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Resumen

El presente trabajo plantea y estudia la influencia de los video-
juegos en la etapa adolescente de los alumnos de la nueva gene-
ración. Actualmente los videojuegos tienen un impacto conside-
rable en la sociedad, aportando valores y experiencias de distinto 
tipo a cada estudiante, por un lado favorecen su creatividad, ima-
ginación, trabajo en equipo y aumento de la autoestima, pero por 
otro lado se detectan casos de violencia, agresividad y adicción. 
Por esta razón, consideramos que es oportuno reflexionar sobre 
como beneficiarnos en el aula del uso de esta tecnología para 
favorecer el desarrollo de las habilidades individuales y sociales 
del alumno en su entorno.  Analizaremos los cambios cognitivos 
que se observan al aplicar en la docencia el uso de videojuegos 
de forma controlada, para fomentar la motivación del alumnado a 
desarrollarse y aprender, mientras se está divirtiendo. No obstan-
te, también señalaremos los inconvenientes de la mala práctica y 
descontrolada de estos juegos, y examinaremos cómo evolucio-
na el entorno familiar y social del adolescente con relación a los 
videojuegos.

La influencia de los 
videojuegos en la educación 

adolescente
Francisco Jesús Flores Beato

Jorge Agustín Barón Abad
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Abstract

This paper presents and analyzes the influence of video ga-
mes in the adolescent stage of the students of the new generation. 
Nowadays video games have a considerable impact on society, 
providing values ​​and experiences of different types to each stu-
dent, on one hand promote their creativity, imagination, teamwork 
and increased self-esteem, but the in the other hand, cases of vio-
lence, aggression and addiction are detected. For this reason, we 
consider it appropr iate to reflect on how to benefit from the use 
of this technology to promote the development of individual and 
social skills of students in their environment. We analyze cognitive 
changes observed when applying for teaching the use of video 
games in a controlled manner to foster student motivation to de-
velop and learn while having fun. However, we also consider the 
drawbacks of malpractice and uncontrolled of these games, and 
we stop to study the evolving family and social environment of the 
adolescent in relation to video games.

Introducción

La evolución de los videojuegos en la sociedad ha sido expo-
nencial durante los últimos años, hace unos 20 años era difícil en-
contrar una videoconsola en una casa, sin embargo, actualmente 
la gran mayoría de las personas posee más de una o, más común, 
tiene un móvil dónde se ha descargado juegos. Empezaremos de-
finiendo qué es un videojuego, Marques (2000) la determinó como 
“todo tipo de juego electrónico interactivo, con independencia de 
su soporte y plataforma tecnológica”, después Ortega especificó 
más está definición “narraciones audiovisuales de naturaleza di-
gital que se presentan en forma de aventura gráfica, simulación 
o arcade y, representan una alternativa a los tradicionales relatos 
cinematográficos o televisivos”. Una vez definido el concepto, ca-
talogaremos los distintos tipos de videojuegos y cómo influyen en 
nuestra sociedad. Utilizaremos una clasificación basada en los va-
lores y contenidos de los videojuegos (Díez, Terrón, García, Rojo, 
Cano et al., 2004, p.34):
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Arcade: Son juegos dónde es necesario ir desarrollando las 
habilidades psicomotrices adecuadas para ir pasando de nivel, 
destacando la atención y rapidez de respuesta del jugador. 

Deportes: Simulación, cada vez más cercana a la realidad, 
de los distintos deportes que existen en la sociedad. Suelen re-
querir habilidad, rapidez y precisión en su manejo y su grado de 
estrategia es mayor que el tipo anterior. También se fomenta la 
interactividad y competitividad.

Acción y Rol: El jugador controla y dirige al personaje lo que 
debe hacer para alcanzar un destino u objetivo. Se caracterizan 
por el alto grado de implicación del usuario con una elaborada 
historia. Para ir avanzando en la historia, los personajes deben 
ir enfrentándose a retos de diversa índole. Se caracterizan por la 
amplia información y reglas que el jugador debe recapacitar y re-
flexionar, llegándose a identificar con el protagonista para com-
prender su entorno virtual y superar los retos que se les propone.

Simuladores y constructores: En un mundo virtual, el ju-
gador experimenta  e investiga aspectos cercanos a la vida real. 
Se desarrolla la capacidad de planificación, organización en diver-
sos entornos sociales y temporales. 

Estrategia: Se necesita una coordinación de acciones simul-
táneas y consecutivas para que el jugador pueda llegar al final de-
seado.  Mediante el progresivo desarrollo del razonamiento hipo-
tético, de la lógica y la toma de decisiones, el usuario dirigirá a su 
personaje a través de órdenes para ir avanzando en una historia 
que suele estar relacionada con el cine y la literatura. Suelen ser 
más largos y complejos.

