
TELOS: Revista de Estudios Interdisciplinarios en Ciencias Sociales 
ISSN 1317-0570 / ISSN (e) 2343-5763 

Vol. 27(3). Septiembre-Diciembre 2025 

 

 
981 
Universidad Privada Dr. Rafael Belloso Chacín, Venezuela 

 

IMPORTANCIA DE LOS VIDEOJUEGOS EN LOS PROCESOS DE INTERVENCIÓN EN 
SALUD MENTAL: UNA REVISIÓN SISTEMÁTICA 

 

 Alvaro Lhoeste-Charris 

https://orcid.org/0000-0002-4393-6621  

 Lilibeth Diaz-Moradt 

https://orcid.org/0000-0001-7110-2686 

Jorge Navarro-Obeid 

https://orcid.org/0000-0003-2160-5220 

 María Orozco Santander 

https://orcid.org/0000-0001-9007-7113  

Ibeth Orozco Santander 

https://orcid.org/0009-0001-9789-886X  

 Boris Señas Sierra 

https://orcid.org/0000-0002-5530-6731 
 

 

RECIBIDO: 08/05/2025 / ACEPTADO: 01/08/2025 / PUBLICADO: 15/09/2025 

 
 

 
 

RESUMEN 
Esta investigación tuvo como propósito principal describir la importancia de los videojuegos en los procesos de intervención en salud 
mental. Metodológicamente, este artículo desarrolló una revisión sistemática de literatura basada en la declaración PRISMA, teniendo 
en cuenta artículos publicados de los últimos 5 años en las bases de datos Scopus, Web of Science y PsycINFO. Luego del proceso 
de selección de documentos, basado en los criterios establecidos, la muestra se conformó por 31 publicaciones científicas. De los 
resultados encontrados, se descartaron los que contenían temas fuera de la pregunta principal de investigación y se seleccionaron 
los documentos con contenido relacionado con las palabras clave empleadas. Dentro de los resultados principales, se destaca que el 
adecuado uso de videojuegos con fines terapéuticos tiene efectos significativos en la salud mental de las personas. Los hallazgos 
evidencian la generación de cambios alentadores cuando se realizan intervenciones psicológicas mediadas por los videojuegos que 
tienen contenidos dirigidos a la promoción y prevención en salud mental. Además, la evidencia resalta el impacto a nivel emocional y 
cognitivo a partir de la interacción con estos y subraya la necesidad de aumentar el número de investigaciones e intervenciones 
orientadas a mejorar la calidad de vida en diferentes grupos poblacionales. 
Palabras clave: revisión sistemática, videojuegos, intervención, salud mental. 

 
Importance of video games in mental health intervention processes: a systematic review 

 
ABSTRACT 

The main purpose of this research was to describe the importance of video games in mental health intervention processes. 
Methodologically, this article developed a systematic literature review based on the PRISMA statement, taking into account articles 
published in the last 5 years in the Scopus, Web of Science and PsycINFO databases. After the document selection process based on 
the established criteria, the sample consisted of 31 scientific publications. From the results found, those containing topics outside the 
main research question were discarded and documents with content related to the keywords used were selected. Among the main 
results, it is highlighted that the appropriate use of video games for therapeutic purposes has significant effects on people's mental 
health. The findings show the generation of encouraging changes when psychological interventions mediated by video games with 
contents aimed at mental health promotion and prevention are carried out. In addition, the evidence highlights the impact at the emotional 
and cognitive level from the interaction with these and underlines the need to increase the number of research and interventions aimed 
at improving the quality of life in different population groups. 
Keywords: systematic review, video games, intervention, mental health. 

 
Introducción 

A lo largo del tiempo, los procesos de intervención han experimentado cambios significativos. La evolución en el ámbito de 
la salud mental presenta nuevos retos para la psicología, con el objetivo de mejorar la calidad de la atención y promover cambios 
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positivos en los pacientes. Se busca contribuir a la calidad de vida de todas las personas a través de las estrategias propuestas por 
cada profesional de la salud, además de incorporar nuevas tecnologías e innovaciones para alcanzar el objetivo de ayudar a quienes 
enfrentan dificultades en su salud mental. 

La era digital ha traído consigo cambios significativos que facilitan las ayudas diagnósticas y las intervenciones terapéuticas 
de los profesionales. Las novedades implementadas por este nuevo ritmo tecnológico permiten acceder a software y pruebas 
digitalizadas, lo que genera una mayor facilidad de uso tanto para los pacientes como para los profesionales. Esto les permite realizar 
hallazgos con mayor efectividad y en un tiempo más corto. Aunque estos cambios han estado presentes desde hace tiempo, su 
adopción se incrementó notablemente durante la pandemia de COVID-19 (Parra-Rocha et al., 2022). 

