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Resumen

Este estudio analiza el impacto del uso de tecnologias moéviles en el desarrollo de
habilidades cognitivas en jévenes mediante una revision sistematica de literatura cientifica
publicada entre 2013 y 2024 en bases indexadas como Scopus y Web of Science. Con un
enfoque cualitativo y exploratorio, se examinaron los efectos negativos y beneficios
potenciales asociados al uso de estos dispositivos. Los hallazgos revelan que el uso
excesivo y no regulado puede afectar negativamente funciones como la atencién sostenida,
la memoria de trabajo, el control inhibitorio y la consolidacion de la memoria, en especial
por la multitarea y la exposicion nocturna a pantallas. No obstante, se evidencian beneficios
significativos cuando el uso es controlado y con fines educativos, como el fortalecimiento
de la velocidad de procesamiento, la memoria operativa y el pensamiento logico-
visoespacial mediante videojuegos y aplicaciones digitales. Se concluye que el impacto
depende del contexto y las condiciones de uso, por lo que se propone una integraciéon
pedagdgica critica que favorezca el desarrollo cognitivo juvenil.

Palabras clave: tecnologias moviles; habilidades cognitivas; adolescentes; atencion
sostenida; memoria operativa.

Abstract

This study analyzes the impact of the use of mobile technologies on the development of
cognitive skills in young people through a systematic review of scientific literature published
between 2013 and 2024 in indexed databases such as Scopus and Web of Science. Using
a qualitative and exploratory approach, the negative effects and potential benefits
associated with the use of these devices were examined. The findings reveal that excessive
and unregulated use can negatively affect functions such as sustained attention, working
memory, inhibitory control and memory consolidation, especially multitasking and nighttime
screen exposure. However, significant benefits are evidenced when the use is controlled
and for educational purposes, such as the strengthening of processing speed, working
memory and logical-visuospatial thinking through video games and digital applications. It is
concluded that the impact depends on the context and conditions of use, so a critical
pedagogical integration that favors youth cognitive development is proposed.

Keywords: mobile technologies; cognitive skills; adolescents; sustained attention; working
memory.
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1. Introduccién

En las ultimas dos décadas, el uso de tecnologias moviles —incluyendo teléfonos
inteligentes, tabletas y otros dispositivos portatiles con acceso a internet— ha
crecido exponencialmente entre los jovenes. Este fendmeno ha transformado
significativamente los habitos de comunicacion, aprendizaje y entretenimiento de
esta poblacion. Segun datos mas del 95 % de los adolescentes en paises
desarrollados poseen o tienen acceso a un teléfono inteligente, y aproximadamente
el 46 % declara estar "casi constantemente" conectado a internet. Este uso intensivo
y prolongado ha generado un creciente interés por parte de la comunidad cientifica
respecto a sus posibles efectos en el desarrollo cognitivo durante una etapa critica
como lo es la adolescencia, caracterizada por una notable plasticidad cerebral
(Casey et al., 2019).

El desarrollo cognitivo en jévenes comprende procesos como la atencion, la
memoria de trabajo, la resolucion de problemas, la toma de decisiones y el
pensamiento critico (Diamond, 2013). Estas habilidades son fundamentales para el
desempefio académico, la integracion social y el bienestar emocional. La
preocupacion central surge cuando se identifica una aparente contradiccién entre
los beneficios tecnologicos —acceso instantaneo a la informacion, interactividad,
estimulo multitarea— y los riesgos asociados, como la distraccion constante, la
sobreestimulacion sensorial y la reduccion del tiempo destinado a actividades
cognitivamente enriquecedoras, como la lectura profunda o el juego simbdlico
(Wilmer et al., 2017).

Diversas investigaciones han encontrado asociaciones entre el uso intensivo de
tecnologias moviles y dificultades en la regulacion atencional, reduccion en el
rendimiento académico y alteraciones en el control ejecutivo (Kushlev, Proulx &
Dunn, 2016; Montag & Walla, 2016). Por ejemplo, se ha observado que la exposicion
prolongada a notificaciones y estimulos digitales interfiere con la consolidacion de
la memoria a largo plazo y favorece procesos cognitivos mas superficiales (Firth et
al., 2019). Sin embargo, otros estudios destacan el potencial de ciertas aplicaciones
moviles para estimular el pensamiento l6gico, la memoria operativa o la velocidad
de procesamiento, particularmente en entornos educativos gamificados. Esta
ambivalencia plantea la necesidad de revisar de manera critica la literatura cientifica
actual para esclarecer en qué condiciones y bajo qué enfoques el uso de
tecnologias moviles puede impactar positiva o negativamente en el desarrollo
cognitivo juvenil.

