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EL IMPACTO DE LOS VIDEOJUEGOS
SOBRE LAS HABILIDADES COGNITIVAS DE 
NIÑOS Y ADOLESCENTES EN COLOMBIA

DANIELA BRAND FORERO*

RESUMEN

Diversos estudios apuntan a que, indirectamente, podría existir una relación 
positiva entre las habilidades cognitivas y el desarrollo económico. Uno de los fac-
tores que puede afectar dichas habilidades es la afición a los videojuegos, un tema 
que han estudiado diversos psicólogos, sin llegar a un consenso. Este trabajo bus-
ca aportar a la discusión desde una perspectiva diferente, empleando un modelo 
de regresión de Mínimos Cuadrados Ordinarios (mco). El trabajo emplea una 
muestra urbana de 1903 niños y adolescentes para 2016, extraída de la Encuesta 
Longitudinal Colombiana de la Universidad de los Andes (elca). Pese a que, en 
un principio, los datos muestran una posible relación, los resultados de una serie 
de estimaciones, sugieren que no existe un efecto causal. 
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ABSTRACT

The Impact of Video Games on the Cognitive Abilities 
of Children and Adolescents in Colombia

Several studies suggest that, indirectly, there is a positive relationship between 
cognitive abilities and economic development. One of the factors that can have 
an impact on cognitive abilities are is the hobby of video games. The relation-
ship between cognitive abilities and video games has been explored by psycholo-
gists without reaching a consensus. This paper seeks to contribute to the existing 
discussion from a different perspective, using an Ordinary Least Squares (ols) 
regression model. I use an urban sample of 1903 children and adolescents taken 
in 2016 from the Colombian Longitudinal Survey (elca) of Universidad de los 
Andes. Although, at first, the data show a possible relationship, the results suggest 
that there is no a causal effect.

Key words: Cognitive abilities, video games, psychology.

jel Classifications: A120, D900, I290.

I. INTRODUCCIÓN

Las habilidades cognitivas son todos los procesos mediante los cuales un in-
sumo sensorial es transformado, reducido, elaborado, almacenado, recuperado 
y usado (Neisser, 1967). En primer lugar, se dice que es transformado porque la 
información que proviene del mundo exterior no se recibe de forma pasiva, sino 
de manera activa, cambiándola. En dicho proceso de transformación, se puede 
reducir la información cuando solo se atiende una pequeña parte del insumo. 
También, puede darse un proceso de elaboración cuando se adiciona información 
al insumo. En segundo lugar, se habla de almacenamiento y recuperación hacien-
do alusión a la memoria. Hay, sin embargo, una distinción entre almacenar y 
recuperar porque el hecho de que la información se almacene no garantiza que 
se recupere. En tercer lugar, el uso se refiere a poner en práctica la información 
previamente procesada, por ejemplo, tomando decisiones o resolviendo proble-
mas (Reed, 2012). 

La anterior definición brinda una visión general de lo que se entiende por ha-
bilidades cognitivas. Debido a dicha visión general, esta definición puede tener 
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dificultades en la práctica, como se explicará más adelante. Por ahora, se tomará 
esta definición ya que permite comprender mejor la literatura y el trabajo aquí 
presentado. 

En la literatura se ha señalado que las habilidades cognitivas están relaciona-
das positivamente con mayor educación y salario (Heckman, et al., 2006). Por lo 
tanto, estas habilidades se pueden ver como promotoras del capital humano que, 
a su vez, es una causal de crecimiento y desarrollo económico (Kliksberg y Tomas-
sini, 2000; Sala-i-Martin, 2000). Cabe, entonces, preguntarse sobre los factores 
que afectan el desarrollo de las habilidades cognitivas. Uno de estos factores hace 
referencia a los videojuegos. Actualmente, está muy difundida entre niños y ado-
lescentes la afición a los videojuegos y no hay claridad sobre los efectos que estos 
puedan tener sobre su desarrollo cognitivo.

Por un lado, varios estudios argumentan que la violencia utilizada en muchos 
videojuegos tiene un efecto negativo sobre la formación de los niños (Buckingham, 
2007; Anderson y Bushman, 2001). En particular, se encuentra que la violencia 
de los videojuegos funciona como una “señal agresiva” que el cerebro guarda. En 
otras palabras, el cerebro almacena las imágenes violentas como un insumo para 
el comportamiento violento. Los videojuegos, por lo tanto, se relacionarían ne-
gativamente con las habilidades no cognitivas de los jugadores. La literatura ha 
encontrado, además, que las habilidades no cognitivas tienen efectos positivos en 
el desarrollo de las habilidades cognitivas (Cunha y Heckman, 2008). Por lo tan-
to, si la violencia de los videojuegos afecta negativamente las habilidades no cog-
nitivas de los niños, las habilidades cognitivas también se verán negativamente 
afectadas. 

Por otro lado, algunos autores concluyen que los videojuegos tienen un efecto 
positivo en la educación de los niños y permiten el desarrollo de habilidades cog-
nitivas (Chirca, 2015; Suziedelyte, 2012). En consecuencia, algunos estudios sos-
tienen que los videojuegos mejoran la visión y el procesamiento (Green y Bavelier, 
2003). Esto es, los videojuegos permiten el desarrollo de habilidades útiles para 
una mejor resolución de problemas. 

Este trabajo busca evaluar si la afición a los videojuegos tiene un efecto sobre 
el desarrollo de habilidades cognitivas en niños y adolescentes colombianos. Se 
trata de un tema que no ha sido estudiado desde una perspectiva distinta a la de la 
psicología; tampoco se ha utilizado una base de datos como la que aquí se emplea. 

Este trabajo tiene cinco partes. Luego de esta Introducción, en una segunda 
sección se revisa la literatura. En la tercera se presentan los datos y la metodología 
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del trabajo, y en la cuarta se exponen y analizan los resultados obtenidos. En la 
quinta sección se presentan algunas conclusiones.

