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Artículo de tesis 
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Resumen: Antecedentes: Estudios previos con relación a la temática muestran resultados mixtos sobre el efecto de los 

videojuegos, algunos estudios destacan beneficios en el desarrollo de habilidades de atención y tiempo de respuesta, 

mientras que otros advierten sobre riesgos potenciales, que pueden conducir al desarrollo de conductas adictivas. 

Objetivo: Debido a la creciente expansión de los videojuegos en la vida cotidiana de los adolescentes, esta revisión 

sistemática explora el impacto de los videojuegos en la habilidad de toma de decisiones en adolescentes de 12 a 15 años, 

con un enfoque cualitativo y un alcance correlacional. Métodos: Para esta investigación se utiliza la metodología 

PRISMA, revisando y seleccionando artículos de una manera sistematizada, tomando en cuenta el contexto 

Latinoamericano, Norteamericano y Europeo. Resultados: Los resultados revelan que los videojuegos educativos 

tienen un efecto positivo en el desarrollo de esta habilidad, ayudando a los adolescentes a mejorar su capacidad para 

tomar decisiones informadas y a desarrollar habilidades relacionadas como la autoconfianza y el autocontrol. Estos 

juegos proporcionan un entorno estructurado en el cual los adolescentes pueden practicar la toma de decisiones y 

aprender de sus errores. Sin embargo, también se identificaron preocupaciones asociadas con el uso excesivo de 

videojuegos. Algunos estudios sugieren que un consumo elevado puede llevar a decisiones impulsivas y disfunción 

cognitiva, contraviniendo los beneficios potenciales. Conclusiones: Se concluye que mientras los videojuegos pueden 

ser una herramienta valiosa en el desarrollo cognitivo y de toma de decisiones, su uso debe ser moderado y supervisado 

para evitar efectos negativos. Por lo tanto, el impacto de los videojuegos en la habilidad de toma de decisiones de los 

adolescentes es complejo y depende tanto del tipo de juego como el tiempo de uso. 

Palabras clave: Adolescentes; habilidades cognitivas; juegos de video; toma de decisiones; videojuegos educativos  

Abstract: Background: Previous studies in relation with the research topic have found mixed results about the effects of video 

games, some studies highlight the benefits in the development of attention skills and response time, while other studies warn about 

the potential risks, which can lead to addictive behaviors. Objective: Due to the growing expansion of video games in the daily lives 

of adolescents, this systematic review explores the impact of video games in the decision-making skills in adolescents aged 12 and 

15 years, with a qualitative approach and a correlational scope. Methods: For this research, the PRISMA methodology is used, 

reviewing and selecting articles in a systematic way, considering the Latin American, North American and European context. 

Results: The results show that serious or educational video games have a positive effect in the development of the skill, helping 

teenagers to improve their ability to make informed decisions and develop related skills like self-confidence and self-control. These 

games provide a structured environment in which teenagers can practice decision-making and learn from their mistakes. However, 

concerns associated with excessive video game use were also identified. Some studies suggest that high use can lead to impulsive 

decisions and to cognitive dysfunction, counteracting the potential benefits. Conclusions: In conclusion, while video games can be 

a valuable tool in cognitive development and decision-making, their use should be moderated and supervised to avoid negative 

effects. Therefore, the impact of video games in the decision-making skills of adolescents y complex and depends on both the type 

of game and length of time played.  

Keywords: Adolescents; cognitive skills; decision making; educational video games; video games 

 

1. Introducción 
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Los videojuegos han tenido un gran impacto en la sociedad actual, desde los primeros juegos de video se ha 
cuestionado sus efectos dentro del desarrollo de las habilidades cognitivas y sociales. Es relevante tomar en cuenta la 
evolución de las cuatro revoluciones industriales, el impacto que han tenido dentro del desarrollo humano con la 
sociedad y cómo se estudiaba el desarrollo de las habilidades cognitivas a causa de estas. Para finalmente poder 
entender el efecto de los videojuegos en la sociedad y en desarrollo de las habilidades cognitivas, como lo es la 
habilidad de toma de decisiones en los adolescentes de 12 a 15 años. 