La relevancia de este problema radica en su caracter multidimensional y en la
creciente penetracion de estos dispositivos en contextos escolares, familiares y
sociales. El uso no regulado o poco consciente de las tecnologias moviles podria
contribuir a la aparicion de habitos cognitivos disfuncionales, afectando no solo el
rendimiento académico, sino también la calidad de las interacciones interpersonales
y la salud mental (Twenge & Campbell, 2018). Por otro lado, si se identifican
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practicas tecnologicas que estimulen procesos cognitivos de forma positiva, se
podrian desarrollar estrategias pedagodgicas y politicas publicas orientadas a la
alfabetizacion digital critica y al aprovechamiento formativo de estas herramientas.
La justificacion del presente estudio se sustenta en la necesidad de integrar,
contrastar y evaluar la evidencia cientifica disponible sobre la relacion entre el uso
de tecnologias moviles y el desarrollo de habilidades cognitivas en jovenes, con el
fin de orientar a educadores, padres de familia y formuladores de politicas en la
toma de decisiones informadas. La viabilidad de este trabajo se respalda en la
amplia disponibilidad de estudios recientes indexados en bases de datos
académicas como Scopus y Web of Science, los cuales ofrecen una base empirica
suficiente para realizar una revision bibliografica rigurosa, actualizada y critica.

En este contexto, el objetivo del presente articulo es analizar, mediante una revision
sistematica de literatura cientifica indexada, el impacto que tiene el uso de
tecnologias moviles en el desarrollo de habilidades cognitivas en jovenes,
identificando tanto los factores facilitadores como los limitantes, y proponiendo
lineas de accion orientadas a una apropiacion critica y saludable de dichas
tecnologias. Esta revisién pretende proporcionar una visidén equilibrada que supere
los enfoques dicotomicos de “tecnologia buena” o “tecnologia perjudicial”,
atendiendo a variables contextuales como la edad, el tiempo de exposicién, el tipo
de uso (recreativo vs. educativo) y los entornos de mediacion (familiar, escolar,
social) (Silva Alvarado & Herrera Navas, 2022).

En sintesis, frente a un fendmeno que evoluciona con gran rapidez y que afecta de
forma directa a millones de joévenes, resulta imperativo abordar el impacto del uso
de tecnologias moviles desde una perspectiva cientifica rigurosa y multidisciplinaria.
Este articulo contribuira al debate académico y social al sintetizar los hallazgos mas
relevantes en torno a esta problematica, brindando un marco analitico solido para
futuras investigaciones, intervenciones educativas y politicas publicas enfocadas en
la promocion del desarrollo cognitivo saludable en la era digital.

2. Materiales y Métodos

La presente investigacion se desarroll6 bajo un enfoque cualitativo con un disefio
exploratorio de tipo revisidn bibliografica, orientado al analisis critico de la literatura
cientifica actual sobre el impacto del uso de tecnologias méviles en el desarrollo de
habilidades cognitivas en jovenes. Este tipo de estudio permite identificar patrones,
tendencias, vacios de conocimiento y contradicciones en los hallazgos existentes,
lo cual es esencial para construir una comprension integradora y fundamentada del
fendmeno abordado.

Para la seleccién del material bibliografico se establecieron criterios de inclusién y
exclusion rigurosos. Se consideraron unicamente articulos cientificos publicados en
revistas indexadas en bases de datos de alto impacto como Scopus y Web of
Science, con un rango temporal comprendido entre 2013 y 2024, a fin de asegurar
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la actualidad y pertinencia de la informacion. Asimismo, se priorizaron publicaciones
en inglés y espafnol que abordaran de forma explicita la relacion entre tecnologias
moviles y habilidades cognitivas en jovenes, incluyendo investigaciones empiricas,
revisiones sistematicas, metaanalisis y estudios de caso.

El proceso de busqueda se llevo a cabo en las bases mencionadas mediante el uso
de combinaciones de palabras clave en inglés y espafiol, tales como: mobile
technologies, cognitive skills, adolescents, executive functions, screen time, digital
learning, tecnologias moviles, habilidades cognitivas, jovenes, funciones ejecutivas
y uso de dispositivos moviles. Se utilizaron operadores booleanos (AND, OR) para
refinar las busquedas y aumentar la precision en la recuperacion de resultados
relevantes.