II. REVISIÓN DE LITERATURA

Sobre el tema de los posibles efectos de los videojuegos sobre las habilidades 
cognitivas, hay estudios que no encuentran relación alguna (Collins y Freeman, 
2014; Unsworth, et al., 2015). Estos utilizan varias mediciones de habilidades 
cognitivas que consideran múltiples posibles mecanismos mediante los que los 
videojuegos afectan las habilidades cognitivas. Sin embargo, los resultados en-
contrados en ellos se dan a partir de experimentos que comparan las habilidades 
cognitivas de los jugadores y los no jugadores con muestras no aleatorias. Por lo 
tanto, no es posible afirmar que los videojuegos no tengan ningún efecto sobre las 
habilidades cognitivas en una población más general. Asimismo, estos estudios 
pueden tener limitaciones al emplear un cuestionario auto reportado de la expe-
riencia de los participantes con los videojuegos.

Otro grupo de trabajos sí encuentra efectos, pero en diferentes direcciones. 
Por un lado, hay quienes hallan un impacto positivo en la intensidad del juego 
como Blacker, et al. (2014). En particular, estos autores encuentran que más video-
juegos mejoran la memoria de trabajo visual medida como la percepción de cam-
bios (incluir o quitar elementos del videojuego). Para llegar a esa conclusión este 
trabajo utiliza un grupo de control que recibe un entrenamiento en un juego y 
un grupo de tratamiento que recibe una formación en videojuegos de acción. En 
otras palabras, el estudio compara la intensidad de jugar al tener grupos diferen-
ciados por el tiempo de exposición al videojuego. Pese a hallar diferencias entre 
los grupos, estos resultados parecen no extenderse a una medida más compleja de 
memoria de trabajo visual (Blacker, et al., 2014). Otras limitaciones de este trabajo 
radican en que los autores utilizan cuestionarios auto reportados, sólo implemen-
tan el test de Raven como medida de habilidad cognitiva (por lo que pueden dejar 
otros factores de lado) y emplean una muestra no aleatoria. 

Por otro lado, hay autores que encuentran que jugar tiene un efecto positi-
vo y realizan sus estudios diferenciando por género/tipo del videojuego. Oei y 
Patterson (2013), por ejemplo, afirman que, independientemente del tipo, los 
videojuegos tienen un efecto positivo sobre el desarrollo de las habilidades cog-
nitivas. Baniqued, et al. (2013), por su parte, señalan una relación positiva entre 



69

EL IMPACTO DE LOS VIDEOJUEGOS

los videojuegos que trabajan tanto la memoria como el razonamiento y las habi-
lidades cognitivas medidas como la memoria y la fluidez del procesamiento de la 
información. Sin embargo, no se encuentran resultados para otros juegos que no 
trabajen estos factores. 

En contraste con lo hallado por Baniqued, et al. (2013), van Ravenzwaaij, et 
al. (2014) encuentran que la velocidad de procesamiento de la información no se 
mejora. Es importante resaltar que ninguno de los estudios anteriores se basa en 
muestras aleatorias representativas. 

Por otra parte, como se mencionó antes, se puede hablar de una relación 
negativa entre los videojuegos y las habilidades cognitivas, si los videojuegos son 
violentos o si afectan negativamente las habilidades no cognitivas.

Ahora bien, hay autores que encuentran un efecto ambiguo. Por ejemplo, 
West, et al. (2017) muestran que los jugadores de videojuegos de acción tienen una 
materia gris reducida dentro del hipocampo. Los juegos de disparos en primera 
persona reducen la materia gris dentro del hipocampo si se utilizan estrategias 
de memoria no espacial. No así si se utilizan estrategias espaciales, que hace que 
dicha materia gris aumente. Estas estrategias solo se utilizan, según los autores, 
cuando se juegan videojuegos en 3D. La memoria espacial es la encargada de regis-
trar información del entorno y la orientación (lugar), mientras que el hipocampo 
ha sido señalado de jugar un papel central en la memoria a corto plazo (Turner, 
1969). Además, West y sus colegas replicaron el experimento y este arrojó los mis-
mos resultados. Concluyen que el efecto de los videojuegos sobre las habilidades 
cognitivas depende de las estrategias del juego y su género. Este resultado va en 
contravía de lo que exponen estudios anteriores, que encontraban que todos los 
videojuegos mejoran las habilidades cognitivas. Estas diferencias pueden deberse 
a la forma en que se midieron las habilidades cognitivas y el diseño experimental.

No hay, entonces, un consenso sobre el efecto de los videojuegos sobre las ha-
bilidades cognitivas. Este trabajo busca aportar a la discusión desde la perspectiva 
de la Economía, empleando los datos de la Encuesta Longitudinal Colombiana de 
la Universidad de Los Andes (elca) y partiendo de la teoría de las transferencias 
de aprendizaje. Esta teoría sostiene que lo aprendido en un contexto particular 
impacta en otro contexto y, por ende, se desarrollan más habilidades. En este caso, 
el cambio del contexto corresponde al paso de los videojuegos a la realidad. Oei y 
Patterson (2013) argumentan que el entrenamiento de las habilidades cognitivas 
en los videojuegos se traduce en un mejoramiento de dichas habilidades. Lo 
anterior es válido para tareas que compartan las mismas características esenciales 
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con las que demandan los videojuegos. En otras palabras, el aumento de las ha-
bilidades cognitivas se da debido a la repetición de procesos cognitivos durante 
el videojuego.

También cabe recalcar que los estudios citados arriba no emplearon muestras 
representativas y fueron hechos para países desarrollados. Estas limitaciones son 
tratadas en este trabajo utilizando datos representativos para la zona urbana de 
Colombia. Asimismo, la mayoría de los estudios se realizaron con muestras que 
tienden a ser homogéneas, como los estudiantes universitarios de pregrado. Lo 
anterior es diferente en este trabajo ya que, al utilizar los datos de la elca, se tiene 
una muestra de personas heterogéneas. De igual modo, la mayoría de estudios no 
abordan abiertamente el posible problema de endogeneidad. En algunos casos, 
se dan asignaciones aleatorias para evitar un sesgo. Sin embargo, dependerá del 
diseño experimental de cada estudio si se tiene en cuenta la endogeneidad. Lo an-
terior es tratado en este trabajo, como se explicará más adelante. Finalmente, este 
trabajo compartirá algunas limitaciones con los estudios citados, en particular, el 
uso de datos auto-reportados.

