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Revision Sistematica: Uso de los videojuegos en psicologia, como herramienta terapéutica en el fortalecimiento de habilidades cognitivas

Introduccién

El presente trabajo surgio con el objetivo de identificar el uso de los videojuegos en
psicologia, cdmo herramienta terapéutica en el fortalecimiento de habilidades
cognitivas, a través de una revision sistémica, a partir de la exploracion de las bases de
datos establecidas,” articulos” los cuales cumplan con las palabras clave y criterios de
inclusion, para asi analizar la informacion recolectada a través de la metodologia
PRISMA con el fin de mirar con mas detenimiento qué se ha investigado en los ultimos
afnos y los hallazgos encontrados.

Se analizaron un total de 112 articulos, de los cuales solo 18 cumplieron los criterios de
la metodologia PRISMA. Dentro de los resultados se evidencio que se debe tener
considerar el tipo de videojuego al momento de realizar una intervencion segun la
poblacién a trabajar, también que el mayor tipo de videojuego utilizado para los
estudios son los del género de accion. Asi mismo, se identificé que el tema del uso de
videojuegos esta documentado en diversas areas de la salud, tanto a nivel fisico como
mental, pero si bien, la gama de investigaciones es amplia para lo que se refiere a
rehabilitacion y entrenamiento en habilidades cognitivas esta resulta compleja para su

indagacion, respecto a temas similares.
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Descripcion del General del Proyecto
Problema de Investigacion

Los videojuegos nos han acompafiado por generaciones, siendo uno de los principales
medios de entretenimiento a nivel mundial, debido a que, su crecimiento en la industria
es cada vez mayor en las Ultimas décadas, esto contrastado gracias los datos de DFC
Inteligencie los cuales evidenciaron, para 2020 un aumento del 40% es decir 3,1 mil
millones de personas usan algun tipo de videojuego (Galvan,2020). Por lo tanto, debido
a su impacto y el avance de las herramientas tecnoldgicas, su campo de accion
comenz6 a incursionar en diferentes areas, considerando su uso como algo mas alla de
un medio de entretenimiento. Ahora bien, la inquietud sobre la pertinencia de los
videojuegos en diferentes campos inicio con mas fuerza a ser debatida, generando un
mayor interés investigativo. Teniendo en cuenta lo descrito con anterioridad, se
evidencia que una de las areas de tendencia de estos estudios es la salud mental,
abarcando temas de interés acerca de los efectos negativos como la adiccion (juego
patolégico), conductas agresivas, sedentarismo, entre otros; asi mismo, sus efectos
positivos los cuales si bien no son un tema tan abordado como su contra parte, si han
arrojado resultados interesantes como lo han sido sus utilidades terapéuticas, en
palabras de Tejeiro, Pelegrina, y Gémez (2009) “en este sentido, se ha demostrado la
utilidad terapéutica de los videojuegos en numerosos campos, incluyendo la fisioterapia
con lesiones en los brazos; incremento de las interacciones sociales entre nifios
autistas y no autistas”. Otros autores como Pefialva, Ysunza y Hernandez (2009)
sefialan que mejoran el pensamiento Iégico y la resolucion de problemas o juegos
como “hasta el cuello” los cuales exponen Mejia y Ramirez (2015) fomentan el

pensamiento critico (como se cité en Rivera y Torres, 2018).

Con base a lo anterior entonces es pertinente realizar una revision a la literatura acerca
de las diferentes investigaciones publicadas en los ultimos 11 afios, enfocandonos en
el uso de los videojuegos utilizados en psicologia como herramienta terapéutica, con el

fin de fortalecer las habilidades cognitivas.

Objetivos
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Objetivo General

Identificar el uso de los videojuegos en psicologia, cdmo herramienta terapéutica en el

fortalecimiento de habilidades cognitivas, a través de una revision sistémica.

Objetivos Especificos

Explorar a través de la revision de las bases de datos establecidas, articulos los cuales

cumplan con las palabras clave y criterios de inclusion.
Analizar la informacion recolectada a través de la metodologia PRISMA.

Caracterizar los tipos de videojuegos que se han empleado en la terapia psicoldgica.

Justificacion

Desde la creacion de los videojuegos a finales de los afios 70, estos han tenido
un gran impacto mediatico con el pasar de las décadas, llegando a convertirse
actualmente en uno de los principales medios de entretenimiento. Debido a su gran
expansion se han comenzado a utilizar en diferentes campos, como lo describen Fiellin,
Hieftje y Ducan (2014), ya que, se ha visto a los video juegos como una herramienta
para realizar intervenciones de prevencion de riesgos y promocion de la salud,
creandose asi el campo de video juegos serios 0 videojuegos con proposito, teniendo
un objetivo mas alla que solo entretener al usuario, debido a que, se disefian bajo
procedimientos cientificamente rigurosos, enfocandose en promover resultados

positivos para la salud.

Igualmente, Han & Renshaw (2011) exponen que los efectos positivos o
negativos de los videojuegos especificos pueden estar determinados por las
caracteristicas no solo del juego sino del individuo, también, abordan que varios
estudios reportan que tanto los videojuegos, como los juegos en linea pueden mejorar
la capacidad visoespacial, agudeza visual, cambio de tareas, toma de decisiones y
seguimiento de objetivos en personas sanas (Bavelier, Green, Han, Renshaw,

Merzenich, & Gentile, 2011). También, Belchior, Marsiske y Sisco et al, (2013), refieren
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que los videojuegos han proporcionado mejoras en adultos mayores en atencion
selectiva visual, posteriormente de realizar entrenamientos con juegos de disparo en
primera persona y evaluados por medio de tareas de velocidad de tiempos de reaccion,

atencion selectiva y atencion dividida (citada por Giraldo, 2017).

Asi mismo, Prensky (2001, citado por Massa, 2017) sefiala que el aprendizaje
basado en juegos digitales podria favorecer el desarrollo de competencias como: la
competitividad, la cooperacidn, la resolucién de problemas, entre otras. En necesario
resaltar de igual manera que, de acuerdo con los videojuegos promueven una amplia
gama de habilidades cognitivas, particularmente los “juegos de accién”, mostrando
resultados como una atencidon mas rapida y precisa, mejoras en habilidades espaciales,
siendo altamente motivadores. Por otra parte, se asocia a los videojuegos con un
conjunto de procesos de funciones perceptivas, sensoriales y cognitivas, puesto que,
algunas de estas herramientas tecnoldgicas requieren un alto nivel de dificultad que se

pueden ver reflejadas en diferentes niveles (Spence y Feng, 2010).

De acuerdo con esto se evidencia que las investigaciones a lo largo de los afios
han abordado del campo de las habilidades cognitivas y a su vez se han acercado a la
salud mental razon por la cual se hace pertinente preguntarse ¢ Como se han empleado
los videojuegos en la psicoterapia? ¢, Cual es su impacto?, ¢qué avances hay en su
uso?; una vez planteadas estas preguntas se hace claro la razén emplear una revision
sistematica que permita recabar articulos, investigaciones, y trabajos ligados al uso de
los videojuegos en psicologia, como herramienta terapéutica en el fortalecimiento
de habilidades cognitivas Yy asi vislumbrar un poco mas los avances que hay en este
campo Yy no solo los efectos negativos o adversos que se han denotado cada vez mas

con los afnos.
Marco Tebrico

La psicologia es de las ciencias que mas significados ha tenido a lo largo de los
afios pasando de ser el estudio del alma y su interaccién con el mundo desde la
filosofia a convertirse en la ciencia del comportamiento y los procesos mentales

(Papalia 1988). A medida fue avanzando su estudio, comenz6 a estudiarse la conducta
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desde diferentes enfoques, como lo es la escuela nacida de mano de John Watson
(1913) el cual se centro en el estudio de la conducta humana, enfocando su estudio en
lo observable, fue gracias a los estudios de este y de Skinner quien defini6 el
conductismo operante determinando las formas de “aumentar” y “disminuir” dichas
conductas a partir de ciertos estimulos, adicional a esto, con la llegada del humanismo
con Maslow (1908-1970) y Rogers (1902) quienes rechazaban lo discriminante de las
corrientes anteriores, al descartar todas aquellas experiencias personales que definian

parte de los aprendizajes de los individuos, en palabras de Schultz (1981)

Estas corrientes son clave, puesto que abordan diferentes investigaciones llevadas
a cabo en la actualidad, pero es fundamental rescatar aportes tales como los de
Ramon y Cajal, quienes describieron a la neurona y permitieron la entrada de las
neurociencias a las ramas de la psicologia y generando mayor exactitud en los avances

de esta ciencia.

Dicho lo anterior, es necesario resaltar una de las ramas mas recientes que esta
tomando mayor fuerza con el paso del tiempo, la psicologia Cognitiva, pues, segun de
Tadeo (2008) el sujeto es analizado desde otra perspectiva, estudiando su estructuras
neuronales y procesos mentales, mirando al individuo como un sujeto activo,
constructor de significados debido a su interaccion con el mundo, utilizando estrategias
mucho mas alla que mecanismos asociativos, siendo dinamico y modificando su

realidad constantemente.

De acuerdo con esto, la psicologia cognitiva no ve al individuo como un cumulo de
estimulos y respuestas o de experiencias varias, pues para ellos la interpretacion,
significados y formas en las que procesan todos estos eventos definen el actuar del ser

humano.

