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Resumen

El uso de la tecnologia digital entre los adolescentes incrementa rapidamente. El objetivo de la
investigacion fue estudiar el uso de la tecnologia digital en adolescentes, mediante una revision
bibliografica, para analizar la socializacion digital y el desarrollo cognitivo de estos. Se aplico el
método PRISMA, se mantuvo un enfoque cualitativo, analitico y critico; se trabajo con una muestra
final de 18 articulos cientificos. Se conocid que la tecnologia digital es un elemento indispensable
en nuestra sociedad, a la vez, ha transformado radicalmente las interacciones sociales, y las
estrategias de aprendizaje, cabe considerar que, las investigaciones se han centrado inicamente en
sus riesgos, por ende, la evidencia sobre sus beneficios es escasa; por otra parte, los dispositivos
digitales pueden apoyar el crecimiento cognitivo o exacerbar los desafios del desarrollo
dependiendo del contexto, el contenido y la duracion del uso de los mismos, cabe considerar, que
la creciente facilidad de acceso a los videojuegos, ha aumentado la preocupacion por sus
implicaciones cognitivas, conductuales y de desarrollo. Los adolescentes han logrado conservar
una relacion estrecha con la tecnologia digital, sin embargo, el uso de redes sociales no ha logrado
generar un desarrollo social significativo, se destaca que dichas tecnologias, pueden generar una
interaccion positiva, siempre que el tiempo de utilizacion sea equilibrado, finalmente, antes de usar
videojuegos, es necesario identificar su impacto en la memoria y los procesos cognitivos, para

evitar inconvenientes que alteren los habitos cognitivos saludables.

Palabras clave: Cognicion, Interaccion hombre-maquina, Juventud, Socializacion, Tecnologia

digital
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Abstract

The use of digital technology among adolescents is increasing rapidly. The objective of this
research was to study the use of digital technology among adolescents through a literature review
to analyze their digital socialization and cognitive development. The PRISMA method was applied,
maintaining a qualitative, analytical, and critical approach; a final sample of 18 scientific articles
was used. It was found that digital technology is an indispensable element in our society; at the
same time, it has radically transformed social interactions and learning strategies. It is worth
considering that research has focused solely on its risks, therefore, evidence regarding its benefits
is scarce. Furthermore, digital devices can support cognitive growth or exacerbate developmental
challenges depending on the context, content, and duration of use. It is worth considering that, the
increasing ease of access to video games has increased concern about their cognitive, behavioral,
and developmental implications. Adolescents have managed to maintain a close relationship with
digital technology; however, the use of social media has not generated significant social
development. It is emphasized that these technologies can generate positive interaction, provided
that the time used is balanced. Finally, before using video games, it is necessary to identify their

impact on memory and cognitive processes, to avoid problems that alter healthy cognitive habits.

Keywords: Cognition, Human-computer interaction, Youth, Socialization, Digital technology

Resumen del articulo, en idioma inglés.
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Introduccion

La adolescencia representa una fase de transicion representada por cambios fisicos, psicoldgicos y
sociales significativos, los cuales determinan una crisis fisioldgica que promueve una nueva
percepcion de uno mismo y de los demads, asi como nuevas relaciones y modos de adaptacion.
(Demaria et al., 2024). Asi mismo, los jovenes de hoy crecen en un mundo donde la tecnologia
digital (TD) es omnipresente y esta vinculada en casi todos los aspectos de la vida. Actividades
humanas basicas, como la educacidn, la socializacion y la recreacion, se realizan cada vez mas en
plataformas digitales, lo que ha generado nuevas formas de interaccion (p. €j., la socializacion a
través de las redes sociales, la recreacion y el aprendizaje mediante videojuegos) (Haddock et al.,
2022).

Por otra parte, las TD hoy en dia son un importante agente de socializaciéon que compite con la
familia y la escuela; la singularidad de la generacion mas joven es que las formas tradicionales de
socializacion coexisten cada vez mas y son desplazadas por nuevas formas de adquirir el
conocimiento por medio de la socializacion digital (Soldatova et al., 2020). Dicha socializacion
esta mediada por todos los procesos tecnoldgicos digitales disponibles para dominar y apropiarse
de las experiencias sociales adquiridas en linea; siendo los adolescentes, los usuarios mas activos
de Internet, pues estan a la vanguardia en el desarrollo de las TD (Smirnova et al., 2021).