III. DATOS Y METODOLOGÍA

A. Descripción de los datos y las variables de interés

Para este trabajo, se utiliza la base de datos de la Encuesta Longitudinal Co-
lombiana, de la Universidad de los Andes (elca). Esta encuesta reune información 
sobre cómo niños y adolescentes, población objetivo de este trabajo, distribuyen 
su tiempo y sobre los resultados del Test de Vocabulario en Imágenes Peabody 
(tvip) para 2016. Esta prueba mide el nivel de vocabulario receptivo y sirve para 
detectar si la persona tiene dificultades en su aptitud verbal. 

La elca es una encuesta longitudinal representativa que tiene un enfoque dife-
rencial por zona, es decir, tiene en cuenta las diferencias existentes entre las zonas 
urbana y rural. La elca ha tenido tres versiones: 2010, 2013 y 2016. En cada una 
de ellas se han hecho modificaciones a algunas preguntas; se eliminaron algunas 
y se han añadido otras.1 Los cambios anteriores afectan este trabajo, ya que las 

1 En el Anexo 1 se presenta un cuadro que muestra el nombre de los formularios en cada ronda y los que 
se utilizaron en este trabajo. Los formularios están disponibles en https://encuestalongitudinal.uniandes.edu.
co/es/ 
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variables de interés no se encuentran disponibles en todos los años para la po-
blación objetivo. Por ejemplo, en 2010 no se habían incorporado las preguntas 
sobre la distribución del tiempo, pero se tienen los resultados de las pruebas tvip 
para la población objetivo. En 2013 no se realizaron las pruebas tvip para la 
población objetivo y se incorporaron las preguntas de distribución del tiempo. 
En 2016, se realizaron las pruebas tvip y se formularon las preguntas sobre la 
distribución del tiempo a la población objetivo. Esto se resume en el Cuadro 1. 

CUADRO 1 
Disponibilidad en años de las variables de interés

Variable
Disponibilidad

2010 2013 2016

Tiempo dedicado a jugar videojuegos No Sí Sí

tvip Sí No Sí

Fuente: Elaboración propia.

Como se puede apreciar, las variables de interés para la población objetivo 
solo coinciden en 2016, lo que se traduce en el uso de un corte transversal en 
este trabajo. Sin embargo, más adelante se introducirá el panel de datos en varias 
pruebas de robustez.

Los datos de la distribución del tiempo hacen referencia a la respuesta que 
niños y adolescentes dan a las preguntas 402 j y 403 j del formulario de jóvenes 
en 2016. Estas se refieren a cuánto tiempo entre semana y el fin de semana, res-
pectivamente, gastan los niños jugando videojuegos. Estas preguntas se tomarán 
para construir la variable independiente que se definirá como una categórica del 
tiempo gastado en videojuegos tomando como base no jugar nada. Esta variable 
se define así:

Tiempovideojuegosi =

4 si el individuo i juega más de 4 horas

3 si el individuo i juega más de 2 y menos de 4 horas

2 si el individuo i juega más de 1 y menos de 2 horas

1 si el individuo i juega menos de 1 hora

0 si el individuo i no juega nada 

⎧

⎨

⎪
⎪⎪

⎩

⎪
⎪
⎪
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La encuesta también contiene información sobre las pruebas tvip, que en este 
trabajo son utilizadas como medida de habilidades cognitivas. Lo anterior podría 
ser una limitación, ya que se podría argumentar que las pruebas tvip no son una 
buena medida de habilidades cognitivas. Sin embargo, estas pruebas han sido 
utilizadas por varios estudios que defienden su confiablidad (Umbel, et al., 1992; 
Ablan y Abreu, 2003; Fernald, et al., 2009; Alderman, 2011). Por lo demás, la 
variable tvip fue estandarizada para poder hacer inferencias y comparaciones, así:

TVIP = puntaje obtenido − media obtenida
Desviación estándar obtenida

De otra parte, la encuesta trae información sobre el contexto familiar del niño/ 
adolescente: el número de personas que viven en el hogar, el valor de los gastos 
mensuales, si los padres fallecieron, si vive con sus padres y la educación, empleo, 
estado civil y edad del jefe del hogar. De la misma forma, la elca contiene infor-
mación sobre las características propias de los niños, tales como el sexo, la edad, 
los años de educación y si asiste a un colegio oficial. Toda la información anterior 
se utilizará como variables de control en este trabajo. Adicionalmente, se inclu-
yeron, cuando los datos lo permitieron, controles sobre el tiempo dedicado a la 
lectura y a hacer tareas, variables que también pueden afectar el desarrollo de las 
habilidades cognitivas.2

B. Metodología

El modelo para evaluar la hipótesis de este trabajo es el siguiente:

 Hab. cognitivas
i
 = β

0
 + β

1
V2

i
+ β

2
V3

i
+ β

3
V4

i
+ β

4
V5

i
+ β

5
X

i
+ β

6
W

i
+ ε

i
 (1)

Donde,
V2

i
, V3

i
,V4

i
 y V5

i
  son las categorías del tiempo dedicado a jugar videojuegos. 

X
i
 son las características individuales de los niños.

W
i
 hace referencia al contexto familiar.

2 Estas variables están disponibles en los mismos años que la variable de interés “Tiempo dedicado a los 
videojuegos”, esto es, están disponibles para 2013 y 2016.
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El modelo planteado es lineal, estimado por Mínimos Cuadrados Ordinarios 
(mco). Particularmente, en este trabajo se buscará evaluar la hipótesis:

Ho: β
1
 = β

2
 = β

3
 =β

4
 = 0

Ha: Algún β ≠ 0

Este modelo, sin embargo, tiene varios problemas ya que se pueden violar al-
gunos supuestos. Por un lado, puede haber error de medición ya que las variables 
son auto reportadas y, por ende, habría endogeneidad. Es posible, por ejemplo, 
que los sujetos reporten que juegan menos horas de las que realmente juegan por 
miedo a que crean que juegan mucho tiempo. Lo anterior significa que los indi-
viduos tienen incentivos a reportar menos tiempo del que realmente juegan. Por 
lo tanto, si se encuentra un efecto en este trabajo, el efecto encontrado estará sub-
estimado porque los individuos reportan un menor tiempo que el real. Entonces, 
el efecto real sería mayor al encontrado aquí, lo cual reforzaría los resultados. 