Ahora bien, respecto a las neurociencias estudian el funcionamiento cerebral
desde un punto de vista multidisciplinario, ya centrandonos en la neuropsicologia se
comprende que todo proceso mental es debido a una actividad cerebral, ofreciendo la
posibilidad de iniciar diferentes tipos de andlisis, abarcando diferentes paradigmas con
diferentes niveles de complejidad, utilizando diferentes métodos de evaluacion como la

neuroimagen, de igual modo, se estudian procesos como la atencién, memoria,
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reconocimiento, lenguaje, control motor, funciones ejecutivas, entre otras. Ademas, se
proporcionan datos objetivos sobre déficit cognitivos relacionados con trastornos
mentales y como estos afectan las areas de ajuste del consultante, estableciendo
bases cerebrales para los diferentes trastornos, prediciendo el curso de la enfermedad,
perfil neuropsicolégico, facilitando las estrategias de evaluacion, tratamiento e
intervencion individualizadas (Tirapu, 2011).

Una vez identificado estas ramas y aportes es posible abrir paso a la razén de
abordar los videojuegos los cuales han presentado cambios desde su creacion a finales
de los afios 70 comienzos de los 80, pasando de ser objetos de entretenimiento
sencillo que requerian de ir de un punto A, a un punto B, pues su evolucién ha llevado
gue durante su interaccion se requiera emplear diferentes recursos atencionales,
perceptivos y ejecutivos, pues incentiva a sus usuarios a realizar analisis perceptivos
complejos de ambientes virtuales complejos y desconocidos, siendo necesario detectar
los estimulos relevantes e irrelevantes asi como las consecuencias de los actos que
realiza en dichos entornos, por otro lado llevar un control de interferencias, flexibilidad
cognitiva, velocidad de procesamiento, memoria de trabajo, y toma de decisiones
(Smirni, Garufo, Di Falco & Lavanco, 2021)

Esto nos permite identificar el gran interés que ha existido por las habilidades
cognitivas ya que a través de la interaccion y recreacion virtual de mundos y espacios
“controlados” permiten adquirir, almacenar, analizar, comprender y recuperar la
informacion, permitiendo tener las capacidades necesarias para la supervivencia por
medio de la adaptacién al medio, ocasionando la obtencién de un nuevo aprendizaje,
permitiendo orientar la conducta. Segun lo anterior, se puede identificar que los video
juegos han tenido impacto como herramienta terapéutica en algunos procesos
cognitivos como por ejemplo la atencion, la memoria, la concentracion determinando la
seleccion de la informacion relevante, aumentando la atencion en un estimulo en un

espacio de tiempo determinado (Porras, Porras y Prias, 2013).

Por otro lado, con lo expuesto por Arrieta (2003, citado por Marulanda y Toro,
2016) se han llevado a cabo investigaciones en las cuales se han demostrado que el

uso de videojuegos genera la adquisicion de destrezas visoespaciales, manipulacion,
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inferencia, y memoria, lo cual favorece al desarrollo cognoscitivo y meta-cognoscitivo
de los usuarios, ademas, de favorecer la resolucion de problemas y toma de
decisiones. De igual manera, se ha logrado evidenciar que los videojuegos de
estrategia desarrollan el pensamiento critico (estrategias utilizadas con un fin
especifico), planificacion jerarquica, razonamiento espaciotemporal, analisis reflexivo;
esto dependiendo del tipo de video juego, nivel de dificultad y dinamica realizada
(Rodriguez, 2018).

Esto lleva a considerar entonces el escenario donde estos juegos puedan ser
empleados en otros campos mas alla del ocio, por ejemplo, el campo de la salud.

Siendo este campo el medio donde mas avances tecnoldgicos se emplean para
sus diversos propoésitos para esta investigacion en particular se considera el campo de
la rehabilitacion cognitiva, donde se han evidenciado efectos tanto en la atencion y
memoria de los pacientes y puntualmente en enfermedades degenerativas como el
Alzheimer, esto debido a que, se pueden analizar diversos componentes cognitivos, por
medio de diferentes tareas que permiten evaluar y observar el comportamiento del
sujeto en determinadas funciones. Tomando esto en cuenta se identifican varias

revisiones y articulos que permiten la contextualizacion de ese posible escenario.

A nivel nacional se destacan investigaciones tales como la llevada a cabo por la
Universidad Santo Tomas de Bogota con el nombre “Videojuegos: dispositivos
narrativos en la intersubjetividad de la intervencion psicoterapéutica” de 2016 la
cual aborda a partir de la teoria el acercamiento a una poblacién como lo fueron los
adolescentes quienes son los mas expuestos a estos y el uso de diversas herramientas
y procesos “terapéuticos” es asi como a partir de la aplicacién de algunos videojuegos
estos autores concluyen que el uso de esta “herramienta” en el proceso de terapia son
una ruta que facilita el proceso evolutivo de los mismos asi como la participacion de los

padres, en palabras de Galindo y Riascos (2016)

Se puede concluir que los videojuegos han sido dispositivos Utiles en la creacion
de escenarios en donde el joven puede crear contexto, deconstruir significados y
emergen en intersubjetividades con la familia desde actos inmersivos narrativos, dado

en la posibilidad de reconocer el videojuego como un dispositivo posmoderno que
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permite la co-construccion de mundos posibles, en donde los sistemas parte de la
virtualidad como una realidad en la que se puede conversar y facilitar proceso

coevolutivos

Por otro lado, se rescatan también investigaciones como la de Restrepo, Carmona
y Mazo (2018) “FLEXIBILIDAD COGNITIVA EN LOS ADOLESCENTES
DEPENDIENTES A LOS VIDEOJUEGOS DEL MUNICIPIO DE YARUMAL”. Para esta
emplearon herramientas de medicion psicolégica como lo es la prueba de DEPLAY que
mide la adiccion a los videojuegos, los resultados de esta investigacién arrojaron que
los jovenes escolarizados tienen mayor prevalencia a ser usuarios de videojuegos
(mayormente hombres) asi como que los individuos evaluados demostraron cierto nivel
de flexibilidad y aumento en ciertas habilidades de caracter cognitivos tomando las
palabras de Bavelier & Green (2014), y Perea & de la Pefia (2018), citados por
Restrepo, Carmona y Mazo ( 2018) “existen potencialidades en los videojuegos que
redundan en beneficios en el procesamiento cognitivo, planteandose que los
videojuegos permiten aprender capacidades y competencias.”, adicional a esto
destacan el hecho de que la adiccidn a los videojuegos no resulta ser una variable

definitiva de acuerdo Restrepo, Carmonay Mazo ( 2018)

De hecho, también existe evidencia lo suficientemente solida para proponer que los
videojuegos no cumplen solo un papel de ocio y entretenimiento —que puede ser
riesgoso o incluso patologico- sino que pueden poseer caracteristicas que los
convierten en poderosos aliados en diferentes procesos pedagdgicos, permitiendo una

formacion a través de la resolucion de situaciones imprevistas

Por lo cual se puede considerar que el uso de estos “objetos” de ocio puede ir mas
alla pero no dejando de lado el dafio que también pueden causar, ya que el uso
excesivo de las tecnologias ya ha demostrado que puede tener consecuencias
adversas a las de su propdésito original, en este caso particular se puede hablar de la
adiccion de los videojuegos que ha sido definida ya por la OMS y reconocido como un

problema de salud.

Pero a pesar de ello debido a los beneficios que estos han demostrado se puede

rescatar la propuesta de la Universidad Catélica de Antioquia “Disefo de Videojuegos
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serios para la Salud” (2014) Esa propuesta se apoya a partir de la psicologia
conductual y la interaccién humano-computadora, para esto emplearon diversas
propuestas para el disefio de juegos que sirvan de herramientas para promover el
bienestar y salud de las personas a nivel de salud mental.

En las propuestas establecidas en este articulo proponen el uso de varios
programas y juegos para el tratamiento de diversos trastornos como lo son la
depresion, trastorno Bipolar, perdida de habilidades cognitivas, entre otras. Este tipo de
propuestas resulta clave al establecer rutas para la implementacion de videojuegos en

el tratamiento de salud metal a nivel nacional.

Por otro lado a nivel internacional se identificaron que la mayoria de
investigaciones estan en inglés y se abordan desde el tratamiento del dolor, terapia
fisica, la adiccion, desarrollo cognitivo, y la terapia psicologica, un ejemplo de este tipo
de investigaciones es “Videojuegos Como Herramienta Terapéutica” la cual fue una
revision sistematica del tema que evidencia la poca cantidad de estudios para usar
estos en la rehabilitacion psicoldgica, pues la mayoria de estudios se han centrado en
las habilidades cognitivas y emocionales asi como la casi nula existencia de juegos que
apoyen esta area, pero han ido en aumento con el paso de los afios de acuerdo con

sus autora Hernandez (2020)

Por el momento, se han detectado tanto ventajas (motivacion, menor abandono,
posibilidad de practica controlada y repetida...) como limitaciones (influencia de
expectativas, autoeficacia, posibles efectos negativos como adiccién...) en el uso de
videojuegos. Esta informacion se puede incorporar en las investigaciones y desarrollo
de nuevos videojuegos potenciando las ventajas e intentando controlar los
inconvenientes, generando herramientas con potencial terapéutico, utiles, disponibles y
adaptadas a diferentes colectivos o a sintomas especificos, que enriquezcan el abanico

de recursos dentro de la psicologia.