 
La Primera Revolución Industrial sienta las bases para el desarrollo de las tecnologías por venir, así iniciando un 

cambio en la cosmovisión de las personas y cómo interactúan con el mundo. Dentro de esta etapa, igualmente se 
establece la psicología por el laboratorio y experimentos de Wilhem Wundt (Farr, R. M., 1983). Aunque estos 
experimentos se enfocaban en la reacción a estímulos, todavía no se establecían los conceptos de habilidades 
cognitivas y toma de decisiones. Dentro de la Segunda Revolución Industrial se da paso a los primeros juegos 
electrificados, aunque todavía no son videojuegos, lo cual inicia el cuestionamiento del impacto que estos pueden 
tener en el comportamiento y la toma de decisiones. Dentro de la psicología es John B. Watson, pionero en el estudio 
del comportamiento y del conductismo, quien plantea las bases con las que los futuros psicólogos comenzarían a 
estudiar la habilidad de toma de decisiones (Morris, E. K., 2013).  

 
La Tercera Revolución Industrial trae consigo la digitalización, el desarrollo de computadoras complejas y 

pantallas con las que se puede interactuar de manera constante. Llevando al desarrollo de los primeros videojuegos, 
inicialmente simples, aportaban nuevas formas de entretenimiento y desafíos para los adolescentes. Jean Piaget, 
desarrollo su teoría del desarrollo cognitivo, a través de distintas etapas de desarrollo de los seres humanos. Señaló 
que los juegos tradicionales aportan de manera positiva en la forma en que los adolescentes aprenden y desarrollan 
habilidades de resolución de problemas, gracias a la toma de decisiones estratégicas y la interacción con otros 
adolescentes (Pakpahan, F. H., & Saragih, M.,2022). La psicología de la época establece los conceptos de habilidades 
superiores, como las habilidades cognitivas de orden inferior y superior, ubicándose la habilidad de toma de decisiones 
como una habilidad superior. La digitalización de los juegos es vista de una manera muy crítica ante la psicología y 
otras áreas de estudio, siendo las posturas de la época altamente sesgadas y sin verdaderos sustentos científicos.  

 
Finalmente, la Cuarta Revolución Industrial nos lleva a los videojuegos actuales, encontrándonos en la novena 

generación de consolas de videojuegos. Las cuales proporcionan experiencias inmersivas y realistas, gracias al 
incremento de las tecnologías y su disponibilidad los videojuegos fueron haciéndose más complejos. El estudio de los 
juegos de video se expande, no solo siendo vistos desde una perspectiva sesgada, sino observando sus oportunidades 
dentro del desarrollo de los niños y adolescentes. Tomando en cuenta los posibles riesgos que también implica el uso 
excesivo de los videojuegos, mediante la observación y experimentación objetiva. Nuyens, F. M., et al. (2019) 
encuentran que las personas que juegan videojuegos son más conscientes de su atención y mayor velocidad de 
procesamiento. Estas nuevas experiencias y mundos en los que los adolescentes se sumergen proporcionan espacios 
en los que deben tomar decisiones críticas, tomando en cuenta las consecuencias que cada decisión puede conllevar. 
Lo cual puede llevar al desarrollo de habilidades cognitivas, como la toma de decisiones y resolución de conflictos, 
en un entorno percibido como seguro.  

 
Actualmente los videojuegos son predominantemente considerados herramientas de ocio y entretenimiento. 

Estudios previos encuentran que estos pueden llevar a los individuos a conductas adictivas, aislamiento social o 
deterioro en el rendimiento escolar. No obstante, debido a la gran expansión tanto en el mercado como en la base de 
jugadores, se encuentra que en los últimos años el incremento ha sido del 20% en la plataforma Steam de 2019 a 2020 
(Şener, D., et al.,2021). Otros estudios registran un incremento de 600 a mil juegos mensuales en la plataforma Steam 
y para 2020 se registraron más de 2.7 mil millones de jugadores de manera global (Hollett, R., et al., 2022). De igual 
manera, el servicio de Xbox Game Pass registró más de 10 millones de suscriptores, un incremento del 130% de abril 
a marzo del 2020 acorde a Microsoft (Şener, D., et al.,2021).  