Por otro lado, el modelo puede presentar endogeneidad por dos razones que 
serán tenidas en cuenta en los ejercicios de robustez. La primera hace referencia 
a que si un niño tiene más habilidades cognitivas puede realizar todos sus debe-
res y tareas en menor tiempo. Por lo tanto, tiene más tiempo libre para dedicar 
a videojuegos o a otra actividad. Si se utiliza el tiempo libre para jugar, el efecto 
encontrado en este trabajo sería mayor del que realmente es, si se cumple que 
los videojuegos impactan de forma positiva las habilidades cognitivas. Esto es, los 
resultados de este trabajo recogerían ambos efectos puesto que van en la misma 
dirección. No obstante, si el sujeto escoge realizar otra actividad que no sea dedi-
carse a los videojuegos y emprende otra tarea que también aumente las habilidades 
cognitivas (suponiendo que los videojuegos tienen un impacto positivo sobre estas 
habilidades), el efecto encontrado en este trabajo estará subestimado. Es decir, si 
hay una relación causal positiva entre los videojuegos y las habilidades cognitivas, 
el efecto encontrado en este trabajo dependerá de cómo distribuyen los sujetos 
su tiempo. 

Para resolver lo anterior, se utilizará la información del tiempo dedicado a jugar 
videojuegos entre semana porque, por lo general, entre semana los niños tienen 
menos tiempo libre. Si, por ejemplo, un niño es más hábil en sus tareas se verá 
reflejado con más facilidad entre semana.

La segunda razón por la cual podría presentarse endogneidad es que un sujeto 
que tiene más habilidades cognitivas puede elegir jugar más (menos) videojuegos. 



74

DANIELA BRAND FORERO

En este caso, el efecto encontrado por este trabajo estaría sobre estimado (sub-
estimado), si los videojuegos tienen un impacto positivo sobre las habilidades 
cognitivas. 

c. Estadísticas descriptivas

Al explorar los datos se encuentra que hay una relación positiva entre habilida-
des cognitivas, medidas por el tvip, y las variables de control (Anexo 2). El Gráfico 
1 muestra la relación entre las pruebas tvip y el tiempo dedicado a videojuegos. 
En general, se observa el efecto esperado ya que, a medida que aumenta el uso de 
videojuegos, aumentan las habilidades cognitivas medidas a través de las pruebas 
tvip. No obstante, esta relación no se cumple para los niños que juegan entre 2 
y 4 horas. Asimismo, el Gráfico 2 permite observar la relación entre las pruebas 
tvip y el tiempo dedicado a jugar entre semana. En particular, se puede ver que la 
relación no es lineal, puesto que la media del tvip crece, luego decrece, después 
aumenta de nuevo y, finalmente, cae. Cabe resaltar que, como ya se explicó, se 
utilizará esta variable para tratar la endogeneidad del modelo original.

GRÁFICO 1
 Colombia: Relación entre tiempo dedicado a videojuegos y pruebas tvip

Fuentes: Elaboración propia con base en datos de elca.
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En el Cuadro 2 se presenta la distribución de la muestra según el tiempo dedi-
cado a jugar videojuegos. Las frecuencias que allí aparecen permiten advertir que 
el paso de una categoría a otra podría absorber otros efectos. En otras palabras, los 
resultados podrían tener “ruido”. Igualmente, el impacto de los videojuegos sobre 
las habilidades cognitivas podría no ser lineal. Esto es, al jugar muy poco, no se 

GRÁFICO 2
 Colombia: Relación entre tiempo entre semana dedicado 

a videojuegos y pruebas tvip

Fuentes: Elaboración propia con base en datos de elca.
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CUADRO 2 
Porcentaje de la muestra y el tiempo que dedican a jugar

Tiempo dedicado a jugar Frecuencia Porcentaje

Nada 1.289 62,33%

Menos de 1 hora 143 6,91%

Entre 1 y 2 horas 328 15,86%

Entre 2 y 4 horas 215 10,4%

Más de 4 horas 93 4,5%

Total 2.068 100%

Fuentes: Elaboración propia con base en datos de elca.
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alcanzan a ejercitar las habilidades cognitivas y, por ende, no se da ningún efecto. 
Asimismo, si se juega demasiado tiempo, puede que se sature la capacidad del 
sujeto de aprender. Lo anterior se tomará en cuenta en los ejercicios de robustez, 
donde se agrupan los datos de diferentes formas para comprobar la sensibilidad 
de los resultados.

Como se explicó antes, las preguntas del elca que se utilizan en este trabajo 
solo coinciden en 2016. Pese a esto, y para resolver la endogeneidad del modelo 
propuesto, se explotarán las variaciones del tiempo dedicado a jugar videojuegos 
entre 2013 y 2016 y la diferencia de las pruebas tvip en 2010 y 2016. Al hacer esto 
se podrán controlar efectos individuales que llevarían a solucionar el problema 
de endogeneidad. En el Cuadro 3 se puede observar que el 60,2% de la muestra 
no varió en 2016 el tiempo que dedicaban a jugar respecto al 2013. Debe observar-
se que, cuando se utiliza el panel de datos, la muestra se reduce, ya que hay niños 
que no están en alguno de los años de la encuesta. Este punto se tratará en mayor 
detalle mas adelante.

CUADRO 3 
Colombia: Variación del tiempo dedicado a jugar videojuegos 

entre 2013 y 2016

Tiempo dedicado a jugar en 2016

Nada
Menos de 

1 hora
Entre 1 y 
2 horas

Entre 2 y 
4 horas

Más de 4 
horas

Tiempo 
dedicado 
a jugar en 

2013

Nada 55,45% 2,82% 6,51% 3,06% 0,86%

Menos de 1 hora 4,39% 0,63% 1,26% 0,55% 0,31%

Entre 1 y 2 horas 7,53% 1,18% 2,35% 1,02% 0,63%

Entre 2 y 4 horas 3,92% 0,31% 1,80% 1,41% 0,86%

Más de 4 horas 1,33% 0,47% 0,47% 0,47% 0,39%

Fuentes: Elaboración propia con base en datos de elca.

