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Resumen

Actualmente los videojuegos forman parte de la vida diaria de la población infantil; su acceso 
es fácil al estar disponibles en los teléfonos celulares, dispositivos portátiles, computadoras 
y sofisticadas consolas, que proporcionan la posibilidad de un uso diario y constante. Esto 
puede incidir en el desarrollo de habilidades cognitivas que facilitan, a su vez, el desarrollo 
de destrezas en matemáticas. Reportamos un estudio transversal en el que participaron 13 
niños de ambos sexos de cuarto grado de primaria. Ellos resolvieron un examen escrito con 
problemas matemáticos utilizando las cuatro operaciones básicas y posteriormente interactua-
ron con un videojuego de computadora en donde debían resolver más operaciones de suma. 
Con la finalidad de evitar sesgos en relación con los videojuegos empleados, se eligió una 
escuela particular y niños del mismo grado escolar que presentaran rendimiento académico 
satisfactorio. El promedio obtenido en las calificaciones del examen escrito fue de 9.31 ± 
0.95. Globalmente, el grupo obtuvo calificaciones de entre 9 y 10 puntos, con la excepción 
de un niño, lo que demuestra la homogeneidad del grupo y su habilidad para el razonamiento 
matemático. La duración promedio registrada para que los niños resolvieran los ejercicios del 
software fue de 4.91 ± 1.72 minutos y el promedio de errores fue de 3 ± 2.77. Al aplicar la 
prueba de χ2, no se encontró una diferencia significativa entre la calificación obtenida en el 
juego y la calificación del examen; se obtuvo un valor de χ2 de 6.8783 con una confiabilidad 
de p < 0.05. Es probable que el uso de videojuegos estimule el desarrollo de habilidades 
involucradas en el procesamiento matemático, por lo que es importante que padres y maestros 
conozcan los efectos benéficos potenciales que tienen los videojuegos desde la perspectiva 
de la estimulación multisensorial.

Abstract

Video games are currently a part of daily life of children. Access is easy since they are avail-
able on mobile phones, hand-held devices, computers and sophisticated consoles providing 
the possibility of constant daily use. Video games may influence the development of cognitive 
abilities that enhance mathematical skills. An analytical and observational cross-sectional study 
was carried out in 13 male and female children attending fourth grade of elementary school. 
A written test involving mathematical problems which included the four basic operations was 
applied. Subsequently, children interacted with a computer game where they had to solve 
new additions. In order to avoid bias related to the video games used, same grade children 
of a private school were selected, whenever they guaranteed good academic performance. 
The mean scores obtained in the written test was 9.31 ± 0.95 with a range of 3 points. The 
whole group, with the exception of one child, scored between 9 and 10 points, demonstrat-
ing a homogeneous group on abilities for videogames and mathematics. Average time-span 
recorded for children resolving software exercises was 4.91 ± 1.72 minutes, with an average 
error of 3 ± 2.77. By applying the χ2 no significant difference was found between the score 
obtained in the game and the test score, yielding χ2 = 6.8783, p < 0.05. It is likely that the 
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use of video games stimulates the development of skills involved in mathematical processing; 
therefore, it might be important for parents and teachers to identify the potential beneficial 
effects of video games from a multisensory stimulation point of view.

Introducción

Las matemáticas se encuentran presentes en la vida 
cotidiana de cualquier persona, pues son un lenguaje 
universal y se utilizan en actividades que van de lo 
simple a lo complejo. Los expertos matemáticos se 
apegan a la tradición fi losófi ca del platonismo que 
establece que los objetos matemáticos tienen una 
realidad independiente fuera de la mente, y son 
considerados abstractos y anteriores a la evolución 
del cerebro humano.1 Diversos estudios sugieren 
que aquellos individuos que presentan complicacio-
nes en la adquisición de los conceptos matemáticos 
exhibirán en la edad adulta desventajas tanto aca-
démicas como ocupacionales, lo que limitará su de-
sarrollo profesional.2,3 Dehaene, Dehaene-Lambertz 
y Cohen proponen que el sentido numérico y la 
comprensión de cantidades están presentes en los 
adultos, en los niños en la etapa prelingüística y en 
algunos animales.4

Haciendo una revisión sobre cómo es que se 
desarrolla el concepto del número y las habilidades 
matemáticas, encontramos que a partir de los seis 
meses de edad los niños son capaces de discriminar 
cantidades diferentes de estímulos visoespaciales y 
secuencias auditivas que difi eren en proporción.1,4-6 
Por su parte, Xu y Arriaga encontraron similitudes 
entre el desarrollo de habilidades secuenciales de 
estímulos visoespaciales y temporoauditivos; ellos 
afi rman que este mecanismo es burdo e impreciso 
en a edad temprana, esto es, alrededor de los seis 
meses de edad, y se hace más preciso entre los nue-
ve y 10 meses. A los dos años se presenta también 
la habilidad para contar de forma verbal.6 Diversas 
pruebas no verbales han demostrado que los niños 
entre uno y medio y cuatro años de edad dominan ya 
la conservación del número, y en los últimos años se 
ha visto un aumento de estudios experimentales que 
demuestran la presencia de discriminación numérica 
y habilidades para resolver operaciones elementales 
incluso en niños prelingüísticos, por lo que existen da-
tos que muestran que los niños en la etapa preverbal 
poseen capacidades numéricas elementales y que un 
daño cerebral temprano puede terminar en una inca-
pacidad selectiva para la aritmética. Todo esto sugiere 
que el sentido numérico es una habilidad determinada 

biológicamente, con una larga historia evolutiva y un 
sustrato cerebral específi co.1,5,7-9