  
Es por este alto incremento de producción y consumo de los juegos de video y su complejidad que se plantea 

que los videojuegos pueden ser utilizados como herramientas que faciliten el desarrollo de habilidades cognitivas 
(Quimis, I. C. M., et al., 2020). Por otro lado, y con respecto al tiempo, un estudio concluye que de 1 a 5 horas de uso 
de videojuegos pueden prevenir el consumo de sustancias, mientras que cuando se llegan a las 30 horas semanales se 
encuentra relacionado con el consumo de sustancias (Turel, O., & Bechara, A., 2019). Debido a esto, se considera que 
se debe impulsar el uso apropiado de los videojuegos. Estas herramientas pueden ser implementadas dentro de los 
centros educativos para facilitar el desarrollo de habilidades cognitivas que mejoren la interacción social y la toma de 
decisiones. De igual manera, se encuentra que el incremento en la flexibilidad cognitiva depende en un alto grado del 
subgénero de videojuego en el que se enfoquen los jugadores. Recalcando que cada género de videojuego tiene la 
capacidad de impactar los procesos cognitivos dependiendo en las características estructurales de estos (Nuyens, F. 
M., et al., 2019). 
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La necesidad de cognición de los jugadores de juegos de video de subgénero narración interactiva es mayor al 
de las personas con menor uso de los juegos de video, ya que estos buscan juegos que los incentivan a pensar y a 
interactuar en narrativas complejas (Green, et al., 2020). Los juegos de video generan una mejora en los aspectos 
cognitivos de los adolescentes, desde su habilidad de razonamiento, memoria, procesos de atención, etc., los cuales se 
atribuyen a cambios de áreas específicas del cerebro (Bhat, S., et al., 2019). La habilidad de toma de decisiones se 
define como una de las más altas dentro de la habilidad de pensamiento de alto orden Majeed, B. (2021). La cual nos 
permite juzgar de manera razonable, tanto la información previa de un tema como los resultados que obtenemos de 
estos.  

 
El objetivo de la presente revisión sistemática es analizar el efecto de los juegos de video en el desarrollo de la 

habilidad de toma de decisiones en adolescentes de 12 a 15 años. Con la pregunta de investigación ¿Cómo los 
videojuegos facilitan el desarrollo de la habilidad de toma de decisiones en los adolescentes de 12 a 15 años?  

 

2. Materiales and Métodos 

La revisión sistemática se realizó siguiendo los parámetros establecidos en la metodología Preferred Reporting 
Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses (PRISMA), (Page, M. J., et al., 2021). Las bases de datos 
seleccionadas fueron PubMed, JSTOR, SCOPUS y Redalyc. La búsqueda incluyó estudios desde Enero 01 del 2019 
hasta Enero 01 del 2024, usando la ecuación de búsqueda (video games) AND (decision making) AND adolescent 
para artículos en inglés y la ecuación "juegos de video" AND "toma de decisiones" AND adolescentes. Dentro de la 
base de datos JSTOR se aplicaron el filtro de “journals” para que solo incluya artículos científicos. En la base de datos 
SCOPUS se aplicó el filtro de tiempo de 2019 a 2024, limitando el tipo de documentos a “article”, descartando 
artículos que sobrepasen la fecha límite. En la base de datos Redalyc se aplicó el filtro de tiempo 2019 a 2024, no 
obstante, existe una falta de artículos producidos tanto en el año 2019 como el año 2024.  

 
Los criterios de inclusión son los siguientes: (i) Estudios realizados en Norte América, Latino América y Europa; 

(ii) Artículos en Inglés y Español; (iii) Desde 2019/01/01 hasta 2024/01/01; (iv) Grupo etario adolescentes de 12 a 15 
años; (v) Juegos de computadora y consolas; (vi) Juegos educativos. Los criterios de exclusión son los siguientes: (i) 
Juegos de dispositivos móviles; (ii) Juegos de video que se enfoquen en apuestas; (iii) Artículos cuyo texto completo 
no pudo ser obtenido. (iv)Artículos de revisiones literarias, revisiones sistemáticas, tesis de pregrado y posgrado 
fueron excluidos.  

 
Figura 1.- Flujograma PRISMA de artículos seleccionados 
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La selección de artículos se realizó basado en el método PRISMA. Inicialmente se encontraron 254 artículos de 

las 4 bases de datos. De los cuales se reconoce que 21 son artículos repetidos entre la base de datos SCOPUS y 
PubMed. Siendo 128 resultados descartados por herramientas automáticas al aplicar los filtros encontrados en JSTOR 
y SCOPUS. Realizando una selección basada en el descarte de artículos en los que se aborda el tema desde un enfoque 
teórico o metodológico, se excluyeron 44 artículos, quedando 61 artículos. De estos 61 artículos, 8 artículos estaban 
incompletos. Llegando a 53 artículos de los cuales se revisa su abstract para determinar, mediante los criterios de 
elegibilidad, su relevancia para la presente revisión sistemática. Finalmente se seleccionaron 9 artículos de los cuales 
se pueden extraer datos relevantes para esta revisión sistemática. Figura 1. 