IV. RESULTADOS

En el Cuadro 4 se muestran los resultados de la estimación de la Ecuación 1. 
Allí se observa que la estimación sin controles cumple con los signos esperados 
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(Gráfico 1) y se rechaza la hipótesis nula. Esto es, la categoría “Juega más de 4 
horas” es significativa al 1%. No obstante, cuando se introducen los controles, no 
hay evidencia estadística para concluir que los videojuegos tienen algún impacto 
sobre las habilidades cognitivas de los niños (medidas a través del tvip). Asimismo, 
se observa que los coeficientes de las variables de interés disminuyen. Es más, hay 
un cambio de signo en las categorías “Juega entre 1 y 2 horas” y “Juega entre 2 y 
4 horas”. Igualmente, cambia la relación entre las categorías puesto que, cuando 
se pasa de jugar menos de 1 hora a entre 1 y 2 horas, el coeficiente disminuye. 
Mientras que, en la transición de jugar entre 1 y 2 horas a entre 2 y 4, el coeficien-
te aumenta. Estos resultados son contrarios a los que se obtuvieron sin controles. 
Es posible, entonces, que la estimación sin controles muestre el efecto indirecto 
de otras variables y, por eso, al incluir los controles, el efecto desaparece.

En cuanto a las variables de control, todas son significativas con un α de 5%, 
excepto si ambos padres viven, la educación del jefe del hogar, si el jefe del hogar 
está desocupado y si el niño hace tareas.

CUADRO 4 
Resultados de la estimación con corte transversal

Variables Coeficientes

Juega menos de una hora
0,011 0,0106

(0,0888) (0,0742)

Juega entre 1 y 2 horas
0,102 -0,0413

(0,0635) (0,0556)

Juega entre 2 y 4 horas
0,0268 -0,0319

(0,0755) (0,0656)

Juega más de 4 horas
0,355*** 0,0893

(0,110) (0,0939)

Controles No Si

Observaciones 1.903 1.903

Notas: 1) ***: p < 0,01; **: p < 0,05; * p < 0,1. 2) Errores estándar entre paréntesis. 3) Las variables 
de control son: la educación, la edad, el tipo de establecimiento al que asiste, el sexo, el tiempo 
dedicado a hacer tareas, el tiempo dedicado a leer, los gastos mensuales del hogar, el número de 
personas que viven en el hogar, si ambos padres viven, el estado civil del jefe del hogar, su educa-
ción, su edad y si está desocupado.

Fuente: Elaboración propia.
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Los resultados anteriores sugieren que los videojuegos no tienen un impacto 
sobre las habilidades cognitivas ya que, cuando se controla por características 
del hogar y del sujeto, el efecto se pierde. Sin embargo, estos resultados pueden 
revelar los problemas de endogeneidad, no linealidad y el “ruido” mencionado 
en la sección anterior. Se realizó, entonces, una estimación con variables instru-
mentales (Anexo 4) y el test de Hausman para validar la endogeneidad (Anexo 
5). Sin embargo, se encontró que los instrumentos propuestos no eran exógenos, 
pese a ser relevantes.

A continuación se examinarán las posibles causas de la endogeneidad del 
modelo original.

Primero, se estima el modelo utilizando solo el tiempo entre semana que de-
dican los sujetos a jugar. Así, el modelo está dado por:

 Hab. cognitivasi
 = β

0
 + β

1
V2

i
+ β

2
V3

i
+ β

3
V4

i
+ β

4
V5

i
+ β

5
X

i
+ β

6
W

i
+ ε

i
 (1)

Donde,
V2i, V3i,V4i y V5i  son las categorías del tiempo dedicado a jugar videojuegos 

entre semana.
Los controles X

i
 y W

i
 permanecen iguales y son tomados en 2016.

De nuevo, se pretende examinar si:

Ho: β
1
 = β

2
 = β

3
 =β

4
 = 0

Ha: Algún β ≠ 0

Los resultados de esta estimación se muestran en el Cuadro 5. Allí se advierte 
una situación similar a la anterior. Cuando se incorporan los controles, el efecto 
de los videojuegos desaparece y los coeficientes disminuyen. No hay, por lo tanto, 
evidencia estadística para rechazar la hipótesis nula. En otras palabras, no se pue-
de afirmar que los videojuegos impactan las habilidades cognitivas. Asimismo, 
este cuadro muestra una no linealidad en los videojuegos que puede deberse a la 
forma en que se agrupan los datos. En cuanto a los controles, estos mantienen los 
signos de la estimación anterior y su significancia estadística.

El ejercicio anterior abre paso a dos opciones. Primero, es posible que los 
videojuegos no tengan un impacto sobre las habilidades cognitivas de los sujetos. 



79

EL IMPACTO DE LOS VIDEOJUEGOS

Segundo, también es posible que el ejercicio de considerar solamente el tiempo 
dedicado a jugar entre semana no sea suficiente para resolver los problemas del 
modelo original. Para abordar esta última opción, se usa el panel de datos para 
controlar por efectos individuales y se redefinen las variables de interés así:

ΔVi = Tiempovideojuegos2016i – Tiempovideojuegos2013i

Donde la variable de tiempo dedicado a videojuegos cada año es una dicóto-
ma construida de esta forma:3

Tiempovideojuegos2016 i =
1 si el individuo i juega menos de 1 hora

0 si el individuo i no juega nada 

⎧
⎨
⎩

3 También se realizó esta construcción de variable dicótoma en corte transversal. Los resultados de la esti-
mación obtenida se encuentran en el Anexo 6. 

CUADRO 5
 Resultados de la estimación con corte transversal entre semana

Variables Coeficientes

Juega menos de una hora
0,0977 -0,0148
(0,101) (0,0890)

Juega entre 1 y 2 horas
0,0388 -0,0305

(0,0723) (0,0663)

Juega entre 2 y 4 horas
0,274** 0,0707
(0,0837) (0,0269)

Juega más de 4 horas
0,502 0,0432
(0,111) (0,102)

Controles No Si

Observaciones 1.903 1.903

Notas: 1) ***: p < 0,01; **: p < 0,05; * p < 0,1. 2) Errores estándar entre paréntesis.