Posteriormente, se realizd un analisis exhaustivo del contenido de los articulos
seleccionados, utilizando una matriz de sistematizacion que permitié organizar la
informacion en funcion de diversos criterios, tales como: objetivos de estudio, tipo
de poblacién, metodologia utilizada, principales hallazgos y conclusiones. Esta
estrategia permitio identificar puntos de convergencia y divergencia en la literatura,
asi como los factores contextuales que condicionan los efectos del uso de
tecnologias moviles en los procesos cognitivos juveniles.

La revision se estructurd en torno a tres ejes principales: los efectos negativos
atribuidos al uso excesivo o inadecuado de tecnologias mdviles en habilidades
como la atencion, la memoria y el control inhibitorio; los beneficios potenciales
derivados de un uso educativo o dirigido de estos dispositivos; y las variables
intervinientes que moderan el impacto de la tecnologia en el desarrollo cognitivo,
como el entorno familiar, escolar y socioeconémico.

Este procedimiento metodoldgico permitié construir una visidn critica, actualizada y
argumentada sobre la tematica, brindando aportes relevantes tanto para la
comunidad cientifica como para los actores involucrados en el disefio de politicas
educativas y tecnoldgicas dirigidas a la poblacion juvenil.

3. Resultados

3.1. Efectos negativos del uso excesivo de tecnologias méviles en las
habilidades cognitivas

En el contexto actual, caracterizado por una profunda digitalizacién de los entornos
sociales, educativos y recreativos, las tecnologias mdviles han pasado a ser
herramientas omnipresentes en la vida cotidiana de los jovenes. Sin embargo,
diversos estudios han advertido que el uso excesivo y no regulado de estos
dispositivos puede acarrear consecuencias negativas significativas en el
funcionamiento de diversas habilidades cognitivas fundamentales para el desarrollo
académico, emocional y social de los adolescentes. Este apartado examina, desde
un enfoque critico y basado en evidencia empirica, como el uso intensivo de
tecnologias méviles puede afectar la atencién sostenida, la memoria de trabajo, el
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control inhibitorio y los procesos de consolidacion de la memoria, areas clave en el
desarrollo neurocognitivo juvenil (Silva Alvarado & Herrera Navas, 2022).

3.1.1. Disminucién de la atencién sostenida

La atencion sostenida, entendida como la capacidad de mantener el foco mental
sobre un estimulo o tarea durante un periodo prolongado, es una habilidad esencial
para el aprendizaje profundo y la adquisicidon de conocimientos complejos. La
evidencia empirica ha mostrado que el uso continuo de tecnologias moviles,
particularmente a través de plataformas que fomentan la multitarea y la recepcion
constante de notificaciones, puede fragmentar la atencion y disminuir la capacidad
para mantener la concentracion (Wilmer et al., 2017). Este efecto es especialmente
notorio en entornos académicos donde los jovenes alternan constantemente entre
tareas escolares y dispositivos moviles, lo que impide una inmersion cognitiva
sostenida en las actividades de aprendizaje, en la figura 1 evidenciamos que el uso
constante de tecnologia afecta la concentracion al fomentar la multitarea y dividir el
enfoque.

Figura 1
Tecnologia y atencion: una relacion fragmentada

Multitarea
Los usuarios Fragmentacion
participan en . -
multiples tareas de la Atencion Concentracion
simultdneamente. La atencion se Reducida
divide entre tareas y
notificaciones. La capacidad de
mantener el foco
disminuye.

Nota: La imagen ilustra cémo la exposicién tecnolégica intensiva promueve la multitarea, provoca
una fragmentacion de la atencion y reduce la capacidad de concentracion sostenida en entornos
personales y académicos (Autores, 2024).

Estudios como los de Ophir, Nass y Wagner (2009) encontraron que los usuarios
frecuentes de medios digitales, en especial los que realizan multitarea mediatica,
presentan dificultades significativas para filtrar informacion irrelevante y mantener la
atencion centrada en una sola tarea. En términos neurofisiolégicos, se ha observado
una alteracion en la red frontoparietal, implicada en los procesos de control
atencional, lo cual sugiere una disminucién en la capacidad de autorregulacion
cognitiva. Este patron de atencion dispersa puede derivar en un estilo cognitivo
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superficial, caracterizado por la busqueda constante de estimulos novedosos pero
con escasa profundidad analitica, limitando asi el desarrollo de habilidades como el
pensamiento critico y la comprension lectora.