La crisis sanitaria de COVID-19 generó un crecimiento notable en tecnología, plataformas y equipos tecnológicos, así como 
una amplia gama de aplicaciones que permitieron a los usuarios gestionar su tiempo libre de manera saludable. Esto también facilitó 
la adopción más frecuente del teletrabajo, beneficiando a muchas personas que se vieron favorecidas por esta ola de tecnología 
esencial para la vida cotidiana. Por lo tanto, todo tipo de elemento digital e innovador se convirtió en un factor de suma importancia y 
en una gran contribución para la humanidad (Dell'Osso et al., 2024). 

Los videojuegos han sido fundamentales a lo largo del tiempo, convirtiéndose en un referente para el uso positivo del tiempo 
de ocio de quienes consumen estos productos. Sus contribuciones son significativas, ya que fomentan capacidades cognitivas que 
ayudan a desarrollar habilidades adecuadas para el aprendizaje. Además, promueven el trabajo colaborativo en equipo, lo que facilita 
la construcción de relaciones interpersonales. En este sentido, se han convertido en una herramienta que impulsa las habilidades 
sociales en toda la humanidad, abarcando desde niños y adolescentes hasta personas mayores (Paredes, 2025).     

Teniendo en cuenta lo anterior, los videojuegos han adquirido en la actualidad una mayor incidencia en la salud mental. Esto 
se debe a que los juegos apropiados para cada edad pueden utilizarse como herramientas fundamentales para mejorar las dificultades 
asociadas a ciertos trastornos patológicos. En esta era digital, muchos terapeutas emplean videojuegos en sus intervenciones, 
utilizándolos como un mecanismo para establecer rapport con los pacientes y fomentar una buena relación terapeuta-paciente (Gliosci 
y Barros, 2023). 

En la actualidad, los videojuegos han dejado de ser meros elementos de entretenimiento para convertirse en una estrategia 
técnica de intervención con importantes contribuciones en la salud mental. Esto implica que se integran en disciplinas como la 
psiquiatría y la psicología, incluyendo áreas como la psicología educativa, clínica, social y la neuropsicología. De este modo, los 
videojuegos contribuyen al desarrollo de la salud mental y a la disminución de síntomas y signos asociados a trastornos mentales que 
afectan la funcionalidad de muchos pacientes (Rojas et al., 2025). 

Los videojuegos se han convertido en una herramienta complementaria de carácter terapéutico y diagnóstico, que aporta de 
manera significativa a los procesos de intervención en salud mental. Es importante señalar que los videojuegos no están establecidos 
como un tratamiento único, pero pueden contribuir a la disminución de síntomas relacionados con la ansiedad, la depresión, los 
trastornos relacionados con el estrés, el trastorno por déficit de atención e hiperactividad, así como los trastornos de conducta y de las 
emociones. Además, permiten abordar problemas relacionados con las habilidades sociales y el rendimiento escolar (Méndez-Porras 
et al., 2021). 

Los videojuegos también permiten, a través de sus métodos simuladores, personificar personajes que trabajan elementos 
relacionados con la vulnerabilidad y las habilidades sociales. La interacción a nivel mundial en las plataformas de videojuegos, con 
jugadores anónimos, fomenta estas habilidades de una manera más segura. El trabajo colaborativo en este entorno potencia las 
conexiones interpersonales, sirviendo como un primer paso para desarrollar la capacidad de interactuar no solo en espacios digitales, 
sino también en la vida real (Ruiz Cañero, 2025). 

Existen factores de suma importancia que estimulan las habilidades de afrontamiento, relacionadas con la resolución de 
conflictos y el manejo adecuado de los impulsos. En este sentido, los videojuegos colocan a los jugadores en una posición de 
protagonismo, donde desarrollan su capacidad de análisis y toma de decisiones, mejorando significativamente su habilidad para 
resolver conflictos. Como resultado, se logra reducir los comportamientos mal adaptativos, beneficiando no solo a los niños, sino a 
personas de todas las edades que participan en videojuegos terapéuticos (Fernández-Castillo et al., 2022). 

Tambien, ejercen una estimulación en el sistema nervioso central y generan herramientas para mejorar los vínculos 
empáticos. Es importante señalar que el uso de la tecnología, como los videojuegos, depende de las alteraciones específicas de cada 
paciente. Por ello, es fundamental intervenir de manera puntual y específica en las afectaciones de cada individuo. Las dificultades son 
particulares de cada caso; por lo tanto, el uso de los videojuegos debe estar articulado con los objetivos orientados a la eliminación o 
disminución de los síntomas que el paciente presenta en relación con su trastorno o alteración en la salud mental (Ruiz- Rodríguez y 
Cieza-Mostacero, 2024).  