Los estudios han demostrado que un nuevo estilo de vida en el mundo digital crea una situacion
social especial para el desarrollo del joven (Habeeb, 2024). Cabe considerar que, alrededor del 71%
de los jovenes a nivel mundial son usuarios de internet, el mayor porcentaje registrado de usuarios
pertenece a una de edad que oscila entre 15 a 24 afios (Benvenuti et al., 2023). De manera similar,
en muchos paises de bajos recursos a nivel mundial, el uso de la tecnologia entre los adolescentes
estd aumentando rapidamente, con teléfonos inteligentes, aplicaciones moviles y plataformas de
redes sociales que ocupan grandes espacios en el dia a dia de los adolescentes (West et al., 2024).
A la vez, se conoce que internet ofrece a los adolescentes varias oportunidades, incluyendo la
formacién y el mantenimiento de relaciones con sus pares, entretenimiento, acceso a informacion
para las tareas escolares y comunicacion rapida con padres, amigos y otras personas (Gamez &
Machimbarrena, 2025).

Dentro del mismo marco de ideas, tener acceso continuo a la tecnologia e internet puede afectar el
desarrollo cognitivo (DC) de los adolescentes, pues esto podria obstaculizar las habilidades de

memoria de estos o la capacidad de participar en el pensamiento esforzado (Benvenuti et al., 2023).
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Es importante destacar que, al centrar la atenciéon en la funcidon para la cual se construye una
tecnologia y razonar desde la perspectiva del desarrollo adolescente, es posible decir que cuando
el uso de una tecnologia apoya una actividad adolescente (o compensa sus deficiencias) para
alcanzar una meta o facilitar su logro, entonces esta tecnologia es funcional para el desarrollo
adolescente; por el contrario, cuando esto no sucede, la tecnologia es disfuncional y puede conducir
a un uso problematico (Okoye & Saewyc, 2024).

En base al antecedente expuesto, el objetivo de la investigacion se vincula con el uso de la TD en
adolescentes, mediante una revision bibliografica destinada con la finalidad de analizar la

socializacion digital y el DC de estos.

Material y Métodos

La investigacion se llevo a cabo por medio de una revision bibliografica, para lo cual se aplico el
método PRISMA (Reporting Items for Systematic reviews and Meta-Analyses), pues dicho método
tiene como objetivo permitir la planificacion y desarrollo de revisiones bibliograficas, a través de
la recoleccion de informacion contenida en investigaciones, las cuales estan filtradas por medio de
criterios que permiten la inclusion o exclusion de estas (Eras Lévano et al., 2025).

El estudio mantuvo un enfoque cualitativo, analitico y critico. Para elaborar la investigacion de
forma ordenada, y bajo un régimen cientifico se siguidé una serie de procesos, los cuales se
describen en la figura 1.

Figura 1

Diagrama de flujo aplicado en la investigacion.

1. Preguntas 2. Busgueda 3. Seleccion

4. Extraccion ar
de la . R?VISIS)II
bibliografica

informacion

de
investigacion

y analisis de
informacion

informacion
cientifica

Nota. Se detallan los procesos relacionados con el método PRISMA.
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Preguntas de investigacion
Las preguntas de investigacion fueron establecidas (Tabla 1) con la finalidad de direccionar el

estudio sobre los adolescentes, TD, socializacion digital y DC.

Tabla 1

Preguntas y objetivos de la investigacion.

N° Preguntas Objetivos
¢El uso de la tecnologia digital en Identificar el efecto del uso de las tecnologias
1 adolescentes, afecta la digitales en  adolescentes sobre la
socializacion de estos? socializacion

(Cuales son las repercusiones en el
desarrollo  cognitivo de los
adolescentes al usar tecnologias
digitales?