Ademas, investigaciones recientes han documentado que la simple presencia de un
teléfono movil, incluso cuando no esta en uso, puede reducir significativamente la
capacidad de atencion y el rendimiento en tareas cognitivas exigentes, fenomeno
conocido como "agotamiento atencional pasivo" (Ward, Duke, Gneezy, & Bos,
2017). Estos hallazgos evidencian que no solo el tiempo de exposicion, sino también
la omnipresencia de estos dispositivos, tiene implicancias en la disponibilidad de
recursos cognitivos en los jovenes.

3.1.2. Reduccion de la memoria de trabajo

La memoria de trabajo, una funcion ejecutiva de orden superior, permite mantener
y manipular informacion de manera temporal para su uso en actividades complejas
como la resolucion de problemas, la planificacion o el razonamiento légico. El
funcionamiento 6ptimo de esta capacidad requiere estabilidad atencional y control
ejecutivo, condiciones que se ven comprometidas por el uso excesivo de
tecnologias méviles. Varios estudios han demostrado que la multitarea digital impide
la correcta codificacion de informacion en la memoria de trabajo, al generar una
sobrecarga cognitiva y reducir el tiempo de procesamiento profundo (Ralph,
Thomson, Cheyne, & Smilek, 2015).

En investigaciones experimentales, como la de Ward et al. (2017), se ha observado
que los participantes que mantenian su teléfono mévil a la vista (aunque sin usarlo)
obtenian puntuaciones significativamente mas bajas en pruebas de memoria de
trabajo, en comparacion con aquellos que no tenian el dispositivo presente. Este
efecto ha sido atribuido a la "carga cognitiva residual", es decir, al esfuerzo
inconsciente que realiza el cerebro para inhibir la atencién hacia el dispositivo, lo
cual consume recursos mentales que de otro modo estarian disponibles para tareas
cognitivas.

Ademas, el acceso constante a informacion en linea ha fomentado el fendmeno del
"efecto Google", mediante el cual los individuos desarrollan una menor disposicion
a memorizar datos, confiando en la posibilidad de acceder a ellos posteriormente a
través de internet (Sparrow, Liu, & Wegner, 2011). Esta dependencia tecnoldgica no
solo compromete la retencién de informacién, sino también la transferencia a la
memoria a largo plazo, limitando el aprendizaje significativo en los jévenes.

3.1.3. Afectacioén del control inhibitorio

El control inhibitorio es una funcion ejecutiva que permite a los individuos suprimir
impulsos automaticos, emociones o respuestas conductuales inapropiadas. Esta
habilidad es esencial para la autorregulacion emocional y cognitiva, y su desarrollo
es especialmente relevante en la adolescencia, una etapa caracterizada por la
consolidacion de circuitos frontales del cerebro. El uso intensivo de tecnologias
moviles ha sido asociado con un deterioro de esta capacidad, manifestado en una
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creciente dificultad para resistir distracciones, postergar gratificaciones y mantener
el comportamiento dirigido a metas.

Este patron ha sido reforzado por estudios de neuroimagen que muestran una
disminucién en la actividad del cortex prefrontal dorsolateral en adolescentes con
uso problematico de smartphones, area cerebral directamente implicada en el
control ejecutivo y la toma de decisiones (Yuan et al., 2011).

La vulnerabilidad al uso compulsivo de dispositivos moviles también ha sido
relacionada con rasgos de impulsividad y desregulacidon emocional, lo cual
incrementa el riesgo de desarrollar comportamientos adictivos y reduce la capacidad
de autocontrol en contextos académicos y sociales (Hadlington, 2015). Esto tiene
implicaciones directas sobre el desempefio escolar, ya que los estudiantes con bajo
control inhibitorio tienden a distraerse facilmente, a procrastinar y a fracasar en el
cumplimiento de metas cognitivas de largo plazo.

3.1.4. Interferencia con el sueio y la consolidacion de la memoria

Una de las consecuencias mas documentadas del uso excesivo de tecnologias
moviles es la alteracidon del suefio, aspecto fundamental para la consolidacion de la
memoria. El suefio profundo y reparador cumple una funcion esencial en la
reorganizacion sinaptica, facilitando la transferencia de informacion desde la
memoria de trabajo a la memoria a largo plazo. La exposicion a pantallas en horarios
nocturnos, especialmente antes de dormir, retrasa el inicio del suefio, reduce su
duracion y deteriora su calidad debido a la inhibicion de la melatonina, provocada
por la luz azul emitida por los dispositivos.

