseca.   
Obviamente   los estímulos y percepciones   brindadas en los video juegos llevan los participantes 
a sentirse   autónomos y centrarse en el objeto de aprendizaje, a mantener el interés por los video 
juegos     paralelo   a   la   identidad de los sujetos con las creencias y expectativas, como se cita en la 
teoría de las expectativas según Llanga, E.  Murillo, J.  Panchi, K.  Paucar, M. Quintanilla, D. (2019).

El proceso de transformación de procesos y optimización de recursos se hizo evidente para   
la gran mayoría de instituciones como un reto impuesto por la pandemia, y es la hora fortalecer el 
uso de las TIC en el sistema educativo, como parte de la nueva realidad, con apertura un contexto 
social, político, económico y cultura globalizado.

El desarrollo de competencias digitales facilita la interacción de los roles docente, estudiante 
y padres de familia. La habilidad digital para todos apunta a la creatividad e innovación. Si los alum-
nos les atrae el uso de las tecnologías en función del juego, el ámbito educativo debe flexibilizarse 
en función de esas expectativas mediante la creación de video juegos, como una respuesta de a 
investigación   que apunte soluciones tecnológicas acorde   a las necesidades educativas que re-
quieren mejora según el currículo y competencias definidas.

Los videojuegos como una EdTech que por su trasversalidad e inclusión es importante en el 
proyecto educativo de las instituciones como mecanismo de crecimiento investigativo   y herramienta 
que responde a las expectativas de los niños, jóvenes y adultos, capaz de generar una respuesta 
rápida a contexto cambiante a nivel tecnológico, social, cultura, político y económico. Posterior a la 
ejecución en   pandemia de proyecto de masificación del acceso a internet a nivel nacional y proyec-
tos para el uso y apropiación de las TIC, es posible abordar nuevos proyectos para la capacitación a 
docentes en el desarrollo de videojuegos educativos con estímulos a la innovación educativa.
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CONCLUSIONES

 El presente análisis documental referido al objetivo: analizar el impacto favorable o en su 
defecto desfavorable de los video juegos en la educación básica primaria, educación secundaria y 
educación superior, trajo consigo un cumulo de conocimientos, argumentos, experiencias y por ende 
aspectos de marcada importancia que traen consigo afirmar que los video juegos se convierten en 
aliados para el proceso de enseñanza y aprendizaje, en cualquier nivel es por ello que se hizo per-
tinente la inclusión de apreciaciones conceptuales, gnoseológicas y ontológicas que se relacionan 
con el hecho pedagógico.
 
 En efecto, es preciso señalar que con el desarrollo metodológico se plantean algunas apre-
ciaciones que se convierten en base para un estudio donde los video juegos se apropien de la parte 
educativa y el docente logre a través de su creatividad e ingenio generar cambios significativos que 
vayan en busca de empoderarse de las intenciones de los video juegos y convertirlos herramientas 
que ayuden a fortalecer el proceso de enseñanza y aprendizaje.
 
Finalmente, con la información antes descrita se plantea una construcción teórica que apunta a 
cambios relevantes en el proceso de enseñanza y aprendizaje, lo cual conlleva a que establezcan 
elementos que se pueden considerar en el momento del hecho pedagógico, por esa razón es conve-
niente tener claro que desde esa postura teórica se logran establecer los procedimientos necesarios 
para aplicar un mejor modelo de enseñanza enfocado en la realidad del uso de los video juegos 
como recurso didáctico que conlleve a nuevos aprendizajes, para alcanzar calidad en el hecho edu-
cativo.
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