Ahora bien, si tomas lo dicho en esa investigacion es importante aclarar las areas y
beneficios que han identificado del uso de los videojuegos, si bien, existen una gran
variedad de estudios que abordan diferentes areas e impactos en sus usuarios se

tendra en cuenta lo expuesto por Tejeiro y Pelegrina (2008) de acuerdo con estos
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autores los videojuegos han sido empleados en diversos campos terapéuticos como lo
son: fisioterapia con lesiones en los brazos, incremento de la iniciacion y duracion de
las interacciones sociales entre niflos autistas y no autistas, en la terapia de control del
dolor durante intervenciones dentales, en nifios que reciben quimioterapia, o en nifios
con anemia falciforme, incremento del autoconcepto y el autocontrol entre los
delincuentes juveniles institucionalizados, ensefianza de habilidades de ocio a sujetos
con retrasos severos, con discapacidades fisicas, y con sindrome de Down, distraccion
cognitivo-atencional en el control de la nausea condicionada en pacientes pediatricos
gue reciben tratamiento de quimioterapia, motivacién y estimulacion de nifios en
proceso de rehabilitacion por quemaduras, rehabilitacion cognitiva de pacientes con
dificultades en la atencién, reduccion de palpitaciones, prevencion de la respuesta de
rascarse en un nifio con neuro dermatitis., desarrollo de la interaccion social entre
jovenes con necesidades educativas especiales, desarrollo de habilidades de uso de
aparatos electronicos de exploracion en nifios con discapacidades severas, incremento
de la autoestima en adolescentes, rehabilitacion de la funcion motora de miembros con
pardlisis desde el nacimiento y ayuda en el tratamiento de adolescentes con problemas

de desarrollo y personalidad, entre otros.

Conforme a lo expuesto por estos autores es posible evidenciar la gran cantidad de
campos y areas en las cuales se han empleado los videojuegos y que a su vez han
motivado la modificacion y evolucion de estos para trascender del campo del ocio hasta
terrenos de la salud, un antecedente de esto son los conocidos juegos serios que son
una “corriente” diferente de los juegos tradicionales o conocidos como juegos
comerciales, que son aquellos que no tienen un propésito mas alla del entretenimiento
y son producidos en masa; Mientras que un juego serio en palabras de Zyda (2005
citado por Calvo 2008) afirma que, a diferencia de otros juegos que Unicamente ofrecen
entretenimiento, los juegos serios usan la pedagogia para infundir instruccion en la
experiencia de juego» y los definen como «un mental concurso, jugado con una
computadora de acuerdo con reglas especificas, que utiliza entretenimiento para
promover la capacitacion, educacion, salud, politica publica y objetivos estratégicos de

comunicacion.
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Marco conceptual

La presente investigacion posee diversos términos relacionados con videojuegos y

psicologia por lo cual es clave identificar la definicion que se le da a las diferentes

palabras que se encuentran de aqui en adelante.

Videojuegos: Los videojuegos en realidad son un término con una definicion
inestable habiendo mas de una, dada por los diferentes autores e
investigadores que los han empleado entre ella podemos encontrar la
definicién dada por (Marcano 2008, citado por Grande 2018. P37). “Los
videojuegos son entendidos como juegos electrénicos con cierto grado de
dificultad, que utilizan la informatica para poder tener una interaccion y
retroalimentacion inmediata con el usuario a través de un dispositivo audio
visual” por otro lado podemos tomar la aproximacion dada por Tejeiro y
Pelegrina (2008)

Todo juego electrénico con objetivos esencialmente ludicos, que se sirve de
la tecnologia informatica y permite la interaccion a tiempo real del jugador
con la maquina, y en el que la accion se desarrolla fundamentalmente sobre
un soporte visual (que puede ser la pantalla de una consola, de un ordenador
personal, de un televisor, o cualquier otro soporte semejante)

De acuerdo con estas dos definiciones podemos evidenciar que los
videojuegos son elementos ludicos que emplean algiin medio tecnoldgico
para interactuar con sus usuarios, una posible contextualizacién que nos
acerque a este término es la dada por De Aguilera & Mafias, 2001 y
Sanchez, Saenz & Garrido, 2010. Quienes lo definen asi “un videojuego se
compone de la interaccidn entre recursos visuales y sonoros y, ademas,
requiere de sistemas de respuesta haptica tales como raton, joystick,
guantes, teclados, trajes u otros dispositivos. Estos facilitan y permiten la
interacciéon hombre-maquina”, una vez expuestos estas visiones sobre lo que
es un videojuego es posible rescatar la Ultima dada para Duch y Tejador (s.f)
guienes concluyen que “videojuego es aquel programa informéatico,

normalmente asociado a un hardware especifico, que recrea un ejercicio
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sometido a reglas, se debe lograr uno o varios objetivos, donde los jugadores
pueden interactuar y tomar decision”. Aun cono estas definiciones se siente
un poco corto el significado que le podamos dar a lo que es un videojuego
por lo cual se considera la aproximacion de Andrada et al.,(2018), quienes
determinan. “Los videojuegos son entendidos frecuentemente como
experiencias disefiadas mediadas por una tecnologia digital”. Y lo dicho por
Sedefio (2010) y Wolf & Perron (2009),

un videojuego es una herramienta cultural que permite generar herramientas
propias con las cuales un individuo puede socializar, de manera similar como
se hace con un mensaje de una red social. los videojuegos en el ambito
cultural sirven como herramienta de interaccion. Por tanto, cuando dos o mas
personas juegan videojuegos establecen una comunicacion, que a su vez se
genera un intercambio de sentimientos y emociones de forma bidireccional,
lo que propicia la interaccion entre los jugadores implicados.

Al abordar todas estas definiciones brindadas por diferentes autores
podemos identificar la alta gama de percepciones o entendimientos que se le
dan a los juegos de video, por lo tanto, se puede dar una definicion mas o
menos estable al tomar lo citado anteriormente desde una perspectiva
personal, los videojuegos podemos entenderlos como. Una serie de
programas digitales creados con propadsitos de entretenimiento y recreacion
por medio de la interaccion y retro alimentacion de sus usuarios, apoyandose
del uso de un medio tecnolégico (Hardware) como lo son Televisores,

Computadoras, Consolas, Celulares, Tablet, entre otras.

e Juegos Serios: Son aquellos que se utilizan para educar, entrenar e
informar, actualmente se le asigna este nombre a los videojuegos y
simuladores, cuyo fin es la formacion antes que el entretenimiento. La
ventaja de esta area de juegos es que combina los beneficios de los video
juegos, ademas de su impacto en la poblacion y beneficios en la educacién.
Dentro de sus caracteristicas principales se encuentran: estan vinculados

con algun tipo de realidad, estan destinados para la educacion, hay intereses
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manifiestos en sus contenidos (politicos, econémicos, psicolégicos,
religiosos, etc.), constituye un ambiente tridimensional virtual, en la que se
permite una practica “segura” a los jugadores (Michael y Chen; 2006, citado
por Marcano, 2008).

e Géneros de los videojuegos: es un sistema de categorias en funcién de
sus caracteristicas, que se utiliza para clasificar y organizar los videojuegos.
Su proceso de catalogacion se puede realizar por medio de diferentes
criterios, como el hardware, contenidos, habilidades, destinatarios, entre
otros. Ahora bien, segun Levis (1997) los video juegos se dividen en los
siguientes géneros: juegos de lucha, juegos de combate, juegos de tiro,
juegos de plataformas, simuladores, juegos de estrategia, deportes, juegos
de sociedad, porno-eroticos y ludo-educativos (Hernandez, Cano y Parra,
2015).

e Gamificacidon: La gamificacion consiste en el uso de mecénicas, elementos y
técnicas de disefio de juegos en contexto que no son juegos para involucrar
a los usuarios y resolver problemas (Zichermann & Cunningham, 2011,
Werbach & Hunter, 2012). Para lograr profundizar un poco mas en lo que es
este concepto podemos mencionar que la gamificacion se define como el uso
de elementos y técnicas de disefio de juegos en contextos no relacionados
con los juegos. Se puede descomponer estos términos para entender los tres
aspectos principales que engloba la gamificacion: elementos de juego,
técnicas de disefio de juego y contextos no ludicos (Callupe, Del Valle,
Condori, y Chonate 2017)

e Realidad Virtual: La definicion de realidad virtual es algo ambigua y
compleja de determinar por la poca coherencia y acuerdo que hay entre los
autores que la han abordado, es posible rescatar lo establecido por
Aukstalkanis y Blatner (1993, citado por Levis 2006) quienes afirman
simplemente que “la realidad virtual es una forma humana de visualizar,
manipular e interactuar con ordenadores y datos complejos”, por otro lado
una definicion mas préxima a esto es la que Levis (2006) da sobre esta

tecnologia
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Una base de datos interactivos capaz de crear una simulacion que implique a
todos los sentidos, generada por un ordenador, explorable, visualizable y
manipulable en “tiempo real” bajo la forma de imagenes y sonidos digitales,
dando la sensacién de presencia en el entorno informatico

e Biofeedback: La biorretroalimentacion aplicada consiste en un grupo de
procedimientos que utiliza instrumentos electronicos o electromecanicos que
miden y procesan la actividad autonoma y neuromuscular en forma de
sefiales de retroalimentacion analoga auditiva y/o visual. Los objetivos
consisten en ayudar a las personas a darse cuenta de sus procesos
fisioloégicos que de otra manera estan fuera de la conciencia (Amigo 2009)

e Neurofeedback: La retroalimentacion electroencefalogréafica o
neurofeedback (NFB) es una forma de biorretroalimentacion asociada a un
aspecto especifico de la actividad eléctrica cerebral como la frecuencia,
localizacion, amplitud, o duracion de la actividad electroencefalogréafica
(EEG) (Amigo 2009)

e Psicologia: La psicologia es entendida como la ciencia del comportamiento
y los procesos mentales (Papalia 1988).

e Salud Mental: De acuerdo con la OMS es un componente integral (bienestar
fisico, social y mental) y esencial de la salud. Es un estado de bienestar el
cual permite a cada individuo desarrollar sus capacidades, contribuir a su
comunidad, trabajar de manera fructifera y enfrentarse a dificultades que se
pueden presentar en la cotidianidad. Dentro de los determinantes de la salud
mental se encuentran multiples factores bioldgicos, sociales y psicolégicos
(OMS, 2018).

e Psicoterapia: Es una practica multidisciplinar, que quién la ejerce debe tener
un entrenamiento especifico en formacion a nivel clinico y psicolégico y de
las técnicas que vaya a emplear. Ahora bien, es un conjunto de
procedimientos técnicos que se sustentan en fundamentos tedricos, para
tratar un problema en particular. La psicoterapia se basa en la relacién
profesional y humana de uno o varios consultantes con uno o varios

especialistas, esta relacion exige roles técnicos especificos ya simétricos, los
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cuales se fundamente en un acuerdo mutuo de trabajar juntos (Bernardi,
Defey, Garbarino, Tutté y Villalba, 2004).

e Herramienta Terapéutica: El psicologo como profesional, debe ofrecer
tratamientos que garanticen la validez de sus efectos, en donde se
consideren diferentes estudios de los resultados de las técnicas,
procedimientos, o estrategias de intervencion para la solucion de un
problema en particular. La herramienta de eleccién debe trabajar en pro de la
mejora de la calidad de vida de las personas (Stevens y Méndez, 2007).