Levenson et al. (2016) encontraron que el uso nocturno de redes sociales y otros
contenidos digitales en adolescentes estaba fuertemente asociado con trastornos
del suefio, somnolencia diurna y disminucion del rendimiento académico. Estos
efectos, a su vez, repercuten negativamente en la capacidad de consolidar
aprendizajes recientes y en el desarrollo de procesos metacognitivos, afectando la
eficiencia del pensamiento abstracto y la retencidn de conceptos complejos.
Ademas, la fragmentacidn del suefio provocada por interrupciones digitales
(notificaciones, mensajes, llamadas) interfiere con los ciclos REM y no REM,
esenciales para la codificacion emocional y declarativa de la memoria (Diekelmann
& Born, 2010). En jovenes en etapa escolar o universitaria, esta afectacion se
traduce en una disminucién del rendimiento en pruebas que requieren atencion
sostenida, memoria verbal y razonamiento logico, comprometiendo el aprendizaje
integral.

3.2. Potenciales beneficios cognitivos del uso controlado de tecnologias
moviles

Frente a la narrativa predominante que advierte sobre los riesgos neurocognitivos
del uso excesivo de tecnologias modviles, es fundamental equilibrar el discurso
mediante la revision de evidencias empiricas que destacan el potencial cognitivo de
estas herramientas cuando su utilizacion es controlada, dirigida y con fines
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educativos. El empleo intencionado de dispositivos moviles —como teléfonos
inteligentes y tabletas— en contextos de aprendizaje formal e informal puede
potenciar funciones cognitivas especificas, promover la autonomia del estudiante,
facilitar el aprendizaje personalizado y estimular habilidades metacognitivas. En
particular, la literatura cientifica ha documentado beneficios significativos en tres
dimensiones cognitivas clave: la velocidad de procesamiento, la memoria operativa
y las habilidades de razonamiento l6gico y visoespacial. A continuacion, se presenta
un analisis detallado de cada una de estas areas (Silva Alvarado & Herrera Navas,
2022).

3.2.1. Estimulacion de la velocidad de procesamiento

La velocidad de procesamiento es una capacidad cognitiva basica que implica la
rapidez con la que una persona puede percibir estimulos, procesarlos mentalmente
y emitir una respuesta. Esta competencia es fundamental en entornos de alta
demanda cognitiva, como el aula escolar o escenarios de resolucion de problemas
bajo presién. El uso controlado de tecnologias méviles, especialmente a través de
videojuegos, simuladores y plataformas interactivas, ha demostrado mejorar esta
capacidad en adolescentes y adultos jovenes.

En un estudio pionero, Anguera et al. (2013) desarrollaron un videojuego cognitivo
multitarea llamado NeuroRacer, que demostré mejoras sostenidas en la velocidad
de procesamiento y la atencion selectiva en adultos mayores. Aunque el estudio se
centr6 en una cohorte geriatrica, abrié la puerta a una creciente linea de
investigacion sobre los efectos de la gamificacion digital en poblaciones mas
jovenes. En esta misma linea, Powers et al. (2013) realizaron un metaanalisis que
incluy6 estudios con adolescentes y concluyeron que los videojuegos de accién, al
exigir respuestas rapidas a estimulos visuales y auditivos complejos, mejoran
significativamente los tiempos de reaccion y la velocidad de procesamiento.
Asimismo, Bediou et al. (2018), en un metaanalisis que abarcé mas de 100 estudios,
observaron que el uso regular de videojuegos con alta demanda cognitiva y motora
esta asociado a una mejora sustancial en tareas de velocidad de procesamiento,
discriminacion perceptual y coordinacién visomotora. Especificamente, los
videojuegos de estrategia en tiempo real y aquellos de resolucién rapida de
conflictos estimulan la activacion de circuitos neuronales frontoparietales implicados
en el procesamiento eficiente de la informacion. Estas mejoras pueden trasladarse
a escenarios educativos, donde la rapidez mental es un recurso clave en
evaluaciones cronometradas, interpretacion de instrucciones y comprension lectora
en tiempo real.

Cabe destacar que los beneficios en la velocidad de procesamiento no dependen
unicamente del contenido del juego, sino también de variables como la dificultad
progresiva, la retroalimentacién inmediata y el nivel de desafio adaptativo,
elementos que promueven una participacion activa y sostenida por parte del
usuario.
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3.2.2. Mejora en la memoria operativa mediante tareas digitales especificas
La memoria operativa, también conocida como memoria de trabajo, es un
componente esencial del sistema ejecutivo que permite mantener y manipular
informacion durante cortos periodos para llevar a cabo tareas cognitivas complejas.
Su fortalecimiento tiene una influencia directa en el desempefio académico,
especialmente en areas como matematicas, lectura comprensiva y razonamiento
l6gico (Yuan et al., 2011). La evidencia empirica ha demostrado que determinadas
aplicaciones y programas digitales orientados al entrenamiento cognitivo pueden
mejorar esta funcion, tanto en condiciones clinicas como en contextos escolares, en
la figura 2 nos demuestra que fortalecer la memoria operativa mejora el rendimiento
académico y favorece procesos clinicos y educativos.