Conocer las repercusiones del uso de las
tecnologias digitales sobre el desarrollo
cognitivo de los adolescentes

Nota. Las preguntas de investigacion fueron desarrolladas para establecer limites en la expansion
del estudio.

Busqueda de informacion cientifica

Se trabajé mediante la utilizacién de términos claves, vinculados con las preguntas y objetivos
establecidos, para lo cual, se busco en bibliografias tanto en idioma inglés, como en espafiol, las
palabras claves o frases utilizadas se describen en la figura 2.

Se localizaron especificamente Articulos Cientificos (AC) que traten temas relacionados con los
términos detallados en la figura 1, la busqueda se realizd especificamente en bases de datos
indexadas en; Scielo, Redalyc, Scopus, Springer, MDPI y Google Académico. De forma general

se identificaron 147 AC.
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Figura 2

Términos claves aplicados para la busqueda de informacion cientifica.

Adolescentes
Repercusiones sociales de las

. Jovenes
tecnologias

Efectos sociales de las

tecnologias digitales Tecnologias digitales

Impacto social de las

. Usos de tecnologias
tecnologias

Ventajas y desventajas de las

. Aplicaci6 t logi
fecnologias plicacion de tecnologias

Desarrollo cognitivo Tecnologias y socializacion

Socializacion digital

Nota. Por medio de los términos expuestos y sus combinaciones se recopilo la informacion.

Seleccion de la informacion

De forma general se compararon los temas de los AC tanto en espafiol, como en inglés, y los
nombres de sus autores para descartar repetidos, como consecuencia se redujeron a 97 el total de
AC, pues se encontraron 50 repetidos o publicados en diferentes bases de datos.

Para seleccionar la informacion contenida, se tomaron en consideracion los criterios de inclusion
y exclusion descritos en la figura 3, en este caso 51 fue la cantidad de AC que cumplieron con las

exigencias de los criterios evaluados.
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Figura 3

Descripcion de los criterios de inclusion y exclusion de los AC.

\ Criterios de Inclusion Criterios de Exclusion
1. AC relacionados con la 1. AC relacionados con la
tecnologia digital en tecnologia digital en
adolescentes adolescentes
2. AC vinculados con las 2. AC vinculados con las
tecnologias y la sociabilizacion tecnologias y la sociabilizacion
3. AC con afinidad de la 3. AC con afinidad de la
socializacion y las tecnologias socializacion y las tecnologias
4. AC que relacionen al 4. AC que relac.io.nen al
desarrollo cognitivo y las desarrollo cognitivo y las
tecnologias tecnologias
5. AC publicados en el periodo 5. AC publicados en el periodo
2019 a 2025 2019 a 2025
6. AC en idioma espafiol e inglés 6. AC en idioma espafiol e inglés
7. AC de revistas cientificas 7. AC de revistas cientificas
indexadas indexadas

Nota. Los criterios aplicados se mantuvieron relacionados especificamente con los objetivos

planteados.

Extraccion y analisis de informacion

Se leyeron los resimenes y se tomd en consideracion la relacion de los AC con el tema y los
objetivos de estudio (Tabla 1), al aplicar este filtro se identificaron a 36 AC factibles dentro de la
investigacion. Finalmente, se leyeron de forma completa, y como filtro final se eliminaron aquellos
que no contaban con la estructura completa, como resultado se formoé un grupo de 15 AC idoneos
para la elaboracion del estudio planteado. En la figura 4, se expone a manera de resumen los
procesos y el recuento de la cantidad de AC evaluados en cada uno de los filtros que se aplicaron

al utilizar el método PRISMA.
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Figura 4

Procesos elaborados en el estudio al trabajar con el método PRISMA.

UQIOBOTUAP]

uoIoE[Y

Nota. Inicialmente se comenzo el estudio con 147 AC, los cuales fueron reduciéndose en

Articulos identificados (palabras clave) en la base

de datos

. Scielo (n=32)
*Redalyc (n=21)
*Scopus (n=19)
*Springer (n=9)
*MDPI (n=15)

*Google Académico
(n=51)

v

Total de registros
(n=147)

Articulos cientificos
duplicados (n=50)

Registro libre de
articulos duplicados
(n=97)

\4

Articulos filtrados por criterios de

inclusion (n=51)

Eliminados por criterios de exclusion

(n=46)

.