3. Resultados 

 
Es relevante reconocer la cantidad de los artículos que abordan la temática de los juegos de video y su relación 

con el desarrollo de la habilidad de toma de decisiones. Tomando en cuenta el porcentaje de artículos que abordan el 
tema desde un enfoque teórico y metodológico y el porcentaje de los artículos prácticos y experimentales, que buscan 
aportar más conocimiento sobre la temática. La Figura 2.- muestra la cantidad de artículos encontrados y el porcentaje 
que representan.  

 
Encontramos que en la base de datos JSTOR 14 de 28 artículos son artículos experimentales, lo cual corresponde 

a un 50% del total. Por otro lado, en SCOPUS se encuentra que 37 de 53 artículos son experimentales, correspondiente 
a un 69.81% de los artículos. En la base de datos PubMed 5 de 11 artículos son experimentales, que corresponde a un 
41.66% del total. Finalmente, en Redalyc 5 de 12 artículos son experimentales, correspondiente a un 41.66% del total 
de artículos. Estos porcentajes permiten reconocer que el tema de investigación es principalmente abordado desde un 
enfoque teórico, mientras que no se realizan investigaciones prácticas con la teoría que ha sido establecida. Siendo la 
única excepción a este caso, la plataforma de SCOPUS, en la cual el 69.81% de las investigaciones son experimentales. 
Nos permite reconocer que esta base de datos de alto impacto se enfoca en la publicación de artículos experimentales 
que permitan poner a prueba la teoría. De esta manera, desarrollando una teoría más relevante a la realidad actual. 
Figura 2 

 
 
Figura 2.- Número de investigaciones recopiladas de acuerdo a su enfoque de Investigación  
 
 

 
 

De los 9 artículos seleccionados, se encuentra que 4 fueron realizados en Europa, 4 en Norte América y 1 en Latino 
América. No obstante, el artículo que se encuentra publicado en una revista latinoamericana se realizó con una 
población española. Lo que nos permite observar la necesidad de expandir el estudio de este fenómeno en la región 
Latinoamericana. Figura 3  
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Figura 3.- Número de Artículos con respecto a las regiones 

 

4. Discusión 

 
Investigaciones han planteado que se lleve a cabo un proyecto, el cual debe ser implementado como parte del 

currículum de las instituciones educativos que decidieron participar. Este proyecto titulado Mental Health Moments, 
está principalmente enfocado en el desarrollo de la autoestima de los adolescentes. Este proyecto hace uso de los 
juegos de video para poder desarrollar la autoestima, el cual tiene una duración de 1 año lectivo (Jenson, C., et al., 
2023). Los investigadores explican que el desarrollo de la autoestima se lograría mediante el trabajo de habilidades 
como la autoconciencia, automanejo, conciencia social, toma de decisiones responsables, emociones positivas, 
compromiso, sentido de significado y logros. Los resultados son positivos, mostrando incrementos en la autoestima 
de los adolescentes. No obstante, no existen datos suficientes en relación con la toma de decisiones. Los resultados 
dentro de esta investigación son presentados de manera general, sin hablar de las habilidades individualmente. (Jenson, 
C., et al., 2023).  Esto apoya los resultados encontrados que concluyen que los jugadores con ansiedad no prefieren 
las interacciones dentro de los videojuegos en línea como un reemplazo de interacciones en la vida real, sino que 
satisfacen sus necesidades sociales dentro de un entorno que perciben como más seguro. Por lo cual, el emplear los 
videojuegos como parte de un currículum educativo, puede llevar a la mejora de la autoestima mediante estos espacios 
considerados como más seguros. Llevando esta práctica también a las interacciones de la vida real (Marino, C., et al., 
2020).  

 
De manera similar, se propuso estudiar el efecto de los juegos de video, la arquitectura del hospital y el 

comportamiento de los enfermeros dentro del proceso de intervención de cáncer en pacientes adolescentes. Encuentran 
que los juegos de video disminuyen el nivel de dolor y malestar. No obstante, no hay datos suficientes ya que la 
investigación no se enfoca o relaciona con la toma de decisiones. El motivo de la inclusión de este artículo se debió a 
que se habla de toma de decisiones en la parte metodológica, explicando los motivos del uso de los juegos de video 
en la toma de decisiones (Zheng, Z., & Sedeh, S. S., 2020).  