Juegos de Mesa: Basados en juegos clásicos. Promueven 
la interactividad con otros jugadores, organización del espacio y 
estrategia.

Combate: Simula un escenario de batalla, dónde el princi-
pal objetivo es acabar con el contrario. Se caracteriza porque el 
usuario puede verse como el protagonista del juego. Tienen un 
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contenido más violento que los demás tipos de juego, debido a 
que el jugador debe luchar y combatir contra otros personajes 
para poder alcanzar la victoria.

Como podemos observar, los videojuegos otorgan un tipo 
de aprendizaje mediante el cual los alumnos adquieren cono-
cimientos y desarrollan habilidades por sí solos a partir de sus 
experiencias y vivencias, que dista de la enseñanza de la visión 
formal e instruccional que se tiene sobre el colegio, y que afec-
tará considerablemente en su educación. El objetivo es equilibrar 
esté “aprendizaje de entrecasa” como lo definió Papert, S. (1997, 
p.15) y el aprendizaje en la escuela, dónde el papel de la familia 
tomaría un valor muy importante en esta meta, debido a que ellos 
son el nexo común entre ambos aprendizajes, dando a lugar a 
una educación más motivada y eficiente. En el siguiente apartador 
detallaremos los beneficios de orientar el uso de videojuegos en 
las aulas para fomentar el desarrollo constructivo de habilidades 
sociales (Dondi, Edvinsson y Moretti, 2004), pensamiento racional 
y crítico, capacidades para tomar decisiones y resolver problemas 
(Higgins 2001), y la concentración, forma de reflexionar y pensar, 
y la capacidad estratégica en distintos entornos como exponían 
Kirriemuir, J.  y  Mcfarlane, A. (2004). Además de motivar al alumno 
a aprender mediante un aprendizaje cognitivo (Rosas, et al. 2003).

Fundamentación Teórica

A partir de la información obtenida de la influencia de los dis-
tintos tipos de juegos vamos a destacar las áreas de aprendizaje 
pueden desarrollarse a través de un uso controlado y guiado de 
los videojuegos:

Personal: Capacidad de atención, concentración, agilidad 
mental. Aumentan la autoestima, proporcionando un sentido de 
dominio, autocontrol, instinto de superación y cumplimiento. Un 
factor muy alto en la motivación e interés. Adquieren estrategias 
más amplias para “aprender a aprender” y aplicarlas a nuevos 
campos de estudios. Pueden constituir una fuente de aprendizaje 
y entrenamiento para futuras actividades. Recordar conocimientos 
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aprendidos o experiencias vividas. Aumento de la memorización.

Social: Trabajar en equipo, cooperación y organización en 
grupo y aumento de las relaciones sociales. Planificación para al-
canzar un objetivo común. Fomenta el respeto de otras culturas y 
aprendizaje de idiomas para comunicarse. Mejora la relación y el 
entretenimiento con la familia. 

Compresión del entorno: Aprender a usar las TIC antes 
y mejor, adquieren conocimientos de lo que pasa a su alrededor. 
Mejoran sus habilidades para buscar y recopilar información y uti-
lizarla para tomar decisiones en las diversas situaciones y resolver 
los problemas que se les plantean. Generan curiosidad e inquie-
tud por probar e investigar el mundo que les rodea.

Lenguaje: se incita a los estudiantes a resumir y explicar las 
historia del juego. Mediante el discurso y la palabra aclaran sus 
ideas y pensamientos y reflexionan sobre los eventos y sentimien-
tos que tienen lugar mientras se juega. Aumenta su competencia 
lectora, vocabulario y comprensión para asimilar las reglas. Capa-
cidad de enseñar nuevos conocimientos adquiridos.

Creatividad: A través de las imágenes, vídeos, música y na-
rración de la historia se mejora la capacidad creativa y de imagi-
nación. Aumenta la percepción espacial y lógica.

Físico: Control de la motricidad y coordinación psicomotora. 
Desarrollo de reflejos y respuestas rápidas. Mejor orientación es-
pacial y percepción visual.

Una vez que sabemos que capacidades y habilidades se fo-
mentan a los alumnos a través del uso de determinados video-
juegos. Ahora es necesario comprender qué características tiene 
esta tecnología para hacer progresar dichas destrezas, con el 
objetivo de saber cómo aplicarlas en la docencia correctamente:

- Son divertidos, y nos proporciona un ambiente parar disfru-
tar.
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- Son una forma de jugar intensa y apasionada.

- Dan un entorno estructurado y con reglas.

- Motivan a cumplimentar metas.

- Persistente superación de las habilidades del jugador.

- Son constantemente interactivos.