Articulos relacionados - preguntas de
investigacion (n=36)

-

Rechazados por falta de afinidad

(n=15)

Registro de articulos completos para el

analisis (n=18)

cantidad segun el tipo de filtro aplicado quedando una muestra final de 18 AC.
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Resultados

En la tabla 2 se describe de forma generalizada el contenido de los AC en donde se clasifico la

informacion tomando en cuenta el desarrollo de dominio ya sea la socializacion digital o el DC, a

la vez se considerd el tipo de tecnologia aplicada es decir mediante el uso del recurso digital

especifico con el que se trabajd, en donde se identificaron celulares, tabletas redes sociales, internet

y juegos de video;

finalmente se enunciaron items como el resultado final de los hallazgos

principales en los AC referente al tema de investigacion.

Tabla 2

Descripcion cualitativa, descriptiva y analitica de los AC considerados idoneos para el estudio.

Desarrollo de
dominio

NO
Articulos

Tipo de
tecnologia

Hallazgos principales

Socializacion
digital

Celulares y
tabletas

e Laimportancia de construir relaciones en la
adolescencia es fundamental para un desarrollo
fisico y psicolodgico positivo
En los adolescentes (nativos digitales), no hay
diferencias al comparar las relaciones en linea y
fuera de linea
Los jovenes que percibieron la tecnologia como
parte integral de su vida diaria, tienen una
influencia positiva en su desarrollo

Redes
sociales

En términos de tiempo dedicado, los adolescentes
pasan la mayor parte del tiempo viendo videos,
seguido de los juegos en varias plataformas,
redes sociales y navegando sitios web
En promedio, los adolescentes pasan cerca de una
hora y media al dia en las redes sociales
Alrededor del 20 % de los adolescentes escuchan
podcasts con regularidad

e Lautilizacion de las redes sociales por los
adolescentes mejora el desarrollo social y mejora
las relaciones y las conexiones sociales

Desarrollo
cognitivo (DC)

Internet y
redes
sociales

Existe un beneficio clinico modesto a través de
las intervenciones de la salud digital,
principalmente para evitar la depresion y la
ansiedad, y en particular, para la terapia cognitiva
conductual computarizada
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e Seincrementa la preocupacion, sobre la
capacidad de los adolescentes para realizar
multiples tareas en linea y fuera de linea, lo que
podria acortar su capacidad de atencion
e (Cambios conductuales y psicoldgicos durante la
adolescencia utilizando la tecnologia

e Interactuar con tecnologia como los videojuegos
implica desarrollar y mantener habilidades de
resolucion de problemas y perfeccionar
habilidades que mejoran el reconocimiento
espacial
e Laefectividad del juego de videojuegos como
una intervencion de entrenamiento espacial se
basa en las caracteristicas personales, el tipo de
videojuego y la duracion y frecuencia de las
sesiones de entrenamiento
e El entrenamiento con videojuegos se puede
utilizar para aumentar la materia gris en el
cerebro que es responsable de las habilidades

cognitivas
6 Video e Eljuego ligero de videojuegos (menos de una
juego hora por dia) se asocia con un ajuste psicosocial

positivo, lo que incluye mayor satisfaccion con la
vida y comportamiento prosocial y niveles mas
bajos de problemas con los compaiieros,
problemas de conducta y sintomas emocionales
e Jugar videojuegos de manera responsable ofrece
a los jovenes, oportunidades de socializacion,
desarrollo de la identidad y desafios cognitivos
que facilitan el desarrollo socioemocional de
manera similar a las formas de juego mas
tradicionales
e Jugar videojuegos en linea de forma cooperativa
con diversos jovenes mejora las relaciones
intergrupales y los sentimientos de conexion
social

Nota. Se describid a manera de sintesis la informacion mas relevante de los articulos tomando en

cuenta los objetivos de estudio.
A continuacion, se describen ampliamente los resultados obtenidos dentro de la revision

bibliografica elaborada en cuanto al desarrollo de domino:
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Socializacion digital