Figura 2
Aplicaciones de la memoria operativa en diversos contextos

Desempefio .
Académico Qg E— N V- — zs{;; Tareas Cognitivas
Aplicaciones [, ® 2 Contextos
Digitales &= 5 — &% Clinicos
Contextos oo
nn % / \
Escolares ——

Nota: La imagen destaca como la memoria operativa es clave en multiples escenarios, desde el uso
de aplicaciones digitales hasta tareas cognitivas especificas, impactando positivamente en el
aprendizaje, la atencion y el desarrollo integral (Autores, 2024).

El estudio de Jaeggi et al. (2008) marcé un hito en esta area al demostrar que el
entrenamiento con tareas duales del tipo n-back no solo mejora el rendimiento en la
propia tarea, sino que también puede generar efectos de transferencia a otros
dominios, como el razonamiento fluido. Estos hallazgos han sido replicados y
adaptados al entorno movil a través de aplicaciones como Cogmed, Lumosity, y
Peak, las cuales ofrecen ejercicios interactivos y adaptativos que estimulan la
retencién y manipulacién de informacion en tiempo real.

Melby-Lervag y Hulme (2013), mediante un metaanalisis de 23 estudios, hallaron
que los programas digitales de entrenamiento de memoria de trabajo pueden
generar mejoras moderadas, especialmente cuando se aplican con alta frecuencia
y duracion suficiente. En el ambito escolar, Alloway y Alloway (2010) encontraron
que estudiantes que participaron en programas digitales de entrenamiento cognitivo
mostraron mejoras significativas en tareas escolares que requieren manipulacion
mental activa, como el calculo mental, la resolucion de problemas verbales y la
planificacion de proyectos.
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Adicionalmente, estudios mas recientes han demostrado que el entrenamiento
digital de la memoria operativa puede beneficiar a estudiantes con dificultades
especificas del aprendizaje, como el trastorno por déficit de atencién e
hiperactividad (TDAH) o dislexia, al mejorar su capacidad de seguimiento de
instrucciones, regulacién emocional y tolerancia a la frustracién (Klingberg, 2010).
Estos beneficios sugieren que el uso intencionado de tecnologias moviles puede
tener un valor inclusivo y terapéutico en el entorno escolar.

3.2.3. Fomento del pensamiento l6gico y habilidades visoespaciales

El pensamiento l6gico, junto con las habilidades visoespaciales, conforman un
conjunto de competencias cognitivas esenciales para la resolucion de problemas, la
comprension matematica, la programacion informatica, el disefio y otras actividades
que requieren razonamiento abstracto y manipulacidn mental de objetos y
relaciones espaciales. Las tecnologias moviles, cuando se integran mediante
videojuegos, plataformas de codificacion y simuladores 3D, pueden fomentar estas
capacidades de forma significativa.

Los jugadores deben formular hipotesis, probar soluciones, anticipar consecuencias
y adaptar sus estrategias a condiciones cambiantes, lo que involucra procesos de
razonamiento inductivo y deductivo. Este enfoque ha sido adoptado por numerosos
desarrolladores de software educativo, que han creado entornos gamificados como
Lightbot, Tynker, Code.org y Scratch, los cuales ensefian principios de légica
computacional de forma intuitiva y visual (Silva Alvarado & Herrera Navas, 2022).
En un estudio experimental, evidenciaron que los videojuegos de accion tienen un
impacto positivo en la capacidad para discriminar estimulos visuales, realizar
rotaciones mentales y coordinar informacion sensorial y motora. Estos resultados
fueron reforzados por investigaciones posteriores que mostraron una activacion
intensiva de regiones parietales del cerebro, asociadas a tareas espaciales
complejas.

En contextos educativos, Papastergiou (2009) demostré que el uso de videojuegos
en clases de ciencias y matematicas no solo incrementa la motivacién de los
estudiantes, sino que también mejora el rendimiento en tareas de logica formal y
resolucion espacial de problemas. La plataforma Minecraft: Education Edition, por
ejemplo, ha sido ampliamente utilizada en entornos escolares para ensefiar
geometria, disefio tridimensional y razonamiento secuencial, permitiendo que los
estudiantes construyan objetos complejos mediante la visualizacion espacial y la
planificacion logica.