- Usan un entorno cambiante al que debemos adaptarnos.

- Contienen sistema de recompensa inmediata tras conseguir 
un logro.

- Un conjunto de actividades que generan adrenalina: compe-
ticiones y desafíos. 

- Situaciones que plantean problemas a resolver.

- Interacción con otras personas.

- Historias emotivas.

- Uso de nuevas tecnologías.

- Practicar el uso de fantasía, sin limitaciones espaciales, físi-
cas y temporales.

- Reflejo virtual de la sociedad que nos rodea. 

- Favorecen la repetición instantánea en un ambiente sin pe-
ligro.

- Generan relaciones interculturales en juegos cooperativos.

- Estimulación visual y auditiva.

- Identificación con el protagonista.
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Se puede contemplar la amplitud de factores y características 
que consiguen llamar la atención a los adolescentes.  No obs-
tante, como hemos comentado anteriormente, es necesario que 
estas herramientas de aprendizaje se apliquen de una manera 
controlada, organizada y controlada, para evitar problemas como:

Violencia: Existen muchos juegos de carácter violento, que 
el uso indecente puede potenciar la agresividad del alumno. No 
es muy recomendable que llegue a asociarse actos delictivos con 
diversión. Pueden llegar a aceptar la violencia en la realidad con 
demasiada facilidad. 

Adicción: Todo en su exceso es negativo, y gran parte de las 
peculiaridades que hacen bueno jugar a videojuegos, ocasiona 
cierta adicción al usuario. Si pasa más tiempo del estimado jugan-
do, es tiempo que pierde de estudios u otras actividades. Inhibe el 
desarrollo de pautas de conductas constructivas.

Aislamiento: Parte de los videojuegos son para jugar de for-
ma individual, si le añadimos cierta adicción, genera que el alumno 
se evada de la sociedad real y se centre más en el mundo virtual.

Trastornos personales: Existen casos que el uso inapro-
piado de un juego no recomendado por adolescentes de su edad, 
llega a provocar trastornos mentales.

Para poder incorporar en la educación actividades relaciona-
das con los videojuegos y beneficiarnos de sus aspectos positi-
vos, evitando los negativos, es necesario que tanto el docente, la 
familia y las competencias cumplan una serie de requisitos míni-
mos:

El docente debe planificar y organizar las actividades que van 
a realizarse.

El docente tiene que establecer qué valores, habilidades y 
contenidos van evaluarse con la actividad.

Autorregular el tiempo de dedicación al videojuego. Es reco-
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mendable que sean consciente del tiempo que le dedican.

El docente debe saber gestionar los recursos de la clase.

En casa debe ubicarse la consola u ordenador en un espacio 
común, para facilitar la interacción con los familiares y además 
de poder controlar y observar a qué juegan, cuando juegan y con 
quién juegan.

La familia debe pasar parte de su tiempo en compartir emo-
ciones jugando juntos, para motivarlos y aprender juntos.

La familia debe participar activamente en la elección del tipo 
de videojuegos Informarse del nivel de violencia, la edad mínima y 
las habilidades requeridas. 

Desarrollo Práctico

Desde que somos niños nos divertimos jugando, y es jugan-
do cómo se lleva a cabo el más eficaz de los aprendizajes. Según 
Horacek (2009), el concepto flow (en castellano podría traducir-
se como “fluir” o “flujo”) fue desarrollado por el psicólogo Mihalyi 
Csikszentmihalyi en 1990, quien lo definió como un estado parti-
cular en el cual la persona se encuentra completamente absorta 
en una actividad para su propio placer y disfrute. Y es en este 
estado cuándo el aprendizaje se lleva a cabo con mayor facilidad, 
ya que durante la experiencia flow el tiempo vuela y las acciones, 
pensamientos y movimientos se suceden unas a otras sin pausa, 
todo el ser está envuelto en esta actividad, y la persona utiliza sus 
destrezas y habilidades llevándolas hasta el extremo.

Este estado de diversión y placer facilita el aprendizaje del 
adolescente pero también tenemos que tener en cuenta que las 
características evolutivas de los adolescentes hacen que sean 
susceptibles de sufrir conductas adictivas u otros trastornos psi-
cológicos relacionados con el uso de alguna de las aplicaciones 
de las TIC y de entre ellas de los videojuegos (Castellana, 2007).
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A continuación vamos a llevar a cabo un estudio sobre cómo 
el uso de los videojuegos afecta a adolescente de entre 15 y 16 
años, para ello hemos escogido a 21 adolescentes a los que he-
mos pasado la siguiente encuesta para analizar los resultados 
obtenidos.