Además, los videojuegos aportan a la psicología clínica al ayudar a afrontar alteraciones del estado de ánimo y dificultades 
relacionadas con el estrés, así como trastornos significativos como la ansiedad y la depresión. Estas estrategias de intervención en 
salud mental contribuyen a disminuir la sintomatología que el paciente presenta. Asimismo, se pueden desarrollar estrategias en salud 
mental para prevenir las ideaciones suicidas y los actos de autolesión, que son afecciones con una alta frecuencia (Hernández, 2022). 
Por lo tanto, el uso de videojuegos como estrategia terapéutica no solo promueve la diversión, sino que también favorece la estabilidad 
emocional al alcanzar las metas del juego. Esto ayuda a evitar cambios repentinos en el estado de ánimo, ya que permite un mayor 
control sobre los impulsos y las emociones (Torres Fernández et al., 2021).     

Es importante destacar que los factores relacionados con los componentes de la psiconeuroinmunología están articulados 
con los procesos emocionales y afectan considerablemente el sistema hormonal, endocrino e inmune. El sistema nervioso central 
interactúa con estos componentes, promoviendo cambios en nuestros intestinos, lo que puede conllevar malestares negativos para el 
paciente (Hernández-Flórez et al., 2023a). Teniendo en cuenta lo mencionado, el uso de videojuegos puede ayudar a evitar estas 
alteraciones mediante un adecuado manejo de las emociones. Esto significa que la intervención diseñada a través de los videojuegos 
para trabajar las emociones y aliviar las dificultades puede prevenir alteraciones en los sistemas endocrinos, hormonales e inmunes. 
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Es de suma relevancia que la creación de videojuegos sea coherente con las necesidades de los pacientes, considerando su 
edad y las alteraciones específicas que presenten. Además, estos juegos deben estar enmarcados dentro de un contexto cultural 
apropiado, contribuyendo a la rehabilitación y al manejo de las dificultades de los pacientes, sin generar violencia ni discriminación. Por 
lo tanto, su uso debe realizarse de manera profesional y responsable. De esta forma, se demuestra que los videojuegos revolucionarán 
cada vez más el campo de la salud mental, ofreciendo aportes significativos que ayudarán a los pacientes a mejorar su calidad de vida 
(Gonzáles Usca et al., 2024). 

Por último, se considera fundamental que el manejo de los videojuegos sea supervisado por un profesional de la salud, ya 
que un uso inadecuado puede generar adicción y desvirtuar la estrategia de intervención. Además, el uso inapropiado de los conceptos 
o temas presentes en los videojuegos puede dar lugar a estructuras perversas, debido a las fantasías inconscientes que pueden surgir 
de ciertos elementos del juego. Estos elementos podrían ser interpretados de manera errónea por el paciente, conduciéndolo a 
satisfacer el goce del daño (Lhoeste–Charris et al., 2019). 

A partir de lo planteado anteriormente, este estudio considera la siguiente pregunta: ¿Cuál es la importancia de los 
videojuegos en los procesos de intervención en salud mental? De ello se desprende el objetivo general: Describir la importancia de los 
videojuegos en los procesos de intervención en salud mental. 
 
Metodología 

La metodología utilizada se basa en una revisión sistemática exploratoria descriptiva, conforme a la declaración PRISMA 
(2020). Esta se articulará mediante algoritmos booleanos para la búsqueda, selección, análisis y categorización de documentos 
relevantes en diversas revistas científicas de acceso abierto. La estrategia se fundamenta en criterios alineados con la declaración 
PRISMA (2020) y sigue un esquema de ecuaciones booleanas para las distintas búsquedas que facilitaron la producción, elección, 
análisis y clasificación de los textos en las diversas revistas científicas y sus respectivas publicaciones. La exploración se llevó a cabo 
en las bases de datos Scopus, Web of Science y PsycINFO.  

Las categorías que se tuvieron en cuenta fueron las siguientes: influencias, contribuciones, videojuegos, salud mental. La 
muestra estuvo conformada por 31 documentos científicos publicados, que se tomaron de fuentes primarias y secundarias. La ventana 
de tiempo para la elección de los documentos fue de los últimos cinco años (2020 – 2025) de trabajos investigativos en sus respectivos 
idiomas español e inglés. 
 
