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RESUMEN

El juego viene arraigado al desarrollo humano desde la 
niñez. En el juego se han dado transformaciones progre-
sivas hacia las formas digitales como son los videojue-
gos, los cuales suscitan inquietudes frente al desarrollo 
de los niños. Los juegos digitales permiten nuevas mane-
ras de interacción, pero no deben generar preocupación 
en cuanto al avance en los juegos tradicionales, esto de-
muestra la transformación cultural de la que hacen parte 
las infancias al estar en constante contacto con la tecno-
logía. La función de la familia es esencial al acompañar a 
sus hijos en la comprensión integral del juego y en revisar 
los tiempos de interacción. Conclusiones. Existen diver-
sos discursos entorno a la resistencia frente al uso de los 
videojuegos, sin embargo, es necesario que la sociedad, 
la familia y los educadores tengan un panorama más am-
plio frente a las posibilidades educativas y formativas que 
poseen.
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ABSTRACT

Play is deeply embedded in human development from chil-
dhood. Play activities have undergone a progressive shift 
towards digital formats, such as video games, which rai-
se concerns regarding child development. Development. 
Digital games enable novel forms of interaction; however, 
they should not cause apprehension regarding the advan-
cement of traditional play. This phenomenon demonstra-
tes the cultural transformation that modern childhoods are 
part of due to their constant contact with technology. The 
role of the family is essential in guiding children towards 
a comprehensive understanding of play and in monito-
ring interaction times. Conclusions. Diverse discourses 
exist concerning resistance to the use of video games. 
Nonetheless, it is imperative that society, families, and 
educators develop a more comprehensive understanding 
of their educational and formative potential.
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INTRODUCCIÓN

El juego está arraigado al desarrollo en la niñez desde 
aspectos sociales, emocionales y cognitivos. Sin em-
bargo, en las formas comunes del juego se han dado 
transformaciones progresivas hacia lo digital en donde 
se encuentran los videojuegos que son habituales en el 
desarrollo cotidiano de la niñez y adolescencia (Alanko, 
2023; Jones et al., 2014). Respecto al tema se han susci-
tado diversas preocupaciones en ámbitos familiares y a 
nivel científico dirigidas hacia los efectos que estos pue-
den conllevar sobre todo a nivel del desarrollo y la salud 
(Johannes et al., 2021; Lérida-Ayala et al., 2022). Aún así, 
estudios recientes indican que los videojuegos no repre-
sentan una amenaza ni tampoco beneficios, sino que las 
consecuencias de su uso dependen de la realidad en la 
que se apliquen, la frecuencia y forma en que se usen.  

En este sentido, los videojuegos en los que participan va-
rias personas y los de realidad aumentada apuntan a ge-
nerar espacios sociales de encuentro y de apoyo en las 
emociones sobre todo cuando hay situaciones de cua-
rentena como en la época de pandemia por COIVID-19 
(Pallavicini et al., 2022). Por el contrario, si se presenta 
el uso desmedido y con baja regulación puede generar 
problemas al dormir, inconvenientes psicológicos, bajo 
rendimiento en la escuela y quietud, lo que puede afec-
tar de manera considerable la salud física, en especial 
en hombres adolescentes (Von der Heiden et al., 2019; 
Puolitaival et al., 2020). Así mismo, factores como la edad 
y el género son esenciales en lo que representa la ex-
periencia de los videojuegos, por ejemplo, los hombres 
tienden a demostrar mayores efectos negativos y depen-
dencias, mientras que las mujeres adolescentes tienen 
menores interacciones sociales en relación con el tiempo 
de dedicación de los juegos digitales (García-Gil et al., 
2023; Hygen et al., 2020).

Es fundamental que las personas adultas puedan cam-
biar la perspectiva frente al uso de los juegos digitales, en 
donde haya acompañamiento en el que jugar se convier-
ta en un factor enriquecedor y sea parte de la educación 
en la niñez y la adolescencia en lugar de generar res-
tricciones (Sarasmita et al., 2024). Este documento busca 
argumentar cómo los juegos digitales pueden convertirse 
en una herramienta que aporta en los procesos sociales 
significativos para favorecer el desarrollo en etapas de 
niñez y adolescencia.

MATERIALES Y MÉTODOS

Los juegos digitales han influido profundamente en la 
forma de percepción del juego por parte de los niños. 
Estas nuevas formas de interacción no deben generar 

preocupación en cuanto a la ausencia de avance en los 
juegos tradicionales, es más bien una transformación 
cultural de la que hacen parte las infancias al estar en 
constante contacto con la tecnología lo que fomenta 
nuevas formas de interacción social en el presente siglo 
(Bowman et al., 2022). Los videojuegos deben verse des-
de una perspectiva formativa más allá de los potenciales 
riesgos que se puedan reconocer. De esta manera, los 
videojuegos en los que participan varias personas y los 
de realidad aumentada apuntan hacia espacios sociales 
de encuentro y de apoyo en las emociones sobre todo 
cuando hay circunstancias de mucha tensión, aislamiento 
social o ansiedad, lo que permite que se generen emocio-
nes positivas en este tipo de situaciones, por ejemplo, en 
condiciones de cuarentena como en la época de pande-
mia por COIVID-19 (Pallavicini et al., 2022). Estas formas 
de interacción virtuales donde hay encuentro y formas 
cooperativas de relación pueden llegar a ser igualmen-
te significativas que hacerlas de manera presencial 
(Bowman et al., 2022).