Durante la ultima década, los adolescentes han desarrollado rapidamente una fuerte inclinacion
hacia las computadoras e internet, aprovechando los sustanciales beneficios sociales y relacionales
que ofrecen la web y la comunicacioén electronica, simultdneamente, las redes sociales en linea han
evolucionado de una novedad de nicho, a un fendmeno global que representa una proporcioén
significativa del total de visitas a paginas de internet y la interaccion de los usuarios (Chassiakos
& Stager, 2020). Plataformas como MySpace, Facebook y Twitter han cambiado la forma de
sociabilizar se las personas, por lo cual, ha suscitado un intenso debate sobre, si las funcionalidades
que ofrecen estas redes en linea transformaran la manera en que los individuos se conectan (Saleh,

2024).

Cabe considerar que, la tecnologia es un elemento central de nuestra sociedad y ha transformado
radicalmente las interacciones sociales, las estrategias de aprendizaje y la eleccion de
entretenimiento de las personas (Benvenuti et al., 2023). Recientemente, el impacto de las redes
sociales en las generaciones actuales y futuras han suscitado gran interés, pero los datos son algo
contradictorios en cuanto a, si la tecnologia tiene un impacto perjudicial, beneficioso o
simplemente neutral en el desarrollo social de los adolescentes contemporaneos (Calderon, 2020).
Es importante destacar que, la interaccion activa en internet puede mejorar la socializacion por
medio de las redes sociales de adolescentes y adultos, pero también puede aumentar el riesgo de
adiccion, por lo que se afirma que las tecnologias informaticas e internet han logrado generan
cambios sociales en la sociedad moderna, todo ello como consecuencia de buscar cubrir ciertas
necesidades y satisfacciones en los jovenes (Figura 5) (Saleh, 2024). Se debe tomar en cuenta que,
la socializacion es considerada un proceso que facilita la transformacion del ser humano, de una
mera entidad biologica a un ser social intelectual, capaz de comunicarse y coexistir con otros

individuos y con el entorno en el que vive (Sharma & Gera, 2025).
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Figura 5

Necesidades y satisfacciones que poseen los adolescentes usar las redes sociales.

Necesidades Satisfaccion

[ ] L]

[ ] Cognitivas [ ] Escapar del mundo real
[ ] Afectivas/psicologicas [ ] Ocupar el tiempo libre

[ ] Personales

[ ] Sociales

Nota. Como consecuencia de los cambios existentes en la sociedad, los adolescentes presentan
estas necesidades y satisfacciones.

Segun Bitto et al. (2023), la mayoria de las investigaciones sobre TD se han fijado unicamente en
sus riesgos; por ende, la evidencia sobre sus beneficios es escasa, y muy pocos estudios han
abordado el aspecto relacionado con el ambito de las relaciones interpersonales o sociales; por lo
tanto, el estudio de Ferretti et al. (2024), busca evaluar la percepcion de los adolescentes sobre los
beneficios de la TD en cuanto a la socializacion. Por una parte, los riesgos sobre la TD incluyen la
exposicion a contenido inapropiado y comportamiento inapropiado (acoso en linea, acoso en linea,
ciberacoso, pirateria o compartir informacion personal); por otra parte, la TD también juega un
papel indispensable en el proceso de autoconstruccion o socializacion de un adolescente, con
respecto a las interacciones sociales, se ha descubierto que (Weyers et al., 2025):

e La TD es una herramienta muy beneficiosa para que los adolescentes fortalezcan sus
relaciones existentes.

e (Qracias a la TD, los adolescentes pueden obtener experiencias de autorrevelacion o
retroalimentacion positiva de otros usuarios, lo que puede aumentar su autoestima,
autoaceptacion, apoyo social percibido y deseabilidad social.

e Los adolescentes tienen mayor probabilidad de beneficiarse de la TD.

e La TD puede desarrollar o mejorar las relaciones sociales, la educacion e incluso la salud.

e La TD puede mejorar las habilidades técnicas de los adolescentes, lo que también puede

aumentar su confianza en si mismos.
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e Para grupos especificos de personas, la TD puede ser atin més beneficiosa; por ejemplo,
puede empoderar a jovenes en situaciones desfavorecidas, como los nifios con discapacidad

auditiva.