Metodologia
Tipo de Estudio

La presente investigacion es de tipo documental, la cual pretende conocer a
profundidad el uso de los video juegos como herramienta terapéutica en el
fortalecimiento de habilidades cognitivas por medio de una revision sistematica,
entendiéndola como “tipo de investigacion cientifica que tiene como propdésito integrar
de forma objetiva y sistematica los resultados de los estudios empiricos sobre un

determinado problema de investigacion” (Sanchez-Meca, 2010, p.53),

El propdsito de emplear este tipo de estudios es dar una vision de los avances y
trabajos realizados en un area, sobre algun tema en particular. En esta ocasion se
desea identificar las aproximaciones de la psicologia al emplear los videojuegos como
herramienta terapéutica para el fortalecimiento de las capacidades cognitivas de sus

usuarios.
Procedimiento

Para esto se realizé la recoleccion de una serie de articulos cientificos aleatorios, a
partir de la seleccion de diferentes bases de datos reconocidas para este tipo de
trabajo, por otro lado, se establecieron una serie de criterios para limitar la seleccion y
muestra de los mismos, asi también se decidié emplear la metodologia Preferred
Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses (PRISMA), la cual
establece una serie de criterios particulares que aseguran la veracidad y rigurosidad

cientifica de los articulos reunidos (Urrutia y Bonfil 2010).
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Criterios de inclusion
Se tuvieron presentes los siguientes aspectos:

1.Tesis, revisiones o articulos en inglés, portugués, espafiol

2. Con un periodo de tiempo de 01/01/2012 hasta 31/12/2022

3. las bases de datos dénde se realizara la basqueda, seran bases
confiables como Scielo, BASE, Pubmed, Dialnet, Psychology collection
Debieron aplicar una poblacién (Investigaciones o Humana)
Se filtraran en las bases de datos preseleccionadas por términos de
blusqueda (palabras clave) como: Psicologia, Videojuegos, Gamificacion,
juegos serios, herramienta terapéutica, Habilidades cognitivas, Salud

mental.
Criterios de Exclusion
Se tuvieron en cuenta aspectos como:

1. Articulos con afios de publicacion Inferiores al 2012

2. Que no pertenezcan a las bases de datos, repositorios o buscadores
establecidos
Aquellos que no cumplan con las palabras clave

Articulos en idiomas ajenos al inglés, espafiol o portugués

Asi mismo, se manejara un formato en Excel (Tabla de recoleccién de datos) con
diferentes caracteristicas de los articulos encontrados (base de datos, nombre del
articulo, pais, idioma, afio, metodologia, entre otros), con el fin de asi agilizar la

clasificacion cuando de implemente la herramienta PRISMA.
Consideraciones éticas

Esta investigacion es sin riesgo de acuerdo con la resolucion 8430 de 1993 (Unica
norma vigente que regula la investigacion en Colombia), articulo 2, emanada por el
ministerio de salud, debido a que, es un estudio donde se emplean técnicas de
investigacion documental, no se realiza ningun tipo de intervencién, no se modifican

variables bioldgicas, fisiolégicas, psicoldgicas o sociales (Uribe, 2018).
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Se realizé la revision sistematica bajo la ley 23 de 1982 acerca de los derechos de
autor (derechos morales y patrimoniales), puntualmente abarcando los derechos
patrimoniales los cuales facultan o prohiben la utilizacion de una obra, estipulando que
si un tercero desea utilizar una obra ya sea para su transformacién, comunicacion o
distribucién publica, el autor debe dar autorizacion previa. Sin embargo, también se
contempla en esta ley la utilizacién de una obra bajo criterios puntuales sin previa

autorizacion de autor (Castafio, 2020).
Analisis de Resultados

Se realiz6 una revision total de 112 articulos, se descartaron 4 articulos debido a que
se encontraban duplicados, quedando con un total de 108 articulos, de estos se
encontraron 58 son investigaciones experimentales. Se excluyeron de este total
9larticulos por no cumplir con los criterios de la metodologia PRISMA. Por lo tanto, los

articulos definitivos para ser valorados en la investigacion son un total de 17.

Analisis Articulos de los videojuegos en psicologia, usados como herramienta

para el fortalecimiento de habilidades cognitivas.
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Figura 1. Diagrama de flujo de la informacién revisada para la revisién sistematica, segiin PRISMA.

En cuanto a los articulos por pais, el que mayor cantidad de articulos tiene es EE. UU.
con un 29 % (5 articulos), seguido por Espafia con el 23% (4 articulos), luego por
Colombia con un 18% (3 articulos), y el resto de los paises como lo son Brasil/Chile,
Argentina, Paises Bajos, Italia y Pert con un 6% (1 articulo). Por otro lado, en los afios
de publicacion se encontr6 un rango de 2011 al 2022, en dénde el 2019 es el afio con

mayor niumero de publicaciones con un total de 5 articulos.

Tabla 1. Namero de articulos por pais, segun el afio de la publicacion
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ANO
PAIS 2011 2013 2014 2015 2017 2019 2020 2021 Total
EEUU 3 1 1 5
Colombia 1 1
Espania 2 1 1 4
EEUU 1 1 2
Brasil/Chile 1 1
Argentina 1 1
Paises Bajos 1 1
Italia 1 1
Peru 1 1
Total 1 3 1 3 3 3 2 1 17
Tabla 1. Publicacion anual de cada pais, de los articulos usados por la investigacion
Resultados de los estudios individuales
Tabla 2. Resultados de los articulos individuales
Referencia Participantes Procedimiento Objetivo Resultado
Boot, 62 participantes Los participantes Evaluar la eficacia  Los adultos
Champion, de edad media fueron asignados al de las mayores
Blakely, Wright, (rango de edad azar a uno de los tres intervenciones de mostraron
Souders & de 54-86 afios) grupos (video juego de  los videojuegos preferencia por
Charness de la comunidad  accidn, juego de para mejorar la el juego de
(2013) de Tallahassee, “aptitud cerebral”, cognicién, de igual  entrenamiento

los participantes
vivian en
situaciones de
vida
independiente, el
90% eran
jubilados,
Puntuacion
minima de 25 en
el Mini-Mental
State
Examination
(MMSE, M-29,
SD=1,04), no
demostraron
déficit de
memoria
significativos
(Escala de
memoria de
Weschler), este
examen ayudo a
garantizar que los
participantes
estuvieran
neuroldgicamente
intactos, agudeza

grupo control para los
efectos de la prueba-
reprueba).
Posteriormente, se
administré una bateria
de capacidad (Bateria
de evaluacion
cognitiva, velocidad de
percepcién, memoria,
atencion selectiva,
control ejecutivo y
capacidad de
razonamiento) para
realizar pretest Postest,
con el fin de poder
evaluar cualquier
cambio potencial como
resultado del juego en
el transcurso de tres
sesiones, (1-2 horas
antes) y después de un
periodo de 12
semanas.

El grupo de accién
recibio el video juego
Mario Kart DS, el grupo
de Aptitud cerebral

manera, se
investigo los
factores que
generan la
motivacién y el
cumplimiento en
adultos mayores
con respecto a las
intervenciones con
videojuegos,
evaluando sus
actitudes y
expectativas
respecto a los
mismos.

cerebral. Por
problemas
informaticos,
que los
participantes se
pasaran
respuestas,
mala
administracion
de una tarea de
evaluacion
algunos
participantes
tuvieron que ser
excluidos. Las
puntuaciones de
mejora se
calcularon con
los resultados
de pretest y
postest, se
evaluaron
variables como
control de
tiempo, tiempo
de reaccion, Se
adopto un
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visual promedio
de 20/32.

recibio el video juego
Brain Age 2. Por ultimo,
el grupo control no
recibidé entrenamiento
para controlar los
efectos del pretest
Postest, se probaron
las habilidades
cognitivas y
perceptivas del grupo y
se volvieron a medir
aproximadamente tres
meses después.

enfoque
ANOVA
buscando
diferencias
grupales en
cada tarea
individual. De
acuerdo con
esto, no se
evidencié una
mejora
significativa
para ninguno de
los grupos de
juegos, en
relacion con el
grupo control. Al
considerar
todas las
medidas juntas
en lugar de
individualmente,
se presentd un
efecto pequefio
pero general del
entrenamiento
del juego. El
video juego del
que se
esperaban
mayores
resultados
basados en la
literatura,
presento un
menor
cumplimiento
dentro de la
intervencion,
este bajo
cumplimiento
segun las
calificaciones de
los
participantes, se
consideré como
menos
agradable.