Por ultimo, estudios recientes concluyen que el uso pedagogico de videojuegos y
aplicaciones moviles con elementos l6gicos y visoespaciales mejora el rendimiento
de los estudiantes en tareas de razonamiento abstracto y espacial. Ademas, el
disefio adaptativo y personalizado de estas plataformas permite atender a la
diversidad cognitiva, facilitando un aprendizaje mas inclusivo y centrado en el
estudiante.
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4. Discusién

La presente revision bibliografica ha permitido identificar una dualidad inherente en
el impacto del uso de tecnologias moviles sobre las habilidades cognitivas en
jovenes. Lejos de ser un fendbmeno univoco, la influencia de estos dispositivos varia
en funcion de la intensidad, la intencionalidad, el tipo de uso y el contexto
sociocultural en el cual se desarrollan las practicas digitales. Este analisis revela
que, si bien existe una preocupacion legitima por los efectos adversos derivados del
uso excesivo y desregulado de tecnologias moviles, también se evidencian
beneficios  sustanciales cuando su implementacion es planificada,
pedagogicamente mediada y orientada al desarrollo cognitivo (Silva Alvarado &
Herrera Navas, 2022).

En cuanto a los efectos negativos, los hallazgos coinciden en subrayar el deterioro
progresivo de funciones ejecutivas superiores, especialmente la atencion sostenida,
la memoria operativa y el control inhibitorio. La constante exposicion a
notificaciones, la multitarea digital y la interaccion con contenidos fragmentados
favorecen una dinamica de atencion superficial que impide la concentracion
prolongada y reduce la eficiencia cognitiva (Wilmer et al., 2017). Este patron de
atencion dispersa puede convertirse en un estilo cognitivo habitual, particularmente
perjudicial en contextos académicos que demandan foco y procesamiento profundo.
De igual forma, estudios han demostrado que incluso la presencia pasiva de un
teléfono movil en el campo visual interfiere con la disponibilidad de recursos
atencionales, fendmeno denominado "agotamiento cognitivo residual" (Ward, Duke,
Gneezy, & Bos, 2017).

Asimismo, la memoria de trabajo se ve comprometida por la sobrecarga cognitiva
que produce la multitarea mediatica. La atencién dividida limita la consolidacion de
la informacién en la memoria operativa, disminuyendo el rendimiento en tareas que
requieren manipulacion activa de datos (Ralph, Thomson, Cheyne, & Smilek, 2014).
Esta condicidn es especialmente critica en jovenes en edad escolar, dado que la
memoria operativa constituye un predictor significativo del desempefio académico
(Alloway & Alloway, 2010). En relacién con el control inhibitorio, investigaciones
neuropsicolégicas han evidenciado una disminucidn de la actividad prefrontal
dorsolateral en usuarios intensivos de smartphones, lo cual afecta la capacidad de
autorregulacion emocional y comportamental (Yuan et al., 2011).

Adicionalmente, el uso nocturno de tecnologias moviles incide negativamente en la
calidad del suefo, alterando los ciclos circadianos y afectando los procesos de
consolidacion de la memoria. La luz azul emitida por las pantallas inhibe la
melatonina, retrasando el inicio del suefio y fragmentando su continuidad, lo que
repercute directamente en la codificacion y fijacion de aprendizajes recientes
(Diekelmann & Born, 2010; Levenson et al., 2016). Estos hallazgos indican que la
salud cognitiva y emocional de los adolescentes podria estar comprometida por una
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exposicion digital no regulada, aspecto que requiere intervenciones
multidisciplinarias desde la educacion, la salud publica y la psicologia del desarrollo.
No obstante, el analisis también revela que las tecnologias moviles poseen un
enorme potencial como herramientas de estimulacion cognitiva cuando su uso es
controlado, adaptativo y orientado a objetivos especificos. En este sentido,
numerosos estudios han demostrado que videojuegos de estrategia y accion,
aplicaciones interactivas y plataformas educativas pueden mejorar la velocidad de
procesamiento, al requerir respuestas rapidas, integracion multisensorial y atencion
dividida (Anguera et al., 2013; Bediou et al., 2018; Powers et al., 2013). Estas
mejoras no solo se circunscriben al entorno digital, sino que presentan
transferencias a tareas escolares y situaciones de resolucion de problemas
cotidianos.