Desarrollo cognitivo (DC)

El DC ha sido influenciado histéricamente por varios factores ambientales, incluido el estatus
socioeconomico, la educacion y la participacion de los padres; sin embargo, la era digital introduce
una variable sin precedentes que es la tecnologia, esta se cruza con estos factores de formas
complejas y a menudo poco comprendidas, pues se ha demostrado que los dispositivos digitales
tienen la capacidad de apoyar el crecimiento cognitivo o exacerbar los desafios del desarrollo el
cual depende del contexto, el contenido y la duracion del uso, ya que el impacto de la tecnologia
es particularmente evidente al examinar su influencia en dominios cognitivos como la atencion, la
memoria, las funciones ejecutivas y la cognicion social (Clemente et al., 2024).

En el aspecto psicologico, el uso de los dispositivos digitales en la cognicion, puede ser evaluado
a través de la teoria de la carga cognitiva (Tiempo de duracidn), esta sugiere que la capacidad de
la memoria de que se ocupa para trabajar, es limitada y que una sobrecarga de esta puede mitigar
la capacidad de aprendizaje y retencion (Adam et al., 2025). El impacto psicologico también se
refleja en la forma en que los dispositivos digitales moldean el DC a través de patrones de uso
habituales. Cuando se usan en grandes lapsos de tiempo para el entretenimiento, como ver videos
o jugar de forma no educativa, se contribuye a la sobrecarga cognitiva, dificultando el desarrollo
de la retencion de la memoria y el aprendizaje; lo que es perjudicial durante las primeras etapas del
desarrollo de los adolescentes, pues alli se fijan las habilidades cognitivas sociales y de aprendizaje

especificos para la resolucion de problemas ( Figura 6 ) (Clemente et al., 2024).
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Figura 6
Resumen de la teoria de la carga cognitiva en base a la duracion (tiempo) del uso de los
dispositivos digitales.

Contenido Contexto

Nota. El desarrollo cognitivo de los adolescentes tiende a depender del contenido, contexto, y

duracion en los dispositivos digitales.

Cabe considerar que existen impactos negativos por parte de los dispositivos digitales tanto en la
memoria, como en los procesos cognitivos, a continuacion, en la tabla 2 se detallan los resultados
y las conclusiones de diferentes investigaciones aplicadas:

Tabla 2
Descripcion de los resultados y las conclusiones de investigaciones referentes al desarrollo
cognitivo y el uso de dispositivos digitales.

Autor Resultados Conclusiones
Uno de los impactos Quienes usan mucho los
negativos mas significativos medios de comunicacion
de los dispositivos digitales | tienen un mal rendimiento en
(Uncapher & Wagner, 2018) esta relacionado con la tareas de memoria y
multitarea en medios presentan una menor
digitales, pues la multitarea capacidad para filtrar
con dispositivos digitales informacion, lo que tiende a
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puede afectar la memoria de
trabajo y el control cognitivo

generar una disminucion del
rendimiento cognitivo

(Ordonez & Ferreiro, 2023)

El flujo constante de
informacion proveniente de
dispositivos digitales puede

provocar una sobrecarga
cognitiva, dificultando su
procesamiento y retencion
eficaz, se ha analizado como
los teléfonos inteligentes
pueden reducir la capacidad
cognitiva disponible

Las personas suelen estar
preocupadas por posibles
notificaciones y distracciones,
lo que perjudica la memoria y
el control atencional

(Setiawan et al., 2025)

Los dispositivos digitales
suelen promover un
procesamiento superficial de
la informacién debido a la
facilidad de acceso y al
consumo rapido de contenido

El hébito de hojear contenido
digital, en lugar de dedicarse
a la lectura profunda, puede
dificultar la consolidacion de
la memoria y la capacidad de

formar recuerdos a largo
plazo, lo que puede tener
efectos negativos sobre el DC
general

(Lee & Liu, 2025)

Una dependencia excesiva de

los dispositivos digitales para

recuperar informacion puede
afectar negativamente la
retencion de la memoria

Las personas tienen menos
probabilidades de recordar
informacion que saben que
pueden consultar facilmente
en linea, esta externalizacion
de la memoria reduce la
necesidad de procesamiento
cognitivo interno, lo que
podria debilitar las
habilidades de memoria

Nota. Los criterios expuestos tienen como base principal un enfoque con el DC.