Rodriguez, y
Sandoval
(2011)

54 nifios y 45
nifias en un
rango de edad de
8 a los 13 afios
de edad, cuatro
colegios (estratos
4-5)

El estudio se
implemento6 en dos
fases, en la primera
fase se realiz6 un
estudio experimental
tipo factorial al azar 3x3
donde se evalto el
consumo de los

Identificar la
relacion existente
entre el consumo
de videojuegos y
juegos por
ordenador, con la
memoria, la
atencion, el

Los resultados
evidenciados
indican que los
videojuegos son
menos
perjudiciales
gue lo que se
cree
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videojuegos y el otro
factor fue el grado
situacional de
exposicion a los
videojuegos. Se
establecieron 9
condiciones, para cada
condicion se
seleccionaron
aleatoriamente 11
participantes, los tres
tipos de consumo se
establecié por un
cuestionario dirigido a
los padres, en la
segunda fase se llevé a
cabo un analisis
correlacional entre las
diferentes variables del
estudio. Se evallio
atencién visual y
atencion auditiva, el
funcionamiento de la
memoria de trabajo,
utilizando el
instrumento de
evaluacién
neuropsicolégica
infantil de Rosselli,
para la identificacién de
conductas
desadaptativas se
empleé el CBCL. Se
aplicé inicialmente el
ENI con la subescala
de atencién visual,
luego, los padres
llenaron el cuestionario
ASEBA de la prueba
CBCL, posteriormente
(quince dias después),
se asigno a los
participantes en cada
uno de los tres niveles
(alto, moderado y bajo
CONSUMO) Se expuso a
cada grupo
aleatoriamente a tres
condiciones de
duracién en una
situacion de interaccion
con el video juego New
Super Mario. Luego, se
aplic6 nuevamente el
instrumento ENI, se
solicité al colegio

rendimiento
académico y
problemas de
conducta en nifios
escolarizados de
Bogota.

comUnmente,
pero eso no
quiere decir que
tales efectos no
existan. Se
concluye la no
existencia de
diferencias
significativas
entre los video
jugadores, pero
no se lograron
establecer
diferencias
respecto al
tiempo de
exposicion de
cero (cuando no
eran expuestos
alos
videojuegos),
especto de los
protocolos que
buscaban medir
el
comportamiento
y conductas
desadaptativas
mediante
informacion de
los padres en
ocho escalas,
tampoco
arrojaron
diferencias
significativas, lo
cual lleva a
afirmar que el
nivel de
consumo
habitual de los
nifios que se
exponen a
videojuegos no
se relaciona con
la conducta
desadaptativa.
En el
rendimiento
académico no
se encontraron
diferencias
significativas
gue permitan
establecer que
el mayor o
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rendimiento
académico.

menor consumo
de videojuegos,
pueda llegar a
ser la causa de
los problemas
académicos de
los nifios en el
colegio o de su
éxito

Burdea,
Polistico,
Krishnamoorthy,
House,
Jasdeep,
Damiani y
Pollack (2015)

10 participantes
en un rango de
edad de 55 a 73
anos, siete de
ellos
diagnosticados
con demencia,
dos con
accidente cerebro
vascular y el
Gltimo admitido
por falta de
crecimiento, los
niveles de
educacion
variaron desde
octavo grado,
hasta completar
la universidad.

Se desarrollo tres
juegos para entrenar la
capacidad de
concentracion del
paciente: Juego
Breakout 3D, juego de
los cometas y por
Gltimo musical drums.
Para entrenar memoria
los participantes
jugaron dos tipos de
juego: Card y
Remember that Card.
En cuanto a la toma de
decisiones y resolucién
de problemas (funcién
ejecutiva), los
participantes jugaron
Pick and Place. La
terapia consisti6 en 16
sesiones (8 semanas),
las sesiones de
evaluacién previas y
posteriores al
tratamiento, incluyeron
datos de medidas
neuropsicolégicas de
atencion/concentracion,
velocidad de
procesamiento,
aprendizaje, memoria y
funcionamiento
ejecutivo, se utilizaron
pruebas como el
inventario de depresion
de Beck, bateria
neuropsicolégica
(médulo de atencion y
funcionamiento
ejecutivo), la prueba de
aprendizaje verbal de
Hopkins, la prueba de
memoria visuoespacial
y prueba de trazado. La
interaccion del
tratamiento aumento
paulatinamente,

El fin era describir
el desarrollo del
sistema de
rehabilitacion
cognitiva
integradora
BrightBrainer y
determinar la
viabilidad clinica
con pacientes con
demencia en
hogares de adultos
mayores.

El estado de
animo de los
participantes
mejor6 en 7 de
los 10
participantes,
tres
participantes
mostraron un
ligero aumento
a la depresion
en comparacion
a los niveles
antes de la
intervencién (No
se implementd
ningun tipo de
farmacos
durante el
estudio); se
evidencio,
ganancia
cognitiva en la
generacion de
palabras, 8 de
los 9 puntajes
de las pruebas
mostraron
cambios en una
direccion
positiva,
sugiriendo que
la intervencion
fue efectiva,
debido al
tamafio de la
muestra no se
evidencia una
significativa
estadistica, por
otro lado, los
resultados
sugieren un
cambio bastante
importante en
comparacion a
la linea de base.
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interaccion unimanual
(4 semanas), bimanual
(dltimas cuatro
semanas), asi como la

Debido al uso
bimanual de la
interaccion del
programa, se

dificultad del juego podria
aumento especular
progresivamente). mejoras en
aspectos de
atencion,
velocidad y
fluidez (I6bulo
frontal).
Palaus, Viejo- 32 participantes Los participantes Evaluar los efectos  Este estudio
Sobera, (cinco no fueron asignados sinérgicos de EMT  tuvo como
Redolar-Ripoly  completaron la aleatoriamente a dos (Estimulacion objetivo probar
Marrén (2020) fase del estudio), grupos de control: Magnética el efecto

de los 27 (18-40
afios/14 mujeres
y 13 hombres),
los participantes
eran excluidos si
tenian trastornos
neurologicos o
psiquiatricos, o
gue consumieran
drogas o alcohol.
Se consideraron
la edad sexo y
experiencia
temprana en los
video juegos
como posibles
factores
predictores.

activa o simulada y se
evaluaron en tres
momentos antes
(pretest),
inmediatamente
después del periodo de
entrenamiento y 15
dias después de
terminar el
entrenamiento. Se
consideraron la edad
sexo y experiencia
temprana en los video
juegos como posibles
factores predictores.
Los participantes se
evaluaron mediante
una evaluacion
neuropsicolégica para
medir integralmente las
capacidades
cognitivas, se utilizé
Super Mario 64, los
participantes jugaron
15 horas en total.

Transcraneal) y el
entrenamiento con
videojuegos para
mejorar la
cognicion,
especificamente la
memoria de
trabajo y las
funciones
ejecutivas.

sinérgico de la
combinacion de
estimulacién
cerebral no
invasiva 'y
entrenamiento
con videojuegos
en la mejora
cognitiva, los
resultados no
apoyaron la
hipétesis,
evidenciando
una ausencia de
efectos
combinados en
el rendimiento
cognitivo. Todos
los participantes
mejoraron su
rendimiento en
los video
juegos, pero no
encontramos un
efecto sinérgico
de la
estimulaciéon y
el
entrenamiento
de los
videojuegos.
Tampoco se
encontré
mejoras
cognitivas
relacionadas
con la
estimulacién, la
experiencia
inicial de los



Revision Sistematica: Uso de los videojuegos en psicologia, como herramienta terapéutica en el fortalecimiento de habilidades cognitivas

videojuegos se
relaciond con
mejoras en la
memoria de
trabajo y el
control
inhibitorio. Este
resultado,
aunque
exploratorio,
destaca la
influencia de
variables
individuales y
experiencias
previas sobre la
plasticidad
cerebral.

Figueroa,
Aravena
Camposy
Ruete (2021)

118 mujeres
Chilenas de la
Universidad de
las Américas
entre los 20y 49
afos

Se implement6 un
estudio mixto, con un
disefio descriptivo y
proyectivo a una
muestra no
probabilistica,
intencionada. El
meétodo que se uso fue
analizar el test de
estrategias
cualitativamente por
medio de los cuatro
niveles de ejecucion de
criterios, (1, 2, 3, 4)
para medir la
capacidad de
abstraccion de los
estudiantes, luego, se
cre6 una base de datos
en el programa Excel
por variables que
incluye los resultados
de la abstraccion, para
hacer un analisis
descriptivo y proyectivo
con el programa Ry
correlacionar las
variables edad.

Proponer modelos
de aprendizaje de
maquina
supervisada, para
predecir la
capacidad de
abstraccion de los
estudiantes, a
través de la
utilizacién de la

tecnologia y el uso

de videojuegos.

Se establecio
gue se puede
detectar
tempranamente
la falta de
abstraccion de
los estudiantes,
utilizando las
variables de
entrada
provenientes del
test. Esto
implica que se
pueden disefar
e implementar
acciones de
mejora a esta
problemética,
antes que los
estudiantes
afronten
asignaturas
donde se hace
necesario llegar
con este tipo de
habilidades
cognitivas
superiores. Bajo
este desafio, se
propuso un
analisis
proyectivo, de
deteccion
temprana de
estudiantes con
baja
abstraccion,
utilizando
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modelos de
méquina de
aprendizaje
supervisado y la
utilizacién del
videojuego para
el desarrollo
cognitivo
superior. Los
investigadores
apuestan por
los videojuegos
de accion en
relacion al
desarrollo de la
actividad
cognitiva.