Fuente: Elaboración propia.
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Tiempovideojuegos2013i =
1 si el individuo i juega menos de 1 hora

0 si el individuo i no juega nada 

⎧
⎨
⎩

Lo anterior se traduce en que:

ΔVi =
1 si el individuo i dedica más tiempo a jugar

0 si el individuo i no cambia su tiempo dedicado a jugar

−1 si el individuo i dedica menos tiempo a jugar 

⎧

⎨
⎪

⎩
⎪

Ahora bien, la variable que mide el cambio de las habilidades cognitivas está 
dada por:

 ΔHab.cognitivasi = tvip2016i – tvip2010i

Por lo tanto, se estima el siguiente modelo:

 Wi + ε
i
ΔHab.cognitivasi = β

0
 + β

1
V

i
+ β

2
X

i
+ β

3

Donde,
ΔHab.cognitivasi es la diferencia del puntaje estandarizado obtenido en 2016 

con respecto a 2010 (no se realiza la prueba en el 2013), 
V es el cambio en el tiempo dedicado a jugar videojuegos entre 2016 y 2013 

(no se pregunta en 2010),
X

i
  son las características individuales de los niños en 2010, y

W
i
  hace referencia al contexto familiar en 2010. 

En este caso, se busca evaluar si:

Ho: β
1
 = 0

Ha: β
1
 ≠ 0

El Cuadro 6 muestra los resultados de la estimación del modelo utilizando 
el panel de datos. Se observa que no hay evidencia estadística que confirme que 
los videojuegos tienen un impacto sobre las habilidades cognitivas; es decir, no 
se rechaza la hipótesis nula. Es más, los resultados muestran signos contrarios a 
los esperados, ya que el coeficiente de “juega menos” es mayor. En otras palabras, 
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esta estimación muestra que jugar más videojuegos tiene un impacto negativo 
sobre las habilidades cognitivas. En esta estimación la educación del niño, el 
género del sujeto, los gastos del hogar, el tiempo dedicado a leer del sujeto, el 
estado civil del jefe del hogar y el número de personas que viven en el hogar son 
los controles que tienen significancia estadística, con un  de 5%.

En este punto cabe resaltar que la muestra se limita a pocas observaciones al 
utilizar el panel, ya que hay observaciones que no aparecen en los tres períodos 
o no se respondieron las preguntas de interés. Otra limitación de este estimativo 
radica en la forma como se construyó la variable independiente: la base de la va-
riable ΔVi

 reúne tanto a no jugadores como a jugadores en ambos periodos. Por 
lo tanto, “juega menos” hace referencia a personas que jugaban en 2013 y no lo 
hacen en 2016, mientras que “juega más” incluye a aquellos que no jugaban en 
2013 y lo hacen en 2016. Lo anterior puede contener un sesgo, de manera que se 
podría pensar que la división de esta categoría es arbitraria.

CUADRO 6 
Estimación como panel de datos con dicótomas

Variables Coeficientes

Juega menos
0,0642 0,00307

(0,0753) (0,0669)

Juega más
-0,215** -0,117

(0,0891) (0,0800)

Controles No Si

Observaciones 846 846

Notas: 1) ***: p < 0,01; **: p < 0,05; * p < 0,1. 2) Errores estándar entre paréntesis.

Fuente: Elaboración propia.

Con base en lo anterior, se explora la sensibilidad del modelo a otras formas 
de construir la variable independiente. Así, se retoma el corte transversal y se 
construye la variable independiente de la siguiente forma:

Tiempovideojuegosi =
2 si el individuo i dedica más de 2 horas a jugar

1 si el individuo i dedica menos de 2 horas a jugar

0 si el individuo i no dedica tiempo a jugar 

⎧

⎨
⎪

⎩
⎪
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La base es, entonces, “no dedicar nada de tiempo a jugar”. Si el individuo jue-
ga menos de 2 horas, se clasifica en “Bajo”. Si el individuo juega más de 2 horas, 
se clasifica en “Alto”. De esta forma, el modelo a estimar está dado por:

 tvip
2016i

 = β
0
 + β

1
B

i
+ β

2
X

i
+ β

3
W

i
 + ε

i
 (4)

Donde,
B

i
  es el tiempo dedicado a jugar videojuegos y se utilizan los mismos controles 

de las estimaciones anteriores. 
Se quiere evaluar si:

Ho: β
1
 = 0

Ha: β
1
 ≠ 0

CUADRO 7 
Estimación con corte transversal agrupado en 3 categorías  

Nada, Alto y Bajo

Variables Coeficientes

Bajo
0,0735 -0,0243

(0,0552) (0,0482)

Alto
0,126* 0,00527

(0,0651) (0,0576)

Controles No Si

Observaciones 1.093 1.093

Notas: 1) ***: p < 0,01; **: p < 0,05; * p < 0,1. 2) Errores estándar entre paréntesis.

Fuente: Elaboración propia.

Los resultados anteriores señalan que no se rechaza la hipótesis nula. En otras 
palabras, al introducirse los controles, no hay evidencia estadística para concluir 
que los videojuegos tienen un impacto sobre las habilidades cognitivas. Adicio-
nalmente, la estimación permite detallar que ambos coeficientes disminuyen con 
controles. Pese a esto, los coeficientes mantienen la relación esperada: “Bajo” 
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tiene un menor coeficiente que “Alto”. Las variables de control son todas signifi-
cativas a un nivel de 5%, excepto si la persona hace tareas, si ambos padres viven, 
la educación del jefe del hogar y si el jefe del hogar está desocupado.