 
Desde un planteamiento distinto, se encuentra que la aplicación de videojuegos educativos alcanza resultados 

positivos en relación al desarrollo de la toma de decisiones. Enfocándose en el desarrollo e implementación de un 
juego de video educativo o juego serio para el desarrollo de habilidades de la vida diaria en adolescentes con autismo 
(Vallefuoco, E., et al., 2022). Este estudio indica el grado de autismo y grado de capacidad cognitiva, medido mediante 
la escala Wechsler Intelligence Scale for Children IV. Particularmente, dentro de este estudio se encuentran 2 
participantes de 12 años, uno con un cociente de inteligencia de 58 y el otro con 50. El participante de 14 años marca 
un cociente de inteligencia de 40. Los participantes corresponden al código P4, P7 y P9, respectivamente. Los 
participantes P4 y P7 no pudieron completar su primera experiencia para realizar compras en el supermercado, 
encontrando varias dificultades, en el manejo de su comportamiento (toma de decisiones), dirigiendo su atención y 
entendiendo la tarea. Por este motivo se detuvo la experiencia para no incomodar a los participantes. Posteriormente 
se introduce el juego educativo a todos los participantes, quienes pudieron completar el juego. Tras su entrenamiento, 
pudieron completar una segunda experiencia de compras en el super mercado, mostrando mayores niveles de 
autoconfianza y autocontrol. Además, los niveles de "aprendizaje y aplicación de conocimiento" y nivel de "tareas y 
demandas generales" fueron medidos mediante el sistema de Clasificación Internacional del Funcionamiento-Infancia 
y Adolescencia (CIF-IA), desarrollado por la OMS. El nivel de "aprendizaje y aplicación de conocimiento" se divide 
en los ítems d161, d166, d175 y d177. El nivel de "tareas y demandas generales" se divide en los ítems d2201 y d250. 
Estos ítems se manejan por escalas. Por ejemplo, el participante P4, marca en el pretest d161=4, d166=4, d175=4, 
d177=4, d2201=4 y d250=3. En el postest marca d161=2.5, d166=3.5, d175=3, d177=4, d2201=4 y d250=1.5. El 
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participante P7, marca en el pretest d161=4, d166=4, d175=4, d177=4, d2201=4 y d250=3.5.  En el postest marca 
d161=1.5, d166=3, d175=2.5, d177=1.5, d2201=2.5 y d250=1.5. El participante P9,  marca en el pretest  d161=4, 
d166=4, d175=4, d177=4, d2201=4 y d250=3.  En el postest marca d161=3, d166=3.5, d175=3, d177=3, d2201=3 y 
d250=3 (Vallefuoco, E., et al. (2022). Lo cual concuerda con otros estudios, quienes concluyen que debido a la 
exposición de estímulos emocionales nuevos dentro de los videojuegos aprenden más habilidades de regulación 
emocional. Esto nos permite observar que los juegos educativos, contribuyen de manera positiva al desarrollo tanto 
de habilidades de regulación emocional como de toma de decisiones (Villani, D., et al., 2018).  

 
De manera similar, el estudio realizado por Cates, J. R., et al. (2020) se realiza mediante el desarrollo del juego 