Restrepo,
Arroyave,
Arboleda (2019)

335 estudiantes
de 4 Colegios de
12 a 14 afios del
municipio la
Estrella, Medellin,
Colombia

Se utilizo un enfoque
empirico analitico, para
la elaboracién de este
estudio donde se
analizé la relacion del
rendimiento Académico
y uso de video juegos,
el instrumento de
aplicacion fue el
Cuestionario de Uso
Problemético de
Nuevas Tecnhologias
(UPNT) construido y
elaborado en el (2013)
que consta de 41 items
los cuales apuntan
hacia identificar el
riesgo de conductas
probleméticas de las
nuevas tecnologias,
para ello se pregunta
por el uso de internet,
videojuegos, movil y
television.

Exponer los
resultados
obtenidos de la
investigacion
realizada en el
2015, acerca de la
relacion existente
entre los
videojuegos y el
rendimiento
académico de
estudiantes de
basica secundaria.

Presentan
informacion
relevante sobre
la importancia
de valorar la
utilizacion de los
videojuegos en
adolescentes y
como esto se
relaciona con su
rendimiento
académico,
teniendo
presente que no
se logra un
consenso a
favor o contra
de su uso.
También que el
estudio no
identifico
variables de
caracter
psicoldgico o de
patologias
asociadas a la
ludopatia,
abandono de
los padres,
composicion
familiar o
situaciones
ajenas al &mbito
escolar. Estas
limitaciones
pueden ser
abordadas en
investigaciones
posteriores,
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teniendo en
cuenta diversas
variables como
condiciones
psicosociales de
los estudiantes

Bosch, Miranda,
Sangiorgio,
Acufia,
Michelini,
Marengo y
Godoy (2015)

Se conform6 una
muestra
accidental de 89
alumnos entre 15
y 18 afios (M=
15,93; DS=

,745) que
cursaban cuarto y
quinto afio del
nivel medio en el
Instituto de la
Inmaculada

de la ciudad de
Coérdoba
(Argentina). La
muestra final se
compuso de 42
alumnos.

Se utilizo el juego de
tipo multijugador Dark
Reign, esta consta con
dos tipos de
entrenamiento previos
(participante y
entrenamientos), se
aplicé un retest,

al grupo experimental
se le aplico la prueba
de entrenamiento TD
basado en "Dark
Reign", esta instancia
se dividié en dos
partes: fase de prueba
(40 minutos cada una)
y fase de
entrenamiento, esta
fase consistio en 7
sesiones, por ultimo
se realiz6 un postest

Este trabajo se
buscé conocer el

efecto que tiene un

programa de
entrenamiento de
funciones

ejecutivas, basado

en un juego de
estrategia en
tiempo real, sobre
la toma de
decisiones en
adolescentes de
15 a 18 afios de
edad de ambos
sexos

Se encontré que
los participantes
del grupo
experimental
tuvieron un
mejor
rendimiento que
los controles en
los bloques 3y
4,
Probablemente,
haber jugado
RTS,

haya
predispuesto a
que los
participantes del
grupo
experimental
sean mas
rapidos para
aprender y
adaptarse a
entornos
cambiantes y
haya tenido un
"efecto de
priming" para
gue aprendan
mas rapido
cuéles son los
mazos
ventajosos y
desventajosos
enlalIGT.
podria
considerarse
gue debido a las
caracteristicas
especificas del
RTS utilizado,
se entrend y
mejoro la TD

en situaciones
ambiguas, ya
que la
informacion en
este tipo de
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juegos es
limitada.

Garmen,
Rodriguez,
Garciay San
Pedro (2019)

Participaron un
total de 372
estudiantes de
primero a tercer
curso de
educacion
primaria de tres
centros de
Asturias y
Madrid, con
edades
comprendidas
entre 5y 9 afos
(M=7.04,
DT=.871)

TOlI, del inglés «Tree of
intelligences» (Arbol de
las inteligencias), es un
software disefiado y
desarrollado para
evaluar e intervenir las
inteligencias mdltiples
de forma ladica e
interactiva. Una vez
obtenido el
consentimiento de las
familias, el grupo de
participantes realizaron
la prueba jugando de
forma individual a todos
los videojuegos del
software TOI, durante
las horas lectivas y en
periodos de 90
minutos. Cada una de
las pruebas ha sido
supervisada y guiada
por una persona
especialista del grupo
de investigacion.

El objetivo del
estudio es
presentar el disefio
de TOl y testar su
funcionamiento,
analizando la
distribucién de los
resultados juego a
juegoy
comprobando si
existen diferencias
en funcion del
género y el curso.

Por su disefio y
resultados de
funcionamiento,
TOI puede ser
un instrumento
adecuado para
evaluar e
intervenir las IM,
y su inclusién
en el aula
podria tener
fuertes
implicaciones
educativas y
generar un valor
en la comunidad
educativa si se
lleva a cabo un
tratamiento
cuidadoso que
evite estigmas o
clasificaciones
en el alumnado.
Es necesario
sefialar algunas
limitaciones en
las cuales se
debe seguir
trabajando.
Como primera
medida, es
necesario
realizar un
analisis
psicométrico
para evaluar si
el software TOI
es valido como
herramienta de
medicion, asi
mismo, cabe
sefalar un
sesgo en la
muestra al
realizarse las
pruebas
Unicamente en
colegios
privados y
concertados.

Holguin, Taxa,
Flores y Olaya
(2020)

79 estudiantes de
tercer y cuarto
grado de primaria

Dentro de los
instrumentos utilizados,
se encuentran:

Establecer
diferencias o
similitudes

El estudio
contribuyé en la
comprension de
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de tres escuelas
de los distritos de
Comasy
Ventanilla en
Lima, Peru. Estos
fueron
seleccionados de
tres contextos
determinados por
la zonificacién en
sus respectivos
distritos: a)
asentamiento
humano, b)
asociacion de
vivienda y c)
urbanizacion

evaluacion diagnéstica
inactiva, iconica 'y
simbdlica (EIS), prueba
de precalculo. Para el
tercer grado de
primaria se le otorgaron
15 minutos para su
resolucion y a nifios del
cuarto grado se
asignaron 20 minutos,
los proyectos
educativos se basaron
en cinco videojuegos
comerciales y tres no
comerciales (no muy
conocidos por los
estudiantes). he
introdujeron 8
videojuegos en el total
de ejecucion de los
proyectos educativos.
Cada proyecto consto
de 60 sesiones de
aprendizaje dedicados
al desarrollo del
pensamiento
matematico, las
sesiones duraron
alrededor de 45
minutos, en los cuales
los estudiantes se
expusieron en el
tiempo aproximado de
15 minutos por sesion
de aprendizaje

estadisticas que
sustenten la
mejora del
desarrollo del
pensamiento
matematico y sus
dimensiones,
luego de la
experimentacion
con estudiantes de
Educacion
Primaria, quienes
reciban las
bondades
didacticas de
proyectos
educacionales,
basados en
gamificacion de
clases por acceso
y uso de
videojuegos.

los procesos
pedagdgicos
COMO procesos
interactivos
entre el
estudiante y el
profesor, los
cuales buscan
la mejora
continua de la
ensefianza
como de la
asimilacion y
acomodacion
del aprendizaje,
en este caso, la
pedagogia se
acompafio de
gamificadores
de acceso
rapido, y estos
sirven como
influencias
directas o
acompafiantes
en el
razonamiento
como en la
capacidad para
realizar el
calculoy
numeraciéon. Asi
mismo, en el
conocimiento de
los estudiantes
para aprender
mediante tipos
de gamificacién,
esto permitié
visualizar e
identificar que
estos prefieren
aprender
mediante la
competencia,
pero a su vez,
prefieren
aprender
mediante el
trabajo
cooperativo.

Appelbaum,
Cain, Darling y
Mitroff (2013)

125 participantes
52 hombres 73
mujeres con
edades de 18 a
45 afios

En el primer dia de un
experimento de 2 dias,
los participantes
completaron
evaluaciones de

Medir la capacidad
y el curso temporal
de la memoria
sensorial visual
utilizando una

Los resultados
revelaron un
aumento
uniforme en la
precision del
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autoinforme que
midieron las
caracteristicas a través
de una amplia gama de
informacién
demogréfica,
fisiologica, clinica,
psicolégica y de
preferencia de
pasatiempos. El
segundo dia, todos los
participantes realizaron
una tarea VSM, El
rendimiento de VSM se
evalud calculando
primero el porcentaje
medio correcto para
cada ISI. El porcentaje
correcto se convirtio de
identificacion forzada
de cuatro alternativas a
d 'La evaluacion
estadistica del
rendimiento de VSM
para los grupos AVGP
y NVGP se realizé
utilizando andlisis de
varianza de modelo
mixto (ANOVA), con
correccion de no
esfericidad de los
grados de libertad, o
utilizando pruebas t
supuestas de varianza
igual y reportar valores
p de dos colas.

tarea de
rendimiento de
informe parcial
como un medio
para distinguir
entre estos tres
posibles
mecanismos.

informe parcial
en todos los
retrasos de
estimulo a sefial
para los
jugadores de
videojuegos de
accion, pero
ninguna
diferencia en la
velocidad o el
curso del tiempo
de deterioro de
la memoria. Los
hallazgos
actuales
sugieren que
jugar
videojuegos de
accion puede
estar
relacionado con
mejoras en la
sensibilidad
inicial a los
estimulos
visuales, pero
no con una
mayor retencién
de informacion
en los buferes
de memoria
iconica.