En el ambito de la memoria operativa, aplicaciones como Cogmed y Lumosity han
mostrado resultados positivos en el entrenamiento cognitivo mediante tareas
especificas de retencion y manipulacion de informacion. Estos programas digitales
estimulan circuitos frontoparietales del cerebro, asociados a la memoria de trabajo,
y pueden ser particularmente utiles en estudiantes con dificultades especificas del
aprendizaje o con TDAH (Jaeggi et al., 2008; Melby-Lervag & Hulme, 2013).
Ademas, se ha observado que estas intervenciones producen mejoras
generalizables cuando se aplican con regularidad, retroalimentacién constante y
ajuste adaptativo de dificultad.

Por otra parte, el fomento del pensamiento logico y de las habilidades
visoespaciales a través de videojuegos, plataformas de programacion visual y
entornos virtuales tridimensionales representa una de las contribuciones mas
prometedoras del uso pedagdgico de tecnologias moviles. Herramientas como
Scratch, Minecraft: Education Edition y otros entornos gamificados han demostrado
mejorar el razonamiento abstracto, la planificacion estratégica y la capacidad de
manipular mentalmente objetos en el espacio (Papastergiou, 2009). Estos
desarrollos son especialmente relevantes en un contexto educativo que transita
hacia el pensamiento computacional y la resolucion de problemas complejos.

En sintesis, la revision realizada permite concluir que el impacto de las tecnologias
moviles sobre las habilidades cognitivas de los jovenes no depende exclusivamente
del dispositivo en si, sino de las condiciones de uso, los propdsitos educativos y las
mediaciones adultas. Mientras que el uso excesivo, fragmentado y sin supervision
puede comprometer funciones cognitivas esenciales, el uso estructurado,
interactivo y pedagogicamente orientado puede constituir una oportunidad valiosa
para el fortalecimiento de competencias cognitivas superiores. Por lo tanto, resulta
imperativo avanzar hacia modelos educativos que integren criticamente las
tecnologias mdéviles, fomenten una alfabetizacion digital consciente y promuevan
practicas de uso saludable, contextualizado y adaptativo.
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5. Conclusiones

A partir del analisis exhaustivo de la literatura cientifica revisada, se concluye que el
impacto de las tecnologias moviles en las habilidades cognitivas de los jévenes es
complejo, multidimensional y condicionado por multiples factores. No se trata de un
fendbmeno intrinsecamente positivo o negativo, sino de una interaccion dinamica
entre el tipo de uso, la frecuencia, los objetivos y el contexto en el cual se integran
estos dispositivos.

El uso excesivo, fragmentado y sin mediacion de tecnologias méviles se asocia con
una serie de consecuencias adversas para el desarrollo cognitivo, entre las que
destacan la disminucion de la atencién sostenida, la sobrecarga de la memoria
operativa, el deterioro del control inhibitorio y la alteracion de los procesos de
consolidacion de la memoria, especialmente cuando el uso ocurre durante horarios
nocturnos. Estos efectos pueden comprometer el rendimiento académico, la
autorregulacion emocional y la estabilidad neurocognitiva en etapas criticas del
desarrollo.

No obstante, también se ha evidenciado que un uso controlado, estructurado y con
fines educativos de las tecnologias moviles puede ofrecer beneficios significativos.
Entre ellos se encuentran la mejora en la velocidad de procesamiento mental, el
fortalecimiento de la memoria de trabajo a través de entrenamientos digitales
especificos, y el desarrollo del pensamiento l6gico y las habilidades visoespaciales
mediante entornos gamificados y simulaciones interactivas. Estos resultados
sugieren que las tecnologias moviles, adecuadamente implementadas, pueden
convertirse en herramientas valiosas para la estimulacion cognitiva.

En este sentido, la clave no radica en restringir o promover indiscriminadamente el
uso de estos dispositivos, sino en disefar estrategias pedagogicas y politicas
educativas que orienten su utilizacion hacia objetivos formativos, considerando la
mediacion docente, el acompafiamiento parental y la alfabetizacion digital critica.
Es necesario fomentar un uso consciente, regulado y adaptativo que favorezca el
desarrollo integral de los jovenes en un entorno tecnolégicamente saturado.
Finalmente, esta revision pone en evidencia la necesidad de continuar investigando
con metodologias rigurosas y enfoques interdisciplinarios los efectos a largo plazo
del uso de tecnologias moviles en el neurodesarrollo juvenil, asi como de explorar
las mejores practicas para su integracion ética y eficaz en los contextos educativos
y sociales contemporaneos.
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