educativo "Land of Secret Gardens", el cual a través una historia inmersiva enseña sobre sobre las vacunas y motiva 
a la decisión de implementarse la vacuna contra el VPH. La investigación encuentra que, en el nivel de confianza para 
aplicarse la vacuna, el grupo de comparación marca un mayor nivel (1.65) que el grupo de intervención (1.46). Por 
otro lado, en relación con la importancia de los pros al vacunarse, se encuentra que el grupo de intervención marca un 
mayor nivel (2.44) en comparación con el grupo de control con un nivel de (2.31). Estos resultados no son 
considerados como estadísticamente significativos por los investigadores. En cuanto a los contras al vacunarse 
encuentran que el grupo de intervención consigue un puntaje menor (1.38), mientras que el grupo de comparación 
consigue un puntaje de (1.47). Nuevamente estos resultados no se consideran como estadísticamente significativos 
por los investigadores. No obstante, recalcan que existe una diferencia que muestra un mayor conocimiento en relación 
a aplicarse la vacuna. El dato de mayor nivel de confianza para aplicarse la vacuna puede ser menor en el grupo de 
intervención, debido a que el juego les dio más conocimiento sobre la vacuna y su importancia, pero no los llevo a 
mayor seguridad o confianza para aplicársela. Para medir el nivel de inmersión dentro del juego utilizan la escala 
Physical/Emotional/Narrative Presence Scale (PENS), la cual toma en cuenta el nivel de presencia Física, Emocional 
y Narrativa que genera dentro de los jugadores. Se toma en cuenta el número de participantes que respondieron con 
de acuerdo y muy de acuerdo. Se observa que 13 de los participantes reportan que el juego les permite realizar cosas 
interesantes. 9 comenta haber experimentado libertad en el juego. 4 reportan que se sienten transportados a otro lugar 
y tiempo. 9 reportan no haber sido impactos emocionalmente por los eventos del juego. 4 reportan que el juego les 
permite sentirse emocionalmente comprometidos. 9 reportan que el juego fue aburrido. 10 que el juego no captivó su 
atención. 5 disfrutaron del juego. Lo cual demuestra opiniones muy dispersas entre los participantes. Principalmente 
demostrando poco interés por el juego de video educativo. De todos los participantes, 14  jugaron 3 o más veces y que 
cada sesión de juego fue de más de 10 minutos, 15 participantes jugaron el juego con el acompañamiento de sus 
padres, 16 de los participantes identifican correctamente la metáfora del juego, 4 de los participantes indican que el 
juego cambio cómo se sienten sobre recibir la vacuna, 9 participantes indican que están más dispuestos a recibir la 
vacuna después de jugar, 12 participantes indican conocer más de la vacuna (Cates, J. R., et al., 2020).  

 
Así mismo, el estudio de Abraham, O., et al. (2019) se enfoca en el desarrollo del juego Alchemy Knights, el 

cual tiene el propósito de enseñar a los adolescentes sobre el juego de medicación sin receta. 4 de 9 participantes 
(44.44%) deliberadamente experimentaron con su personaje al darle muchas pociones lo que causaba una sobredosis, 
para ver qué pasaba. No obstante, después de 2 intentos, dejaban de causar una sobredosis y usaban las pociones 
apropiadamente. Los investigadores comentan que seguramente esto se da ya que los participantes se daban cuenta 
que causarles una sobredosis a sus personajes tenía efectos adversos a los deseados, que afectaban al juego. Toma de 
decisiones. En la pregunta sobre la dosis apropiada el porcentaje de respuestas correctas incrementa de 67% al 89%. 
De igual manera, la pregunta sobre ingredientes activos incrementa las respuestas correctas del 44% al 67%. Las 
siguientes preguntas no cambian el porcentaje de respuestas correctas: percepción de la medicación siendo segura 
89%, uso apropiado de la medicación 100%, y mal uso 78%. El porcentaje de respuestas correctas disminuyó para 2 
preguntas: sobre la etiqueta de información sobre el medicamento, de 100% a 89%; y una pregunta sobre los efectos 
secundarios, de 100% a 78% (Abraham, O., et al., 2019). Estas investigaciones nos permiten observar que la aplicación 
de videojuegos educativos tiene un impacto positivo en los adolescentes, sin embargo, es necesario un cuidadoso 
desarrollo de estos videojuegos para alcanzar los resultados esperados. Lo que permita tanto la proporción de 
información necesaria para los adolescentes en relación a una temática específica, así como su desarrollo autónomo 
de la habilidad de toma de decisiones.  

 
Por otro lado, las investigaciones que llegan a conclusiones con resultados negativos en cuanto al uso de 

videojuegos y la habilidad de toma de decisiones. Encontramos que el estudio Desai, S., et al. (2022) se enfoca en la 
relación entre el uso de los juegos de video y uso de la televisión con la disfunción cognitiva. En esta investigación 
se realiza una división entre los participantes con disfunción cognitiva y sin disfunción cognitiva. Los participantes 
con disfunción cognitiva de 14 años son 464 (11.9%) y los participantes de 15 años son 945 (24.2%). Los participantes 
sin disfunción cognitiva de 14 años son 763 (11.9%) y los participantes de 15 años son 1618 (25.3%). A través de la 
regresión logística multivariable los investigadores establecen la asociación con disfunción cognitiva y el uso de los 
juegos de video. Observando que desde el uso de 4 horas se ve un ratio de 1.27 de relación entre la población con 
disfunción cognitiva con el uso de juegos de video. Mientras que desde las 5 horas se ve un ratio de 1.70 de relación 
entre la población con disfunción cognitiva con el uso de juegos de video. Cabe destacar que no existe una variación 