Tabla 1 
Procedimiento de búsqueda y criterios de selección 

Procedimiento de búsqueda 
El procedimiento y la exploración se llevaron a cabo considerando una serie de investigaciones y trabajos científicos que 
guardan una estrecha relación con las categorías de esta investigación. Este proceso se desarrolló en bases de datos de 
acceso abierto, y la identificación de textos se inició con un marco temporal no mayor a los últimos cinco años, abarcando 
documentos en dos idiomas: español e inglés. 

Criterios de inclusión Criterios de exclusión 

• Documentos publicados en los últimos cinco años.  

• Idioma español e inglés.  

• Solo textos resultados de investigación. 

• Exista relación de documentos científicos con las 
categorías de análisis de este trabajo. 

Estos criterios permiten mayor rigor científico y evitan 
cualquier tipo de riesgo o sesgo investigativo 

• Textos por fuera de los 5 últimos años. 

• Textos de carácter reflexivos, libros o capítulos 
de libros. 

•  Documentos con variables sin relación con las 
categorías de análisis de este trabajo. 

 
Criterios significativos pertinente para la lección de los 
documentos científico   

Proceso de recopilación de datos 

El procedimiento se llevó a cabo siguiendo la metodología PRISMA, que permite abordar áreas de conocimiento 
estrechamente relacionadas con las categorías del trabajo investigativo, generando así contribuciones pertinentes al tema 
de interés. Esto se realiza con la intención de responder a las necesidades de la comunidad científica. La revisión incluye 
aportes y características elaboradas por investigadores expertos en el tema. En consecuencia, las revisiones sistemáticas 
generan contribuciones teóricas que promueven soluciones, explican fenómenos y comprenden situaciones específicas 
relacionadas con la temática investigada. 

La exploración se llevó a cabo  en las bases de datos internacionales: Scopus, Web of science, PsycINFO con el uso 
algoritmos booleanos AND, OR y NOT. 
 
Tabla 2 
Términos de búsqueda de la información 

“Salud mental” and “video juegos” or = “aportes” not = “daños”  “contribuciones” and “videojuego” or “trastornos” 
or “cognitivo” not = “discapacidad” “influencias” and “juegos en línea” or “bienestar mental” not ”vejez” “aportaciones” 
and “software” or “bienestar psicológico” not adicciones “tratamiento” and “juegos interactivos” or “rehabilitación 
mental” or “emociones” not ”dependencia” “técnicas” and “videojuegos” or “ansiedad y depresion” or “salud mental” 
“Mental health” and “video games” or = “contributions” not = “damages” “contributions” and “video game” or 
“disorders” or “cognitive” not = “disability” “influences” and “online games” or “mental well-being” not “old age” 
“contributions” and “software” or “psychological well-being” not addictions “treatment” and “interactive games” or 
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“mental rehabilitation” or “emotions” not “dependency” “techniques” and “video games” or “anxiety and depression” 
or “mental health” 

 
Tabla 3 
Cruces de términos de búsqueda en las bases de datos 

Búsqueda Bases de datos Resultado Final 

“Salud mental” and “video juegos” or = “aportes” not = 
“daños”  “contribuciones” and “videojuego” or “trastornos” 
or “cognitivo” not = “discapacidad” “influencias” and 
“juegos en línea” or “bienestar mental” not ”vejez” 
“aportaciones” and “software” or “bienestar psicológico” 
not adicciones “tratamiento” and “juegos interactivos” or 
“rehabilitación mental” or “emociones” not ”dependencia” 
“técnicas” and “videojuegos” or “ansiedad y depresion” or 
“salud mental” “Mental health” and “video games” or = 
“contributions” not = “damages” “contributions” and “video 
game” or “disorders” or “cognitive” not = “disability” 
“influences” and “online games” or “mental well-being” not 
“old age” “contributions” and “software” or “psychological 
well-being” not addictions “treatment” and “interactive 
games” or “mental rehabilitation” or “emotions” not 
“dependency” “techniques” and “video games” or “anxiety 
and depression” or “mental health” 

Scopus 
 

1250 700 880 2830 

Web of 
science 

 

840 
 
 
 
 
 
 

500 1300 2640 

PsycINFO 1200 
 

1180 2800 5180 

 Total 3290 2380 4980 10.650 

 
A partir de la búsqueda realizada, se identificó una variedad específica de trabajos en cada base de datos, lo que facilita la 

contribución a la ejecución y organización de la exploración de los documentos. Con base en esta información y el número de textos 
recopilados, se trasladaron al flujograma destinado a la extracción de datos. 
Selección de los estudios 

En la selección de los documentos, se consideró el periodo de los últimos cinco años, articulando las variables específicas 
del trabajo investigativo. Con base en esto, se optó por utilizar bases de datos de acceso directo, excluyendo documentos científicos 
duplicados. Además, se priorizaron aquellos que presentaran coherencia con las variables de investigación, utilizando textos 
científicos completos y desestimando resúmenes y notas de investigación. 
 