Los efectos de los juegos digitales no se dan de igual 
forma, sino que dependen de las diversas realidades. 
Shawcroft et al. (2022) hallaron en infantes que jugaban 
de manera presencial, tenían una disminución en los sín-
tomas de depresión que otros niños que lo hacían sin 
compañía o de manera remota únicamente, lo que permi-
te entrever la importancia de los componentes sociales. 
Esta parte social se aleja de la mirada de lo que repre-
sentan a las personas solitarias y asiladas. Bowman et al. 
(2022) afirman que los juegos digitales permiten la crea-
ción de espacios de vinculación social en donde se dan 
relaciones afectivas, hay aspectos de colaboración y se 
constituyen comunidades digitales. 

Otro aspecto de preocupación es la dependencia que 
conllevan los juegos digitales y las repercusiones en las 
emociones. García-Gil et al. (2023) señalaron que en 
los hombres adolescentes se pueden generar mayores 
consecuencias negativas encaminadas a la pérdida de 
independencia en donde hay sentimientos de tristeza y 
aumento de la irritabilidad. Esto conlleva a procesos de 
manejo de emociones a través de tratamientos integrales. 
Aunque, cabe resaltar que las consecuencias no son ge-
neralmente negativas. Kovess-Masfety et al. (2016) indi-
can que en los juegos digitales los niños que interactúan 
pueden tener menores problemas de relacionamiento so-
cial con otras personas y demuestran mayores aprendi-
zajes académicos. 

Según Čábelková et al. (2020), la creación de emociones 
positivas aumenta en la población femenina, aunque 
puedan repercutir en consecuencias emocionales a largo 
plazo. Pujol et al. (2016) afirman que al superar las nueve 
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horas de juego a la semana puede conllevar a inconve-
nientes en el comportamiento, reducción de habilidades 
sociales y generación de conflictos con otras personas, lo 
que repercute en hacer este tipo de actividades de mane-
ra regulada. 

Los autores Puolitaival et al. (2020) hallaron en hombres 
adolescentes, que tienen un tiempo de dedicación alto, 
afectaciones en su condición física, aumento de peso y 
malos hábitos de alimentación al compararlos con quie-
nes jugaban menos tiempo lo que muestra una relación 
estrecha entre la salud y el sedentarismo en estas perso-
nas. Por otro lado, es determinante el factor de la edad en 
donde los adolescentes que llegan a la adultez presen-
taron mayores afectaciones negativas según consideran 
García-Gil et al. (2023), por esta razón es importante tener 
en cuenta el momento de desarrollo en el que se encuen-
tra para realizar intervención. 

Otro de los factores presentes es el sexo, Hygen et al. 
(2020) mencionan que hay una estrecha relación entre las 
horas de interacción con videojuegos y las competencias 
sociales que se desarrollan, en donde a menor cantidad 
de exposición a estos, se produce mayor interacción so-
cial, sin embargo, a mayor cantidad de horas en niñas de 
10 años, bajó la competencia social al cumplir 12 años. 
Por lo tanto, las consecuencias en la interacción social 
que generan los videojuegos varían de acuerdo al mo-
mento evolutivo y el sexo. En el desarrollo social y emo-
cional, Gou y Yang (2024) indican que el tiempo frente 
a juegos digitales producen retraso lo que conlleva a 
consecuencias en las formas de regulación y la comu-
nicación con otras personas, cosa que no sucede con la 
televisión o uso de tabletas. 

A mayor tiempo de uso de videojuegos se pueden gene-
rar problemas en las conductas, a nivel académico, difi-
cultar las relaciones sociales y ocasionar problemas para 
dormir. Lobel et al. (2017) argumentan que, de acuerdo 
a la exposición a los juegos digitales se pueden producir 
problemas internos como el manejo de la ansiedad, pero 
no con la externalización; aunque los juegos que contie-
nen violencia no se asocian con problemas externos, los 
competitivos reducen el relacionamiento social cuando 
se practican más de ocho horas por semana.

La función de la familia es esencial, Sarasmita et al. 
(2024) consideran que los padres, más allá de restringir 
o generar castigos, pueden acompañar a sus hijos en la 
comprensión integral del juego, revisar los tiempos de in-
teracción y las actividades que implican. Finalmente, Yan 
et al. (2021) recomiendan los juegos digitales como una 
posibilidad de desarrollo y adquisición de conocimiento 

fortaleciendo la plasticidad de las neuronas y la cognición 
siendo un recurso interesante para el aprendizaje. 

CONCLUSIONES

Los juegos digitales son una forma diferente del juego en 
la era digital y no significa la finalización de los juegos tra-
dicionales infantiles. Existen diversos discursos entorno a 
la resistencia que existe frente al uso de los videojuegos, 
sin embargo, es necesario que la sociedad, la familia y 
los educadores tengan un panorama más amplio frente 
a las posibilidades educativas y formativas que poseen. 
Es necesario generar perspectivas críticas de los juegos 
digitales para que haya equilibrio, sentido y conciencia. 

Por tanto, es importante el acompañamiento de personas 
adultas, la formación en el lenguaje digital y la informa-
ción para poder conocer y ampliar de manera significati-
va los beneficios, minimizando los riesgos que se dan en 
la interacción con los videojuegos. De esta manera, se 
podrán complementar los juegos tradicionales con los di-
gitales permitiendo reconocer las diversas posibilidades 
de desarrollo emocional, social y cognitivo.

En definitiva, lo que realmente representa un desafío es 
dar nuevos significados a los videojuegos como herra-
mienta educativa y social, la cual puede impulsar aspec-
tos como la creatividad, el bienestar y la socialización en 
tiempos en los que la tecnología se presenta como me-
diación principal. La industria de los juegos digitales se 
amplía de forma rápida lo que conlleva repensar los usos 
y las interacciones con el fin de minimizar riesgos y forta-
lecer propiedades formativas.
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