significativa en relación con la edad (Desai, S., et al., 2022). Esto es contrario a lo encontrado por otros investigadores, 

quienes recalcan que los individuos con uso de videojuegos de 6 horas o más no presentan ningún tipo de cambio en 
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sus capacidades para hablar en público ni en un examen de aritmética mental. Lo que sugiere que puede existir una 
relación entre la población con disfunción cognitiva y un uso excesivo de los videojuegos, pero este uso no puede ser 
considerado como el causal. De igual manera, la disfunción cognitiva está relacionada a la toma de decisiones, 
impidiendo una buena toma de decisiones, requiriéndose más investigación al respecto (Gilbertson, R. J., et al., 2019). 

 
La investigación de no se enfoca en el efecto de los juegos de video en la toma de decisiones. Está enfocado en 

valorar la toma de decisiones mediante un juego de repartición de pizzas, en el cual pueden seguir un camino para 
bicicletas, la calle para automóviles y el parque. Ir por el parque estaba estrictamente prohibido. El objetivo era 
entregar la pizza lo más pronto posible, mediante el test Diagnostic system for psychiatric disorders (DISYPS) y el 
test Child behavior checklist (CBCL), se compara los resultados obtenidos por el grupo de control y el grupo de 
conducta con sus resultados en el juego de video y la frecuencia con la que rompían las reglas (Jusyte, A., et al., 2019). 
En el ítem Comportamientos que rompen las reglas del DISYPS, se encuentra que la relación en el grupo de conducta 
es de -0.51, mientras que el del grupo de control es de 0.02. En el test CBCL, el ítem comportamientos que rompen 
las reglas muestra en el grupo de conducta -0.13, mientras que el grupo de control es de -0.18. El grupo de conducta, 
diagnosticado con desorden de conducta, muestra mayor frecuencia para tomar los caminos no permitidos. Mientras 
que el grupo de control toma los caminos no permitidos solo cuando representan una gran ganancia en cuanto a los 
cuadros ganados (Jusyte, A., et al., 2019). Esta investigación se puede ampliar con otras realizada por diversos 
investigadores, quienes concluyen que estos videojuegos son herramientas apropiadas para determinar estrategias y 
planificaciones que mejoren el tratamiento de niños con TDAH. Estos estudios comparten la importancia de los 
videojuegos como herramientas de evaluación y su capacidad para identificar patrones de comportamiento que pueden 
necesitar intervención (Angarita, L. B., & Taborda, M. A. P., 2022). 

 
Finalmente, las investigaciones realizadas por medio de grupos de discusión focal nos permiten ver la perspectiva 

de los adolescentes sobre su uso de los videojuegos y su habilidad de toma de decisiones. De un total de 130 jóvenes, 
67 corresponden al grupo de 12 a 15 años. La investigación se realiza mediante una discusión de grupo focal. Las 
aplicaciones mencionadas en el discurso, con relación a los espacios en los que interactúan, solo 4 veces son 
mencionados los videojuegos, pero los investigadores lo consideran relevante. Por ejemplo “El grupo de 12-15 afirma 
que prefiere aplicaciones móviles como Tik Tok o el uso de videojuegos bien a través de videoconsolas o de los 
propios smartphones”. La investigación revela que los adolescentes de 12-15 años dependen más del control de los 
padres para manejar su tiempo en el uso de la tecnología (Muñoz-Rodríguez, J. M., et al., 2020). La mayor estrategia 
de autorregulación que toman los adolescentes de 12 a 15 años es “Pongo tiempos” con una recurrencia de 17 veces. 
Por otra parte, “Se observa una mayor proporción de información codificada en la pérdida de concepción de 
temporalidad en el grupo de 16-18 respecto al de 12-15 (67.73 % frente a un 32.27 %)”. Así mismo, reconocen que 
los adolescentes de 12 a 15 años muestran una mayor distorsión de su percepción temporal al momento de usar los 
dispositivos tecnológicos. Finalmente, los adolescentes manejan su toma de decisiones por medio de la práctica. Los 
investigadores reconocen que los adolescentes “Funcionan con estrategias de gestión de tiempos por ensayo y error” 
(Muñoz-Rodríguez, J. M., et al., 2020). Estos resultados se pueden complementar con el estudio de Fathi, M., et al. 
(2024) quienes encuentran que los individuos diagnosticados con adicción a los videojuegos exhiben efectos negativos 
en su control cognitivo proactivo. Por lo cual se considera necesario el apoyo y regulación de los padres en cuanto al 
tiempo de consumo tanto de los videojuegos como de las redes sociales. 