Tabla 4 
Proceso de identificación, eliminación y selección de artículos 
 

Algoritmos boleanos  AND, OR y NOT 

No Artículos en Idioma Español                                      Inglés 

4600                                         6050 

Bases de Datos Scopus Web of science PsycINFO Total 

Sin Filtro 2830 2640 5180 10.650 

Sin Acceso 1430 1740 2960 6130 

R/ Incompletos/ Duplicados 1160 800 1407 3367 

No Cumplen Criterios 230 90 802 1122 

Elección 10 10 11 31 

 
Extracción de los datos 

Este proceso se llevó a cabo con el objetivo de identificar los estudios científicos seleccionados, seguido de la aplicación de 
un filtro para eliminar los estudios duplicados. A continuación, se realiza la preselección de documentos con el fin de encontrar los 
textos científicos completos que contribuyan al trabajo. Finalmente, se utilizan las investigaciones completas que se alinean con las 
variables de investigación propuestas. 
 
Resultados 
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Se identificaron un total de 31 artículos relevantes que cumplieron con las combinaciones de búsqueda y los criterios de 
inclusión establecidos, todos publicados entre 2020 y 2025. Los principales temas abordados en estos artículos incluyen: influencias, 
contribuciones, videojuegos, salud mental. La figura 1 ilustra el proceso de selección de los estudios, mientras que la tabla 1 presenta 
las características de cada uno de ellos. Estos artículos son fundamentales para comprender la importancia de los videojuegos en las 
intervenciones en salud mental, así como para identificar prácticas efectivas en este ámbito. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 1.  
Diagrama de flujo de selección de documentos. 
 
A continuación, se presentan los detalles de las investigaciones revisadas.  
 
Tabla 5.  
Caracterización de los estudios incluidos en la revisión sistemática 

N Título Autores y año DOI Cruce variables/ 
palabras claves 

Revista 

1 Tendencias actuales 
en intervención 
psicológica 

Lun-Álvarez et al 
(2025) 

https://doi.org/10.51247/
st.v8i1.486 

Psicoterapia, salud, 
tecnología, 
trastorno. 

Sociedad & Tecnología 

 
 

Scopus= 2830 

Web of science:  = 2640 

PsycINFO = 5180 

Total, de referencias: 10650 

Estudios identificados mediante la 

búsqueda de bases de datos 

Preselección de títulos y resúmenes 

Selección de textos completos 

Muestra final 

Primer filtro Duplicidad y tipo de artículo 

Se eliminaron = 6130 

Segundo filtro = ventana 

Se eliminaron = 3367 

Tercer filtro Especie 

Referencias preseleccionadas con cruce: 952 

Total, de referencias excluidas por full text 352 

Id
en

tif
ic

ac
ió

n
 

P
ro

ye
cc

ió
n

 

Total, referencias incluidas: 131 Referencias 

excluidas por criterios = 100 

 

Id
en

tif
ic

ac
ió

n 

31 Referencias In
cl

ui
do

s 

Estudios duplicados o eliminados 
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2 La influencia del uso 
de videojuegos 
educativos en el 
desarrollo cognitivo 
infantil. 

Naranjo et al 
(2025) 

https://doi.org/10.33386/
593 dp.2025.1-2.2958 
 

Tecnología 
educativa, 
aprendizaje 
experiencial, 
pedagogía 
tecnológica. 

Digital Publisher CEIT 

3 Cómo impactan los 
videojuegos, las redes 
sociales y los teléfonos 
celulares en el 
desarrollo del cerebro 
de los niños 

Paredes (2025) https://doi.org/10.60100/
rcmg.v6i1.506 

Neuroplasticidad, 
tecnología, atención, 
desarrollo cerebral, 
niños. 

Revista Científica 
Multidisciplinar G-
nerando 

4 Usos terapéuticos de 
los juegos en salud 
mental: Un potencial 
sin explotar. 
 

Eckardt (2024) https://doi.org/10.2196/5
7714 

Intervenciones 
digitales en salud 
mental, adolescente, 
ansiedad, 
videojuego. 