Weerdmeester,
Cima, Granic,
Hashemian,
Gotsis, (2016)

Muestra
holandesa (N =
73) de nifios en
edad escolar con
sintomas
elevados de
TDAH

Los nifios asignados a
la condicién de
intervencion jugaron
"Drag6n aventurero de
alto vuelo sofiador", y
aquellos en la
condicion de control
jugaron un juego
comparable impulsado
por todo el cuerpo sin
componentes de
entrenamiento
centrados en el TDAH.
Los partidos se jugaron
durante seis sesiones
de 15 minutos. Los
resultados fueron los
sintomas del TDAH
calificados por el
maestro y las

Evaluar la
viabilidad y
eficacia de un
videojuego de
intervencion de
cuerpo completo

dirigido a disminuir

los sintomas del

trastorno por déficit

de atencién con
hiperactividad
(TDAH),

especificamente la

falta de atencion,

la hiperactividad, la

impulsividad y la

deficiencia motora.

El videojuego
Dragon parece
prometedor
como una
intervencion
basada en
juegos para
nifios con
TDAH. Los
nifios que
jugaron Dragon
mejoraron en
varias areas con
solo una corta
cantidad de
juego (1.5 horas
en total), y su
satisfaccion con
el juego fue alta.
Para futuras
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puntuaciones en las investigaciones,
tareas se recomienda
neuropsicoldgicas que inspeccionar
evallan las habilidades mas a fondo la
motoras, la influencia de
impulsividad y la Dragon en la
atencion sostenida. impulsividad y
las habilidades
motoras
gruesas.
Ademas, se
recomienda
desenredar,
examinar y
evaluar las

propiedades
especificas de
los videojuegos
gue podrian
conducir a un
cambio de
comportamiento
positivo.
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Schoneveld,
Malmberg,
Lichtwarck-
Aschoff,
Verheijen,
Engels, &
Granic (2016)

De una muestra
total de 750
nifios, se
seleccionaron
136 nifios, en
edadesde 8 a 13
anos, estudiantes
de 3ro a 6to
grado.

La muestra de
padres se
compuso por 127
madres (27-52
afios) y 109
padres (32-62
afios)

Se eligi6 el videojuego
Max y el marcador
magico (juego
seleccionado
cuidadosamente por su
calidad) para el grupo
control y el videojuego
Mindlight para el grupo
experimental, se
administroé la escala de
ansiedad infantil
Spence, para medir
sintomas de ansiedad
en nifios, se abordo
cuanto tiempo jugaban
videojuegos por
semana y expectativas
del juego (6
preguntas/escala de 5
puntos). En ambos
grupos los nifios
jugaron los videojuegos
durante 5 sesiones, de
una hora, programadas
dos veces por semana.
La evaluacion posterior
a la prueba se realiz6
tres dias después de la
Gltima sesién de juego,
y la evaluacion de
seguimiento tres meses
después de la prueba
posterior. Se llevo a
cabo el mismo
procedimiento en el
pretest y el Postest.

Examinar los
efectos de
prevencion de
un videojuego

de neurofeedback ,

MindLight ,
desarrollado en
base a practicas
basadas en
evidencia con
jovenes ansiosos.

El estudio se
realizo bajo los
rigurosos
estandares
CONSORT. Los
resultados no
mostraron
diferencias
significativas en
la disminucién
de sintomas de
ansiedad entre
los que jugaron
Mindlight y Max
y el marcador
magico, sin
embargo, los
nifios en ambas
condiciones
mostraron
mejoras
significativas a
los tres meses
de seguimiento
(esto se reflejo
en los informes
de los nifios y
los
padres).Dentro
de las
limitaciones
evidenciadas se
encuentran los
posibles sesgos
inherentes a los
resultados
informados por
los nifios y por
los padres,
también, debido
a que los dos
grupos jugaban
en la misma
sala se pudo
presentar
contaminacion
de grupos. Por
lo tanto, los
hallazgos
sugieren que los
nifios mejoraron
los sintomas de
ansiedad, pero
no hay una
razon del por
qué.



https://www.sciencedirect.com/topics/psychology/neurofeedback
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Sanchez,
Brown, Kocher
& Dosier (2017)

Los participantes
son nifios de 7 a
11 afios con
déficit en
habilidades
sociales, en
dénde se
asignaron
aleatoriamente
33 al grupo
experimental y 36
al grupo control.

Para el grupo
experimental, los nifios
completaron el juego
en 9 semanas desde
casa (crear un avatar,
asignacion de objetivos
teniendo en cuenta los
desafios sociales
establecidos, mientras
el menor navega por el
entorno y da las
mejores respuestas
segun las opciones, los
NPC miden las
habilidades sociales y
emociones aprendidas
en el juego). Se realizo
un pretest y un postest
en diferentes
encuestas como
alfabetizacion social,
ansiedad social,
victimizacion por acoso
y satisfaccion social.

Investigar si un
juego basado en
computadora
puede mejorar las
habilidades
sociales y la salud
mental en nifios
con déficit de
habilidades
sociales.

Los resultados
de este estudio
demuestran que
los juegos
digitales pueden
ser una
herramienta
eficaz para
mejorar la salud
mental, de los
nifios que tienen
dificultades en
habilidades
sociales. Los
juegos serios
tienen el
potencial de
aumentar el
alcance de los
programas
efectivos, al
superar
barreras
logisticas y de
implementacién.

Lopez, O;

Segura, A;
Zabala, M;
Polonio, B;
(2017)

Pacientes
derivados del
aérea de Salud
Mental de la
clinica nuestra
sefiora del prado,
preseleccionados
por psiquiatria en
un rango de
edades de 20 a
59 afios, siendo
un total de 40
participantes

division de los 40
participantes en dos
grupos de 20 personas,
ambos controles y
experimental contindian
recibiendo el
tratamiento por parte
de la clinica, el
experimento se llevé de
septiembre de 2013 a
julio de 2014 donde los
terapeutas
seleccionaron los 8
videojuegos del modo
de prueba de la
consola wii, todos
relacionados con los
dominios cognitivos
alterados de los
pacientes.

Llevaron a cabo 10
sesiones de 50 minutos
aplicando en un primer
momento 4 de los
juegos y después los
faltantes, aplicando un
proceso de pre y post
test ante y después de
la participacion en las
diferentes sesiones

identificar el efecto
en una poblacion
de adultos al
emplear los
videojuegos para
identificar la
posibilidad de
mejorar sus
dominios
cognitivos y
calidad de vida

Participantes
completan el
proceso de
investigacion,
sin registrar
algun retraso o
abandono, tras
aplicar la
medicion se
evidencia un
aumento en las
puntaciones en
los diferentes
dominios
cognitivos
siendo el mayor
impactado la
velocidad de
procesamiento y
vigilancia con
puntajes de
hasta .23 y .33,
Adicionalmente
se evidencia un
aumento en
términos de
motivacion en el
grupo
experimental
mientras el
grupo control
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evidencia un
deterioro
Parada, A, Seis estudiantes  Investigacion de mostrar que el uso  Se evidencia un
Raposo,M; en edades de 6- caracter mixto con de un videojuego aumento en las
Martinez, E. 10 afios de procesos cualitativos puede ayudar a puntaciones de
(2018) centro de como cuantitativos, se ~ mejorar los toda la escala
educacion emplean la bateria DN:  procesos en el grupo
publica, CAS para medir los cognitivos de experimental
separados en procesos cognitivos. estudiantes de con un total de
dos grupos 3 Se emplea el Educacion 17,7 respecto al
experimental videojuego de Level 5:  Primaria con grupo control
(todos hombres) El profesor Laytonyla  dificultades de gue solo tuvo
y el control 3 (dos villa misteriosa, que aprendizaje. 2,7.
hombres una emplea una historia de
mujer). De los misterio y resolucion de Se evidencia
participantes tres  puzles que se les gue el dominio
estan asigna un valor de de planificacion
diagnosticados acuerdo al proceso tuvo un puntaje
con TDAHy cognitivo que emplea, de 16,7,
llevan un para el seguimiento del procesamiento
tratamiento proceso se simultaneo
mientras los otros  estructuraron reportes obtuvo 14
de autoinforme que puntosy la
evalua la actitud, atencion
orientacién, evolucion y regresiva siendo
evaluacién para su el menos
complemento se impactado. Aun
realizan notas de asi, se
campo evidencia que
hay ciertas
caracteristicas
particulares que
afectan la
efectividad del
programa
identificando
gue n en todos
los participantes
se registra el
mismo avance
en los diferentes
dominios
Ramierez, N; Nifios en etapa Investigacién de evaluar la Se realizo la
Zambrano, L. escolar primaria caracter cuantitativo efectividad de un comparacién de
(2019) de grados 3y 5, con un alcance videojuego como los resultados

el tamafio de la
muestra fueron
de 18
participantes
dividos en grupo
controly
experimental

explicativo en las
cuales se emplea
algunas de las
subpruebas de la
bateria ENI para medir
Flexibilidad,
planeacion, atencion y
semaéantica.