Por otra parte, al considerar los juegos de video, estos requieren interaccion conductual con una

interfaz de usuario para generar retroalimentacion audiovisual en un dispositivo, estos pueden

ocuparse por medio de consolas, dispositivos portatiles, computadoras y teléfonos moviles; existen

varios géneros segun el tipo de juego y su proposito ya sea de accion, disparos, aventura, cartas,

carreras, educativo entre otros (Vedechkina & Borgonovi, 2021). Debido a la creciente facilidad
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de acceso y popularidad, los videojuegos en las ultimas décadas, han aumentado la preocupacion
por sus implicaciones cognitivas, conductuales y de desarrollo (Swider et al., 2023).

Al mismo tiempo, ha surgido un area de investigacion en auge centrada en investigar si los
videojuegos se asocian con resultados positivos y en qué medida, y si podrian aprovecharse para
mejorar diversas funciones cognitivas en niflos, adolescentes y adultos (Liao et al., 2024). Seglin
Borgonovi et al. (2023), el uso potencial de los videojuegos como herramientas para la mejora
cognitiva es positivo, pues se conoce que los videojuegos proporcionan oportunidades de
aprendizaje ideales para los nifios y adolescentes al promover el aprendizaje exploratorio informal
y mejorar las habilidades de resolucion de problemas.

Como consecuencia de que, los jugadores deben integrar continuamente una gama de entradas
sensoriales, responder (o ignorar) estimulos perceptualmente salientes e implementar estrategias
adaptativas para satisfacer las demandas siempre cambiantes de los entornos virtuales complejos
(Y. Chen & Ding, 2024). Por ello se conoce que, los videojuegos pueden usarse para mejorar
amplios aspectos de la cognicion y pueden conducir a mejoras generales en la capacidad de
atencion, el control cognitivo, el reconocimiento de patrones, las habilidades de resolucion de
problemas y estrategias de aprendizaje mas eficientes, a su vez, se han demostrado mejoras en
medidas especificas de cognicidn visoespacial después de periodos cortos de juego de videojuegos,

dichas mejoras son (Figura 7) (Vedechkina & Borgonovi, 2021):
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Figura 7
Descripcion de las mejoras que pueden proporcionar los videojuegos al ser usados en periodos

cortos.

Atencion
selectiva
visoespacial

Habilidades
de Busqueda
razonamiento visual

espacial

Los videgojuegos (periodos
cortos de juego) han
demostrado mejoras en:

Memoria de
trabajo
visoespacial

Cambio de
doble tarea

Seguimiento
de multiples
objetos

Seleccién de
respuesta

Nota. Al incrementarse el periodo de uso de los videojuegos, los resultados obtenidos dejan de ser
favorables.

Discusion

Actualmente los adolescentes han fortalecido un vinculo directo con la TD, en ciertos puntos han
conseguido beneficios sociales y relacionales por medio de la comunicacion en linea, a la vez, se
logré conocer que, la tecnologia es un elemento central de nuestra sociedad, por lo cual, tiene la
capacidad de transformar radicalmente las interacciones sociales, las estrategias de aprendizaje y
la eleccion de entretenimiento de las personas. De forma contradictoria Stornaiuolo (2017)
mencionan que, los espacios interactivos en linea para la socializacion no satisfacen las necesidades
de desarrollo de los adolescentes, ya que animan a los jovenes a depender menos de sus relaciones
y entornos sociales existentes, y en su lugar posicionan la tecnologia (y el propio espacio en linea)

como la solucion a sus problemas. Criterio que es corroborado por Abolfathi et al. (2022) quienes
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confirman que los vinculos fuertes para la socializacién adolescente, reconoce los beneficios de los
vinculos débiles (cortas duraciones) para difundir ideas y conectar a las personas a través de nuevas
redes; sin embargo, considera que la "estructura de comunicacion directa" en redes sociales en linea
limita la interaccion mas profunda y el desarrollo de relaciones necesarias para una socializacion
adolescente significativa. Asi mismo Soldatova et al. (2020) confirman que, las formas fugaces de
interaccion en linea ofrecen oportunidades significativas para la socializacion de los adolescentes,
especificamente para involucrarse con los demas y con el mundo de manera mas amplia.