JMIR Serious Games 

5 Juegos terapéuticos 
para reducir la 
ansiedad y la 
depresión en jóvenes: 
Una revisión 
sistemática y un 

metaanálisis 
exploratorio de su uso 
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Los videojuegos desempeñan un papel fundamental en los procesos relacionados con la salud mental, ya que pueden 
utilizarse como una estrategia de tratamiento para abordar alteraciones emocionales, cambios en los estados de ánimo y trastornos 
del pensamiento. Fomentan la autonomía en relación con los trastornos neuróticos, mejorando la capacidad de toma de decisiones y 
el manejo de situaciones que generan frustración. Además, permiten una intervención efectiva en los trastornos de conducta (Núñez-
Naranjo et al., 2025). 

Los videojuegos contribuyen de manera integral a la salud mental, no limitándose a un uso exclusivo por ciertas edades, sino 
que también se presentan como una estrategia de intervención para la población de adultos mayores. Su uso puede mejorar los 
procesos de memoria y las funciones ejecutivas. Además, facilitan la intervención y el tratamiento de pacientes que han experimentado 
alteraciones en el sistema nervioso central, ya sean de carácter adquirido, como traumas craneoencefálicos y afecciones relacionadas 
con enfermedades como la epilepsia, o alteraciones congénitas que se extienden a lo largo de todo el ciclo de vida (Kaigo  y Okura, 
2020). 

Es importante destacar que los videojuegos son fundamentales en los procesos de enseñanza y aprendizaje, ya que se 
utilizan como una estrategia motivadora. Su naturaleza interactiva fomenta la participación espontánea de los estudiantes. Además, 
los videojuegos pueden mejorar significativamente los procesos de comprensión y promover el pensamiento lógico, transformando el 
aprendizaje en una experiencia atractiva para el ámbito académico. Por lo tanto, también son útiles para estudiantes que enfrentan 
dificultades de aprendizaje o trastornos relacionados con las habilidades escolares, lo que resulta en un mejor rendimiento académico 
y una mejora en los trastornos del aprendizaje que puedan presentar (Contreras Solis et al., 2025). 

En el ámbito de la salud mental y la psicología, la implementación de videojuegos en los procesos de salud mental y bienestar 
psicológico promueve elementos clave como la psicoeducación, que busca mejorar la capacidad funcional del paciente en la sociedad. 
Este uso de videojuegos es coherente con los procesos terapéuticos relacionados con las emociones y patologías, como los trastornos 
del estado de ánimo, incluyendo el trastorno afectivo bipolar en sus dos clasificaciones y el trastorno esquizoafectivo (Hernández-Flórez 
et al., 2023b). 

Los videojuegos también aportan significativamente a los componentes que se relacionan con la autoestima, especialmente 
en lo que respecta a la imagen corporal. Esto influye en la autopercepción y en los procesos de búsqueda o reafirmación de la identidad. 
A través de los videojuegos, los jugadores pueden experimentar que cualquier tipo de imagen corporal puede alcanzar las metas del 
juego, lo que genera una mayor seguridad y aceptación de su autoimagen. Este fenómeno provoca cambios a nivel emocional y 
contribuye al crecimiento personal (Muros Ruíz et al., 2024). 

En la actualidad, los videojuegos no solo están disponibles en computadoras, sino también en teléfonos inteligentes, donde 
se pueden descargar aplicaciones con juegos interactivos. Estos juegos ayudan a gestionar el tiempo libre y a minimizar los síntomas 
de estrés que pueden surgir de las experiencias cotidianas. Esta situación es importante, ya que contribuye a mejorar el bienestar 
psicológico y a mitigar las alteraciones conductuales que pueden afectar directamente los procesos ejecutivos (Klimenko et al., 2024). 

La importancia del uso de videojuegos en la psicología ha mostrado un crecimiento significativo en los últimos años, ya que 
permiten evaluar e identificar ciertos perfiles de personalidad a través de los personajes del juego. Algunos videojuegos presentan 
personajes con características patológicas, lo que facilita la identificación de rasgos de personalidad en los jugadores. En este contexto, 
el psicólogo puede observar estas situaciones clínicas, donde se manifiestan patrones comportamentales simbólicos que pueden ser 
objeto de estudio (Samaniego Gisbert et al., 2025). 

La salud mental se beneficia de la aplicación de videojuegos, ya que su práctica está orientada a mejorar el bienestar mental, 
promoviendo el desarrollo de habilidades y el manejo adecuado de las emociones. Los avances significativos en tecnología permiten 
el desarrollo de herramientas que mejoran continuamente las formas de evaluación, tratamiento e intervención en diversas áreas, 
especialmente en psicología. En este contexto, los videojuegos se ajustan coherentemente a estrategias de manejo terapéutico para 
abordar una variedad de alteraciones (Holguín Álvarez et al., 2020). 