A continuación se realiza un ejercicio similar, pero explotando el panel de 
datos con el fin de controlar por características individuales. Para ello se toma la 
variable construida anteriormente y se obtienen las diferencias, así:

 ΔCi = Tiempodedicadocategorías2016i – Tiempodedicadocategorías2013i 

Entonces, se estima el modelo:

 ΔHab.cognitivasi = β
0
 + β

1
ΔC

i
+ β

2
X

i
+ β

3
W

i
 + ε

i
 (5)

Donde,
 ΔHab.cognitivasi es la diferencia del puntaje estandarizado obtenido en 2016 

con respecto a 2010, y
ΔC

i
  es el cambio en el tiempo dedicado a jugar videojuegos entre las catego-

rías de 2016 y 2013. 
Además, se controla por las mismas variables que en las estimaciones anterio-

res, pero de 2010, el año base. 
En este caso, se busca evaluar si:

Ho: β
1
 = 0

Ha: β
1
 ≠ 0

Al realizar este ejercicio, los resultados se mantienen, como lo muestra el Cua-
dro 8: no hay evidencia estadística para rechazar la hipótesis nula. Por lo tanto, 
no se puede afirmar que los videojuegos tienen un impacto sobre las habilidades 
cognitivas. Asimismo, ningún control tiene significancia estadística a excepción 
de la edad, el tiempo dedicado a hacer tareas y a leer con un α de 10%.

Por último, se restringe la muestra a las personas que reportan no jugar nada 
en 2013 y se realiza la siguiente estimación:

Hab.cognitivasi = β
0
 + β

1
J

i
+ β

2
X

i
+ β

3
W

i
 + ε

i
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Donde,
J

i
 es el tiempo dedicado a jugar videojuegos en 2016 de las personas que repor-

tan no jugar nada en 2013. 
En este modelo también se incluyen las variables de control de las estimaciones 

anteriores. Este ejercicio, además, se basa en la noción de un análisis de diferen-
cias en diferencias. Específicamente, se estudiaría el efecto sobre las habilidades 
cognitivas de empezar o no a jugar en 2016. Entonces, se busca evaluar si:

Ho: β1
 = 0

Ha: β
1
 ≠ 0

Los resultados que aparecen en el Cuadro 9 permiten observar que no hay 
un impacto de los videojuegos sobre las habilidades cognitivas. Es decir, no 
hay evidencia estadística para rechazar la hipótesis nula. Del mismo modo, todos 
los controles tienen significancia estadística con un α de 10% a excepción del 
estado civil del jefe del hogar y si el jefe está desocupado.

En resumen, las estimaciones y ejercicios de robustez anteriores indican que 
los videojuegos no tienen un impacto sobre las habilidades cognitivas. Estos resul-
tados no son sensibles a cambios en la forma en que se agrupan los datos ni al con-
trol por heterogeneidad individual. No obstante, puede que no se resuelvan todos 
los problemas de endogeneidad del modelo planteado. Una razón es que, como 
se explicó arriba, no se puede saber por cuales actividades los sujetos sustituyeron 

CUADRO 8 
Estimación con el panel de datos del cambio de las categorías

Variables Coeficientes

Cambio en categorías
0,0419 -0,054

(0,0728) (0,0782)

Controles
No Si

846 846

Observaciones No Si

Notas: 1) ***: p < 0,01; **: p < 0,05; * p < 0,1. 2) Errores estándar entre paréntesis.

Fuente: Elaboración propia.
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los videojuegos. Entonces, aunque los videojuegos tengan un impacto positivo 
en las habilidades cognitivas de los niños, este efecto no será captado ya que los 
niños prefieren utilizar su tiempo en otras actividades que también podrían au-
mentar las habilidades cognitivas.

V. CONCLUSIONES

El desarrollo de las habilidades cognitivas va de la mano de un aumento del 
capital humano que, a su vez, conduce a un mayor crecimiento económico. Por 
consiguiente, es necesario preguntarse cuáles son los factores que influyen en las 
habilidades cognitivas. Este trabajo estudia los efectos de los videojuegos sobre 
las habilidades cognitivas de los niños/adolescentes de Colombia usando los da-
tos de la elca. El ejercicio es innovador pues el tema no ha sido estudiado con 
el rigor empírico suficiente ni se ha utilizado una base de datos como la aquí 
empleada.

Además, este trabajo busca aportar a la literatura en el campo de la psicología, 
que no ha llegado a ningún consenso sobre la relación entre habilidades cogniti-
vas y videojuegos. Muchos estudios del tema argumentan que los videojuegos tie-
nen un impacto positivo en las habilidades cognitivas; otros sostienen que dicho 
impacto es negativo y otros no encuentran ningún efecto. Sin embargo, la mayoría 

CUADRO 9 
Estimación del ejercicio basado en “Diferencias en diferencias”

Variables Coeficientes

Bajo
0,0083 -0,0133

(0,0466) (0,0418)

Alto
0,0094** 0,00956

(0,0288) (0,185)

Controles No Si

Observaciones 1.093 1.093

Notas: 1) ***: p < 0,01; **: p < 0,05; * p < 0,1. 2) Errores estándar entre paréntesis.

Fuente: Elaboración propia.



86

GUSTAVO ADOLFO GONZÁLEZ, VANESSA HERNÁNDEZ Y KELLY JOHANA PULGARÍN

de estos estudios no abordan explícitamente el problema de endogeneidad y ha-
cen uso de muestras no aleatorias y homogéneas de estudiantes universitarios en 
países desarrollados, de modo que las conclusiones poco describen la situación 
de la población más general.

Al intentar resolver los problemas de los trabajos anteriores, este documento 
encuentra que no hay evidencia estadística para afirmar que los videojuegos tie-
nen un impacto positivo sobre las habilidades cognitivas. Aun después de tomar 
el tiempo dedicado a jugar entre semana, para controlar el hecho de que niños 
más hábiles hacen sus tareas más rápidamente, no se encuentra ningún efecto. 
Asimismo, al hacer uso del panel de datos de la elca y controlar por heterogenei-
dad individual, no se encuentra que los videojuegos tengan un impacto sobre las 
habilidades cognitivas. Finalmente, al agrupar los datos de diferentes maneras, 
tampoco se encuentra relación entre los videojuegos y las habilidades cognitivas.