La encuesta que hemos distribuido se compone de las si-
guientes preguntas:

Test práctico
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Resultados del estudio
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Valoración y Reflexión Personal

En la encuesta han participado 14 hombres y 7 mujeres de los 
cuales 14 juegan entre 1 y 3 días a la semana, 2 juegan entre 3 y 5 
días, 3 juegan todos los días y 2 no suelen jugar todas las sema-
nas. Esto nos permite clasificar a los encuestados según el criterio 
que propuso el Instituto de la Mujer (2004) la siguiente forma:

(14) Jugadores de fin de semana: juegan sólo los fines de 
semana o días de vacaciones.

(2) Jugadores diarios: que juegan durante los días de clase.

(3) Jugadores habituales: juegan todos los días, tanto los fes-
tivos como los diarios.

A esto se les añade los jugadores ocasionales (2) que no jue-
gan todas las semanas.

Referente al tipo de videojuego observamos que los preferi-
dos por los adolescentes son los de estrategia (6) seguido por los 
deportivos (4) y arcade (3). Esto indica que el adolescente prefiere 
los juegos en los que tiene que pensar y utilizar capacidades cog-
nitivas, que por otra parte es bueno para su desarrollo personal.

Al jugar a menudo suelen quedar con los amigos (67%), la 
mayoría de los amigos de los encuestados tienen como rutina ju-
gar a videojuegos, tal y como estos nos han indicado (61%). Ade-
más experimentan diversas sensaciones sintiéndose la mayoría 
de ellos eufóricos (7) y relajados (5). Estos sentimientos facilitarían 
la didáctica como antes comentamos con el estado de flow, con 
lo cual utilizar un videojuego que haga sentirse al adolescente de 
esta forma con fines educativos sería muy efectivo. Llama la aten-
ción que sólo un 20% considere que siempre que juegue aprenda 
algo nuevo frente a un 61% que considera que depende del juego, 
como se suele decir nunca te acostarás sin saber una cosa más, 
siempre va a haber algo que aprender en cualquier videojuego 
independientemente del tipo que este sea, incluso en los de com-
bate que aparentemente puede parecer que el adolescente no 
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aprende nada, en los inicios y finales de estos suelen aparecer 
frases en inglés como ready o fight, con las cuales ya está apren-
diendo idiomas.

Por otra parte la mayoría de los encuestados (9) no suele 
tener problemas escolares, lo que nos indica que jugar a video-
juegos y tener malas notas no tienen por qué ir de la mano. Los 
padres probablemente tengan que ver con este factor ya que un 
52% de ellos les limita las horas a las que pueden jugar. 11 de los 
21 encuestados tiene sus diferencias con ellos y depende del día 
suelen discutir más o menos, comportamiento característico de 
rebeldía en adolescentes.

Sin ninguna a destacar la respuesta en la que hay más una-
nimidad, el 85% estaría más motivado a realizar sus deberes si 
estos estuvieran relacionados con los videojuegos.

Conclusiones

Como hemos podido leer al principio de este documento, la 
relación videojuegos y adolescente puede llegar a fomentar bene-
ficiosamente varios aspectos importantes en el continuo progreso 
de la educación del alumno, desde habilidades sociales y psico-
motoras, hasta la ayuda de la búsqueda de identidad y desarrollo 
de la inteligencia. Sin embargo si se le da un uso descontrolado, 
posiblemente los estudiantes podrían llegar a presentar proble-
mas que lo retrasarían en su evolución, tanto social como perso-
nal. A través del estudio realizado hemos obtenido una serie de 
conclusiones que nos parecen considerables compartir:

Aprovechar el estado de flow para motivar a los adolescentes 
a aprender.

Promover el uso de los videojuegos en el ambiente escolar 
con fines didácticos, no sólo para entretener.

Concienciar a las familias que la relación de malas notas y 
videojuegos es falsa, al igual que otros métodos y herramientas, 
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sí se usan adecuadamente, pueden optimizar y mejorar el rendi-
miento escolar de su hijo.

Gestionar las horas que dedican los alumnos a los videojue-
gos.  

Controlar los tipos de videojuegos que usan los alumnos, es 
aconsejable que jueguen a aquellos más aptos para su edad y las 
habilidades a desarrollar.

Recordar que la potencialidad de los videojuegos es la capa-
cidad de entretener y llamar la atención del usuario, por lo tanto si 
abusamos de esta técnica puede que no obtengamos los resulta-
dos esperados.

Tanto para un niño, como para un adolescente y un adulto 
una de sus principales prioridades en la vida va a ser divertirse y 
pasárselo bien, ya sea sólo o en grupo. Por esa razón promove-
mos que la unión de diversión con educación mediante los video-
juegos sea uno de los instrumentos que podrían utilizarse en la 
enseñanza para facilitar el aprendizaje de los alumnos.
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