En la actualidad, las grandes empresas y desarrolladores de plataformas, ROMs y videojuegos están constantemente creando 
nuevas alternativas con gráficos avanzados y tarjetas de aceleración para ofrecer experiencias más realistas. Esto contribuye a una 
mayor inmersión en el videojuego y su integración con los componentes de la psicología en las estrategias de intervención y tratamiento. 
Este enfoque facilita la elaboración de planes de intervención y promueve un crecimiento digital que aporta significativamente a la salud 
mental y al bienestar psicológico (Gallardo-Agudo, 2025). 
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Discusión  
Desde los procesos evolutivos del ser humano, siempre ha existido una relación inseparable entre el pensamiento y las 

emociones. Las alteraciones que surgen de estos dos elementos pueden abordarse de diversas maneras, utilizando distintas 
estrategias de intervención para atender a todas las personas. Estas alteraciones pueden tratarse desde enfoques físicos, psicológicos 
y farmacológicos (Pine et al., 2024; Lhoeste-Charris et al., 2024).  

Actualmente, los hallazgos evidencian la tendencia de relacionar la psicoterapia con las tecnologías (Ruiz et al., 2022). 
Relación que está en constante evolución con una perspectiva de inclusión y diversidad (Andrés, 2023; Lun-Álvarez et al., 2025). Dentro 
de la cual, los videojuegos han venido desempeñando un papel destacado en los métodos alternativos terapéuticos, contribuyendo a 
mejorar la salud mental y el bienestar psicológico de las personas (Puerta-Sánchez et al., 2023; Vuorre et al., 2023). 

En coherencia con lo anterior, Paredes (2025) plantea que los videojuegos y las tecnologías impactan de diferentes maneras, 
depende del contenido consumido, la edad, el tiempo de exposición, el contexto educativo y la familia. Además, los videojuegos 
desempeñan un rol fundamental en la detección de patologías que afectan el bienestar psicológico en las áreas emocional, cognitiva y 
social. Generan formas de trabajo terapéutico que permiten alcanzar diagnósticos más precisos y métodos de tratamiento que mejoran 
la calidad de la salud mental (Canadá, 2023; Dewhirst et al., 2022). Y promueven nuevas tendencias en el campo del comportamiento 
humano, buscando articularse con la tecnología para desarrollar disciplinas que faciliten la intervención en diversos trastornos mentales 
(Vindigni, 2023). 

Gama Castro et al (2024) destaca que los videojuegos son importantes para cualquier área de la salud, constituyendo una 
herramienta fundamental para la intervención. Ofrecen contenido apropiado para cada usuario, con pertinencia en relación a la 
patología o trastorno que puedan padecer. Esto los convierte en una alternativa con gran proyección para todo tipo de alteraciones y 
discapacidades. De hecho, muchos niños con discapacidades pueden utilizar esta estrategia para mejorar su condición mental (Santos 
et al., 2021).  

Otras investigaciones indican que los videojuegos que incorporan mensajes de salud mental pueden fusionar intervención 
digital con accesibilidad (Ferrari et al., 2020; Eckardt, 2024) y que estos funcionan como recursos significativos a nivel de la intervención 
psicológica. En específico, algunos video juegos predicen mejoras en la depresión, ansiedad, ayudan a manejar el estrés y mejoran la 
atención de los sujetos (Mehra et al., 2023; Eve et al., 2024). Según Román & Venturo (2023) fomentan habilidades claves para la 
salud mental, como la paciencia y la resiliencia y su uso en jóvenes está vinculado a menos síntomas de depresión y ansiedad.  

También, es importante señalar que los videojuegos desempeñan un papel como herramienta diagnóstica, permitiendo 
evidenciar comportamientos relacionados con conductas criminales e infractoras. A través del juego, se pueden observar cómo los 
individuos elaboran sus deseos y prácticas, considerando el daño a los demás, los problemas en el control de los impulsos y la baja 
tolerancia a la frustración. Estos elementos pueden manifestarse en la niñez y extenderse hasta la adultez, dejando secuelas negativas 
y devastadoras (Hernández-Flórez, 2022). 

Los videojuegos se han destacado por su capacidad para ayudar a examinar y ofrecer una ruta metodológica que integre los 
síntomas y las impresiones diagnósticas (Kowal et al., 2021). Esto permite conformar un plan de tratamiento más claro, que fomenta 
una mayor interacción lúdica y genera motivación, al mismo tiempo que revela las problemáticas que afectan el bienestar psicológico 
y la salud mental (Pájaro-Muñoz & Navarro-Obeid, 2023). En este sentido, la experiencia del videojuego va más allá del síntoma y 
satisface las pulsiones del sujeto, incluso aquellas relacionadas con el daño (Lhoeste et al., 2019). 