En cuanto al DC, se reconoce que la capacidad de la memoria es limitada y que una sobrecarga
puede reducir la capacidad de aprendizaje y retencion de los adolescentes, por ende, al usar para el
entretenimiento la TD de forma excesiva y de forma no educativa, se contribuye a la sobrecarga
cognitiva, lo repercute en la falta de retencion de la memoria y escasos procesos de aprendizaje.
Dicha informacion es corroborada por Liao et al. (2024) quienes mencionan que, los adolescentes
pasan una cantidad considerable de tiempo en linea y usan las tecnologias por tres razones
principales: comunicacion, interaccion social y desarrollo de la intimidad, por lo cual, el tiempo de
uso debe adaptarse con un enfoque educativo, para encontrar maneras y tiempos correctos de usar
la tecnologia, y en particular internet, manteniendo un direccionamiento sobre mejorar las
experiencias de aprendizaje con ayuda de las TD. Frente a dicho argumento Vedechkina &
Borgonovi (2021) contradicen lo antes expuesto, al asegurar y demostrar una asociacion negativa
entre la tecnologia y la atencion confirmando un impacto negativo de la TD en las funciones
cognitivas de los individuos, como la memoria de trabajo, el control ejecutivo y el aprendizaje.

A su vez, aun no existe asociacion directa sobre un resultado positivo en la relacion de los
videojuegos y el DC de los adolescentes, como consecuencia de la falta de investigacion especifica
en dicho campo. Esta informacion fue confirmada por Chen et al. (2021) quienes mencionan que,
a pesar de su uso omnipresente de la TD, hay pocas investigaciones sobre los aspectos beneficiosos
o perjudiciales de los videojuegos para la cognicion o el aprendizaje de los adolescentes. En
contraste con lo mencionado por Haddock et al. (2022) aducen que, existe un vinculo entre jugar
videojuegos y desarrollar habilidades de resolucioén de problemas, que tienen el potencial no solo

de mejorar el juego de los adolescentes, sino también sus relaciones sociales.
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Conclusiones

Los adolescentes han logrado conservar una relacion estrecha con la TD, lo que ha permitido
fortalecer su comunicacion, a la vez, lograr relacionarse con otros individuos, sin embargo, aun
cuando las redes sociales permiten comunicarse y conocer nuevas ideas, estas en su totalidad no
han logrado generar un desarrollo social significativo, debido a que dichas tecnologias tienden a
modificar los habitos sociales y de aprendizaje.

El uso de las TD, puede generar una interaccion positiva siempre que su utilizacion sea de forma
equilibrada, debido a que el uso excesivo de estas puede afectar a la memoria, ocasionar falta de
atencion y reducir la capacidad de aprendizaje en los adolescentes, por lo cual, es obligatorio
orientar a los jovenes a usar las tecnologias con fines educativos direccionados a contribuir en el
DC y no solo en la pérdida de tiempo.

Al utilizar los dispositivos tecnologicos como los videojuegos, es necesario identificar su impacto
en la memoria y los procesos cognitivos de las personas, pues la multitarea en medios digitales, la
sobre carga de informacion y la dependencia de dichos dispositivos, puede generar inconvenientes
que afecten y alteren los hébitos cognitivos saludables dentro de la era digital. Por ello se
recomienda que, en futuras investigaciones, se realice un pretest y postest en un determinado grupo
poblacional ante la utilizacion de ciertos videojuegos clasificados segtn el grado de multitareas
que posean, para identificar los posibles cambios o alteraciones del proceso cognitivo de los

individuos.
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