Se realiza un proceso
de pretest y postest en

herramienta para
la rehabilitacion o
estimulacion
cognitiva

en ambos
grupos en un
primer momento
comparando la
del grupo
control que
fueron
expuestas
Unicamente al
proceso de
tratamiento los
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un primer momento,
para continuar con la
aplicacion del
instrumento que se
hizo en tres sesiones
cada quince dias en los
cuales los participantes
interactuaban con la
herramienta, tras una
entrevista previay una
toma de resultados
particulares con el fin
de medir la eficacia de
la herramienta

cuales tuvieron
un aumento en
los dominios de
0,000; 0,001;
0,004; y 0,043
respectivamente

Despues de
esto se
compara el del
grupo
experimental en
los dos
momentos
siendo la mas
fuerte atencion

visual (0,77)
0,22y 0,51
Unsworth, N; 198 participantes  Se realiza el . Identificar la Se evidencia
Redick, T; en edades de 18- procedimiento en dos diferencia entre los que los usuarios
Mcmilan, B; 35 afios los diferentes jugadores y no de videojuegos
Hambrick, D; cuales hicieron experimentos en los jugadores de poseen mayor
Kane,M; Engle, parte del primer cuales se realiza la videojuegos por habilidad en
R. (2015) experimento evaluacién de las medio de dos términos de
diferentes habilidades programas habilidades
cognitivas de los experimentales cognitivas, al
Por otro lado, se  patrticipantes a partir de realizar la

empleé otra
muestra de 114
sujetos con los
cuales se realizo
una ampliacion
del primer
experimento

la reviso de articulos y
la toma de una
poblacion externa la
cual no esta
relacionada con
videojuegos, mientras
el segundo compara la
muestra de usuarios de
videojuegos empleado
la escala

comparacioén en
ambos
experimentos
los resultados
no fueron
realmente
significativos
con resultados
casi cercanos a
cero, en los
cuales se
evidencia que la
memoria de
trabajo,
atencion fluidez
verbal fueron de
las principales
habilidades
presentes.

Sintesis de los Resultados

Durante el proceso de recoleccion de la informacién para la revision sistematica se

identifica que existe una amplia gama de estudios con un margen de diversidad, tanto
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en temética como, poblaciones identificando que ha habido intervenciones en grupos

de adultos mayores con alguna alteracién entorno a su salud mental.
Habilidades cognitivas en adultos mayores

En la revision de este tipo de articulos se ha evidenciado en los articulos aprobados
gue existen tres articulos los cuales se centran en la mejora de las habilidades
cognitivas de estos.

Estos demostraron un potencial de mejora en lo que es velocidad de procesamiento
visual, atencién focal, progresiva, fluidez verbal, estos a partir de diferentes tipos y
periodos de aplicacion. En el caso de la investigacion de Burdea, Polistico, et all (2015)
la elaboracion de una intervencion bimanual con una duracion del entrenamiento de 8
semanas, Y la clave de la eleccidén de un videojuego adecuado para la intervencion,
influyendo la motivacion y percepcion de estos. (Biot, Campino, Baker, Wright, Souders
& Charness, 2013).

De las investigaciones ligadas a este apartado se destaca también el tratamiento hecho
por Lopez, Segura, A; Zabala, Polonio, (2017) donde se evidencio un impacto positivo
en los adultos diagnosticados con Alzheimer en determinados dominios cognitivos
como la atencién y la velocidad de procesamiento, aun asi, esto no significa un avance
muy significativo al ser el videojuego un complemento al tratamiento dado por la clinica,

asi como la cantidad limitada de la muestra.

Habilidades cognitivas en educacion y videojuegos

En este apartado particular se enfocan los articulos relacionados con la educacion y
posibles trastornos que afecte esta area, se destacan rescatan 4 programas realizados
gue cumplieron con los criterios de aprobacion prisma. Donde se hall6 que no existe
una relacion significativa para determinar que el consumo de los videojuegos afecte
negativamente el rendimiento académico, (Rodriguez, y Sandoval, 2011) También se
debe considerar que el rol docente el cual debe ser participativo con el fin de asegurar

un aprendizaje duradero que puede ser apoyado por diversas herramientas didacticas
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como puede ser un videojuego Holguin, Taxa, Flores y Olaya, 2020). Por otro lado, la
eleccién aleatoria de un videojuego no es suficiente para asegurar una mejora en la
educacion o habilidades de los estudiantes, pues se debe tener en cuenta las
caracteristicas del ambiente, asi como de los nifios, adolescentes, adultos jovenes, etc.
Ejemplo de esto es la investigacion de Parada, Raposo, y Martinez, (2018) quienes
llevaron a cabo un proceso de rehabilitacion con nifios diagnosticados con trastorno de
déficit de atencidn e hiperactividad (TDAH) donde se logré evidenciar que la eleccion
de un videojuego en particular puede promover la adherencia al tratamiento, como la

motivacion de estos a la hora de interactuar con estos.

Finalmente, lo que se refiere al entrenamiento y fortalecimiento de habilidades
cognitivas se identifica que los videojuegos pueden funcionar como una herramienta
para la mejora del control inhibitorio, asi como de la memoria de trabajo, considerando
factores como la plasticidad cerebral y la motivacion de los usuarios. Los cuales se
ajustan segun la demanda del juego como lo es de tipo estrategia donde su publico
puede presentar una velocidad de procesamiento un poco mas alta dando respuestas
acertadas segun la situacion, tanto por la respuesta visual, asi como la velocidad de
respuesta y focalizacion de la atencion y fluidez del pensamiento. (Michelena, Marengo
y Godoy, 2015; Figueroa, Aravena Campos y Ruete, 2021; Cain, Darling y Mitroff 2013;
Ramirez, Zambrano, 2019). Ahora bien, se encontrd que no solo los videojuegos se
utilizan como herramienta de intervencion, sino también de evaluacion, como lo es el
instrumento evaluativo TOI, una herramienta para evaluar las inteligencias multiples,

permitiendo generar valor educativo (Garmen, Rodriguez, Garcia y San Pedro, 2019).
Discusion

En el presente trabajo se incluyeron 17 articulos experimentales, que abordaron el
tema del fortalecimiento y tratamiento de las habilidades cognitivas por medio del uso
de videojuegos, estos articulos fueron los que aprobaron los criterios de la metodologia
PRISMA. Se evidencia que el tema del uso de videojuegos este documentado en
diversas areas de la salud, tanto a nivel fisico como mental, pero si bien, la gama de

investigaciones es amplia para lo que se refiere a rehabilitacién y entrenamiento en

habilidades cognitivas esta resulta compleja para su indagacién, respecto a temas
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similares. Llegando a identificarse diversas investigaciones relacionadas con trastornos

mentales, la adiccion a los videojuegos, fisioterapia, entre otros.

Dentro de los estudios se encontré que al momento de realizar una intervencion con
videojuegos hay que tener presente el tipo de poblacion con la que se esta trabajando,
ya que, esto puede afectar el nivel motivacion al momento de realizar la investigacién, y
por ende los resultados como se encontré en la poblacién de adultos mayores (Boot,
Champion, Blakely, Wright, Souders & Charness,2013). Adicionalmente se encontré la
importancia que tiene el género y tipo de videojuego a la hora de aplicarlo como una
herramienta pues este puede resultar mas o menos efectivo segun sus caracteristicas y
demandas particulares, que pueden variar desde la resolucion de problemas, hasta la

solicitud de tareas especificas.

También, se encontro dentro de las limitaciones metodolégicas en algunos estudios, las
comparaciones transversales de jugadores y los nos jugadores (grupo control y grupo
experimental), las cuales pueden reflejar diferencias en las habilidades cognitivas en
lugar de los efectos del juego. De igual manera, debido al tamafio de la muestra, no se
refleja una significativa estadistica. Por otro lado, calidad de las investigaciones resulta
compleja debido a que la mayoria de informacion encontrada descansa en revisiones
sistematicas o bases de datos poco conocidas lo cual puede llevar a presentar sesgos
tanto por la calidad del estudio, asi como la efectividad del mismo. Se considera de la
misma manera posibles sesgos en las investigaciones debido a la demografia y

cambios de que se pueden presentar en las investigaciones.

Ahora bien, son pocos los estudios que trabajan con videojuegos serios o con
propdsito, debido a que la mayoria usa videojuegos comerciales (siendo el que mas se
emplea el género de videojuegos de accion) para determinar el impacto en los
procesos cognitivos. Es necesario, tener presente este tipo de videojuegos, que van
mas alla del objetivo de solo entretener al usuario, ya que, son disefiados con un fin
especifico, y en su implementacion pueden tener un mayor impacto en la poblacién

estudiada

Conclusiones:
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Se evidencia que el tema de los videojuegos ha tomado gran importancia con el paso de los
afos, evidenciado un aumento de este tema gracias a la crisis sanitaria, las investigaciones
relacionadas con juegos de video han tocado diversas areas como lo ha sido la salud mental que
si bien, ha destacado por tratar el tema de la adiccion a estos, también se ha preocupado por

abordar el impacto “positivo” o favorable para sus usuarios.

Cabe destacar que el crecimiento de esta industria ha llevado a que también se considere a
la poblacién no jugadora como un blanco para comparar los efectos que tiene su uso. A pesar
de esto la revision y recoleccion de los articulos tiene una gran limitacion debido a que la mayoria
de informaciéon que aparece esta ligada a la adiccién o la fisioterapia, dejando de lado el
tratamiento de los trastornos mentales, asi como el efecto de las habilidades cognitivas ligadas
a su empelo, done se identifica que la mayoria de la informacién viene de investigaciones con

afilos muy posteriores a la actualidad ademas de que la mayoria de estos estan en inglés.

Finalmente, a pesar de esto se logra identificar que este tema esta bien documentado y sigue
siendo de gran importancia tanto para la salud como para otras ciencias debido a que su
crecimiento esté ligado a los avances tecnoldgicos que cada vez mas hacen parte de la vida de

los individuos y lleva a que esta se adate a la dependencia y uso de estos.
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