Por otra parte, los videojuegos educativos que tienen como finalidad propósitos académicos han demostrado que permiten 
aprendizajes a través de la interacción lúdica.  Es decir, facilitan el rendimiento académico y favorecen la atención y la resolución de 
problemas (Reyes Padilla et al., 2020; Naranjo et al., 2025). En este sentido, se resalta que desde una perspectiva cognitiva, son 
positivos los efectos de jugar videojuegos y su interacción con otros jugadores (Moscardi, 2020).  

Por ejemplo, Jahouh et al., (2021) indicaron que la videoconsola Wii® benefició a las personas mayores al mejorar su estado 
cognitivo y psicológico, así como su capacidad para realizar actividades de la vida diaria. Un programa de rehabilitación con la Wii® 
redujo la depresión, la ansiedad y la apatía, al tiempo que mejoró la memoria, la atención y el desempeño en actividades básicas e 
instrumentales.  

 Otros autores discrepan de lo anteriormente mencionado. Haciendo énfasis en que el uso excesivo y sin supervisión favorece 
las dificultades en la regulación emocional y de atención (Sousa et al., 2021). Aunque las preocupaciones suelen centrarse en cómo 
los videojuegos pueden agravar problemas preexistentes como la depresión o la ansiedad, la inclusión del trastorno por juego indica 
que también se teme que los videojuegos en sí puedan ser dañinos para el bienestar (Kowert et al., 2021). 

 Los videojuegos pueden tener efectos que van más allá de lo social y emocional, llegando a generar un "trastorno propio" si 
no se gestionan adecuadamente (Reay, 2024). Es crucial que los padres o adultos supervisen el tiempo y tipo de videojuegos que se 
utilizan, considerando las características de aquellos que emplean sistemas de recompensa más frecuentes (Sánchez & Benítez, 2022). 

A partir de estos hallazgos, se identifican cuestiones abiertas en la investigación actual y se proponen oportunidades futuras, 
como la necesidad de más estudios de campo y longitudinales, el desarrollo del conocimiento sobre diseño, y la conexión entre la 
investigación y la práctica clínica (Boldi & Rapp, 2022; Paquin et al (2023). No obstante, es importante estar atentos al riesgo de adicción 
a internet y al uso problemático de juegos (Peeples, 2023). 

 
Conclusiones 

Los videojuegos han cobrado relevancia en el ámbito de la psicología, demostrando un impacto positivo en los pacientes y 
despertando un creciente interés en los procesos terapéuticos. Su influencia abarca tanto la psicología como la neuropsicología, 
ayudando a tratar diversas patologías. Facilitan la interacción social, fomentan cambios emocionales positivos y contribuyen a la 
regulación de comportamientos negativos mediante refuerzos. Los videojuegos terapéuticos desempeñan un papel crucial en el 
bienestar mental y en el desarrollo de habilidades emocionales, permitiendo la creación de escenarios que reflejan realidades 
específicas. Un beneficio notable es su capacidad para ayudar en el control de la impulsividad. 
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Además, los videojuegos ofrecen estrategias valiosas en el tratamiento de la salud mental, mejorando las respuestas 
emocionales, la autorregulación y la toma de decisiones. Aumentan la tolerancia a la frustración y son especialmente beneficiosos para 
la población adulta mayor, al estimular la memoria. También resultan eficaces para personas con lesiones cerebrales y dificultades de 
aprendizaje. En el campo de la psicología, contribuyen al bienestar psicológico y promueven vínculos funcionales a través de elementos 
psicoeducativos, alineándose con estándares psicoterapéuticos para abordar trastornos del estado de ánimo, como el trastorno afectivo 
bipolar y el trastorno esquizoafectivo. 

En conclusión, se evidencia que el uso de videojuegos tiene diversos efectos en la salud mental de las personas, generando 
cambios significativos a partir de la exposición e interacción con estos. Algunos hallazgos indican que se obtienen efectos positivos a 
nivel cognitivo, por lo que se sugiere la ampliación de estudios en otras modalidades clínicas e intervenciones orientadas a mejorar la 
calidad de vida. 

Como limitación de esta investigación, puede decirse que no se tuvo en cuenta para los respectivos analisis si las 
investigaciones revisadas fueron experimentales o longitudinales, por lo que, posteriores estudios deberían analizar esta clasificación 
para mirar el impacto en el tiempo del uso de los videojuegos en la salud mental. También, se plantea la necesidad de seguir diseñando 
investigaciones con diseños metodológicos más robustos sobre este tema, así como, tener presente la practicidad clínica de los videos 
juegos porque se puede correr el riesgo de que sean usados solo como entretenimiento. 
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