 
En una investigación similar, realizada mediante una discusión de grupo focal se analizan los datos en relación 

con la percepción de los juegos de video, su valor educativo y su diseño como estrategia pedagógica. Las temáticas 
desarrolladas dentro de las discusiones de grupo focal fueron codificadas para poder realizar su análisis y obtener 
datos estadísticos. Se encuentra que las horas que dedican a diario a jugar videojuegos, el 54,55% juega menos de 1 
hora, 14,55% en torno a 1 hora, 21,82% en torno a 2 horas, 9,09% en torno a 3 horas o más. El tiempo dedicado a 
jugar videojuegos con propósitos educativos muestra que el 87,27% juega menos de 1 hora, 7,27% en torno a 1 hora, 
1,82% en torno a 2 horas, 3,64% en torno a 3 horas. El 100% confirma que los profesores no utilizan videojuegos en 
sus clases, el 18,18% están de acuerdo en que le gustaría que los profesores utilicen videojuegos en sus clases; el 
58,18% está altamente de acuerdo. Sobre si los videojuegos mejoran su capacidad de aprendizaje, el 18,18% está 
totalmente en desacuerdo, 25,45% en desacuerdo, 32, 73% de acuerdo, 23,64% totalmente de acuerdo. En relación a 
si mejoran su capacidad de resolución de problemas muestra que el 20,00% está totalmente en desacuerdo, 23,64 % 
en desacuerdo, 29,09% de acuerdo, 27,27% totalmente de acuerdo. Con relación a si los videojuegos educativos 
mejoran sus habilidades, se encuentra que el 10,91% está totalmente en desacuerdo, 40,00% en desacuerdo, 32,73% 
de acuerdo, 16,36% totalmente de acuerdo (Mojena Wilce, Y., & Salcines Talledo, I., 2021).  Estos resultados se 
pueden complementar con otro estudio, el cual concluye que los videojuegos y su tiempo de uso no están relacionados 
con la procrastinación, sino que son los motivos de uso de los participantes lo que los lleva a procrastinar más aún 
cuando el tiempo no sea excesivo. Destacan que otros motivos de uso, como la sensación de recompensa y 
competencia son igualmente tomados en cuenta. Por lo cual, si el uso los videojuegos incluidos dentro del proceso de 
aprendizaje proporcionan esta sensación de recompensa y competitividad, pueden aportar de manera positiva en su 
aprendizaje y en su toma de decisiones (Nordby, K., et al., 2019).  
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5. Conclusiones 

 
Los diversos estudios analizados encuentran tanto resultados positivos como negativos en el desarrollo de la 

habilidad de toma de decisiones en los adolescentes de 12 a 15 años. Se evidencia que los videojuegos educativos 
proporcionan un buen desarrollo de la habilidad de toma de decisiones en ambientes seguros trabajados dentro del 
videojuego. Mejorando su capacidad de tomar decisiones informadas y desarrollando habilidades como la 
autoconfianza y el autocontrol. Por otro lado, otros estudios encuentran que el uso excesivo de los videojuegos puede 
tener relación con efectos negativos, como la disfunción cognitiva y llevar a los adolescentes a la toma de decisiones 
de manera impulsiva.  

 
Lo que sugiere que el uso de videojuegos con moderación es un contexto positivo para el aprendizaje, que lleva 

a su mejor utilización. Incrementando los beneficios que se pueden obtener y minimizando conductas no deseables. 
Así mismo, se reconoce la necesidad de incluir a la escuela para el impulso de los videojuegos educativos, los cuales 
proporcionan una herramienta más didáctica e inmersiva para aprender. Impulsar a las familias a manejar con mayor 
atención el tiempo de uso de los videojuegos de sus adolescentes, instaurando también otras maneras de desarrollo de 
habilidades como la toma de decisiones. Y finalmente, el poder reconocer el impacto que tienen los desarrolladores 
de videojuegos en esta población, por lo que se debe promover el desarrollo de videojuegos que tomen en cuenta este 
impacto. Buscando un buen desarrollo de los adolescentes y de sus habilidades cognitivas.   
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