En conclusión, no hay evidencia estadística para afirmar que los videojuegos 
tienen un impacto positivo sobre las habilidades cognitivas de los niños y ado-
lescentes en Colombia. No obstante, este trabajo tiene varias limitaciones. La 
primera es que los datos son auto reportados; por consiguiente, los resultados 
pueden estar subestimados, ya que los encuestados tienen incentivos para decir 
que juegan menos tiempo del que realmente juegan. La segunda se relaciona 
con la medida de habilidades cognitivas. Pese a que la literatura señala que las 
pruebas tvip son una buena medida de habilidades cognitivas, es posible que estas 
pruebas, que miden destrezas de vocabulario, no capturen las habilidades que los 
videojuegos mejoran o empeoran. La tercera es que no es posible distinguir entre 
tipos de videojuegos, punto que ha sido señalado con frecuencia en la literatura. 
La cuarta hace referencia al efecto sustitución del tiempo: no se conoce si los 
niños que realizan con más rapidez sus labores, dedican el tiempo restante a 
videojuegos o a realizar otras actividades que mejoren sus habilidades cognitivas 
y no cognitivas. Si se cumple el último escenario, aunque los videojuegos tengan 
un impacto positivo sobre las habilidades cognitivas de los niños, este trabajo no 
podría encontrar ninguna relación. De forma similar, si los niños dedican mucho 
tiempo a los videojuegos pueden estar dejando de hacer otras actividades que afec-
tan positivamente las habilidades cognitivas. Lo anterior podría traducirse en un 
impacto negativo de los videojuegos sobre las habilidades cognitivas por medio de 
otro canal. La quinta limitación es la posible no linealidad entre los videojuegos y 
las habilidades cognitivas; es decir, puede que jugar poco o mucho no tenga nin-
gún efecto, mientras que jugar un tiempo intermedio sí. La sexta limitación hace 
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referencia a las variables instrumentales utilizadas en este trabajo: los instrumentos 
utilizados fueron propuestos por el trabajo y están sujetos a la información dispo-
nible. Además, no hay literatura que identifique los instrumentos más idóneos 
para estudiar el tema. 

Finalmente, para investigaciones futuras se sugieren experimentos que tengan 
en cuenta la endogeneidad y la posible relación no lineal entre los videojuegos y 
las habilidades cognitivas. Asimismo, se aconseja utilizar varias medidas de habi-
lidades cognitivas, como la velocidad en el procesamiento o la facilidad de resol-
ver problemas, ya que la literatura existente sugiere que estas habilidades pueden 
mejorar con el uso de videojuegos. Otra medida que se propone utilizar es el 
interés que los jugadores desarrollan en temas académicos después de empezar a 
jugar, ya que algunos videojuegos, al tener un objetivo claro y permitir la interac-
ción de comunidades de aprendizaje, hacen que los jugadores se interesen por 
diversos temas (Squire y Jenkins, 2003). De la misma manera, se recomienda que 
los experimentos que se diseñen no se basen en cuestionarios auto reportados 
del tiempo dedicado a jugar videojuegos, que se realicen con muestras aleatorias y 
representativas y que se separen los tipos de videojuegos para observar un posible 
efecto diferente, dependiendo de su complejidad.
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ANEXOS

ANEXO 1

Formulario de la elca

Nombre del formulario/ Sólo 
zona urbana (zona estudiada en 

este trabajo)
Año

¿Se utilizó en 
este trabajo?

Hogar Urbano 2010 Sí

Comunidad Urbana 2010 No

Jefe Cónyuge 2010 Sí

Niños 2010 Sí

Hogar Urbano 2013 Sí

Comunidad Urbana 2013 No

Jefe Cónyuge 2013 Sí

Jóvenes 2013 Sí

Política 2013 No

Hogar Urbano 2016 Sí

Comunidad Urbana 2016 No

Jefe Cónyuge 2016 Sí

Jóvenes 2016 Sí

Política 2016 No

Fuente: Elaboración propia.
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ANEXO 2

Colombia: Relación entre el estrato y el puntaje obtenido en las pruebas tvip

ANEXO 3

Colombia: Años de educación y puntaje obtenido en las pruebas tvip

Fuentes: Elaboración propia con base en datos de elca.
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ANEXO 4

Se escogieron dos instrumentos. A saber, el número de computadores y el 
número de celulares que tiene el hogar. Ambos instrumentos son relevantes ya 
que se correlacionan con el tiempo que dedican los niños a jugar videojuegos. Lo 
anterior se debe a que los computadores y celulares son medios por los cuales los 
niños juegan. No obstante, se sospecha que los instrumentos no son exógenos 
debido a que los instrumentos pueden correlacionarse con los ingresos y otras 
variables no observables. Entonces, se estima el modelo dado por la ecuación:

Hab. cognitivasi = β0 + β1V̂1 + β2Contolesi + ε i

Donde V
i
 es la dicótoma definida como:

V̂i =
1 si el individuo i dedica tiempo a jugar

0 si el individuo i no dedica tiempo a jugar 

⎧
⎨
⎩

En particular, se quiere evaluar si:

Ho: β
0 
= β

1
 = β

2
 =0

Ha: Algún β ≠ 0

Los resultados de esta estimación se encuentran en el Cuadro A4:

Variables Coeficiente

Dedica tiempo a jugar 
(con instrumentos)

3,198
(0,373)

Controles Si

Observaciones 1.903

Notas: 1) ***: p < 0,01; **: p < 0,05; * p < 0,1. 2) Errores estándar entre paréntesis.

Fuente: Elaboración propia.

Los resultados muestran que no hay evidencia estadística para afirmar que los 
videojuegos se relacionan con las habilidades cognitivas. 
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ANEXO 5

Al realizar el test de Hausman, se obtienen los siguientes resultados:

Variables Coeficiente

Error del modelo
-3,252***
(0,375)

Controles Si

Observaciones 1.903

Notas: 1) ***: p < 0,01; **: p < 0,05; * p < 0,1. 2) Errores estándar entre paréntesis.

Fuente: Elaboración propia.

Estos datos muestran que el error es significativo con un nivel de significan-
cia del 1%. En otras palabras, hay correlación entre la variable dependiente y el 
error, por lo que se puede afirmar que el modelo presenta endogeneidad. 

ANEXO 6

Estimación del ejercicio basado en “Diferencias en diferencias”

Variables Coeficientes

Error del modelo
0,0121** -0,00572
(0,0506) (0,0472)

Controles No Si

Observaciones 1.903 1.903

Notas: 1) ***: p < 0,01; **: p < 0,05; * p < 0,1. 2) Errores estándar entre paréntesis.

Fuente: Elaboración propia.