Una creciente cantidad de evidencia sugiere que 
la habilidad para decidir el valor numérico de manera 
no verbal fue un importante precursor evolutivo para 
el desarrollo de las habilidades numéricas simbólicas 
en el adulto humano y que esto es una capacidad 
cognitiva independiente del lenguaje. Cantlon y colabo-
radores sugieren que el surco intraparietal es el origen 
ontogénico y fi logenético del procesamiento numérico 
no simbólico, el cual sirve como la base sobre la que 
se construye el procesamiento simbólico del núme-
ro.10 Dehaene sugiere que las bases de la aritmética 
yacen en la habilidad de la representación mental, la 
manipulación de la numerosidad y la representación 
analógica del número; argumenta que éste aparece 
como una de las dimensiones fundamentales según 
la cual el sistema nervioso analiza el mundo exterior, 
gracias a la acción de circuitos especializados ubica-
dos en la región inferior del lóbulo parietal y debido 
también a que los elementos básicos del pensamiento 
humano –fundamentales para las matemáticas– son 
el espacio, el tiempo y el número.9

Diferentes investigaciones dan crédito a la hipóte-
sis de que el sentido numérico prelingüístico provee 
de bases para las matemáticas formales; los autores 
citan a McCloskey, quien habla de una funcionalidad 
independiente de los módulos de escritura para la 
comprensión de números arábigos y sus nombres; 
así mismo, Dehaene sugiere la existencia de una ruta 
directa ligada a estos códigos.11 Estudios realizados 
en relación a la ontogenia del procesamiento numérico 
sugieren la existencia de un patrón madurativo que 
inicia en la región frontal y que progresivamente se 
especializa en la parietal;5,8 se observa también un 
cambio en la activación en el lóbulo parietal que pasa 
del surco intraparietal al giro angular izquierdo.5 Otros 
trabajos sugieren que incluso en la edad preescolar, 
sin que haya existido una educación formal en mate-
máticas, se emplean regiones parietales para resolver 
problemas o tareas numéricas.2 Así mismo, existen 
indicios de que las habilidades matemáticas están 
directamente relacionadas con las funciones ejecutivas 
y la memoria de trabajo verbal y visoespacial.12

En 1919, Henschen defi nió el término acalculia 
como un síndrome neuropsicológico que presentaba 
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disociaciones selectivas para el cálculo, las cuales 
fueron observadas después de un daño cerebral y 
cuando hubo lesiones frecuentemente localizadas 
en las regiones inferior del parietal izquierdo, parieto-
occipito-temporal izquierda, subcortical izquierda, 
frontal media izquierda y temporo-occipital ventral 
izquierda.7,8,13 En 1961 Hecaen, Angelergues y Houllier 
introdujeron el término anaritmetia para referirse a las 
difi cultades en el cálculo no atribuibles a los trastornos 
lingüísticos, generales o espaciales.14 Por otra parte, la 
discalculia del desarrollo es defi nida como un trastorno 
que afecta la adquisición de habilidades numéricas, 
observándose difi cultades para el cálculo, problemas 
para contar y resolver operaciones sencillas y difi cul-
tades para la memorización de los pasos o procedi-
mientos en la resolución de operaciones aritméticas 
en general; es una incapacidad para la representación 
de las cantidades o de acceso a la representación 
simbólica, no pudiendo atribuirse esta problemática 
a las difi cultades sensoriales, al bajo coefi ciente inte-
lectual o a una educación inadecuada.3,8,12,15 Algunos 
estudios epidemiológicos indican que la discalculia es 
tan común como los trastornos de la lectura, pues tiene 
una prevalencia del 3.5 al 6.5% de la población escolar, 
pero se le considera con posibilidad de ser habilita-
da, ya que los circuitos neuronales relacionados con 
esta destreza muestran una plasticidad elevada,15,16 
aun persistiendo sin tratamiento más allá de la edad 
escolar, la adolescencia y la edad adulta.17 Algunos 
investigadores sugieren que el origen de la discal-
culia es hereditaria e inclusive ésta observada como 
secuela de un nacimiento prematuro y la exposición 
prenatal al alcohol; está asociada frecuentemente al 
trastorno por défi cit de atención e hiperactividad y la 
dislexia.2,17,18 Actualmente se reportan defi ciencias a 
nivel estructural y funcional en la corteza parietal a lo 
largo del surco intraparietal. 

Recientemente se ha observado la presencia de un 
fenómeno denominado «ansiedad a las matemáticas»; 
éste es un estado de malestar que ocurre en respuesta 
a las situaciones que involucran las actividades ma-
temáticas y que son percibidas como una amenaza 
a la autoestima; se encuentra con mucha frecuencia, 
por ejemplo, en aquellos pacientes con discalculia del 
desarrollo.17

Las lesiones en la región posterior derecha pueden 
producir problemas visoespaciales que afectan el 
cálculo;15 las lesiones ubicadas en la región inferior 
parietal izquierda repercuten en el cálculo mental, 
lo que provoca en el paciente una incapacidad para 
realizar cálculos simples.19 Se sugiere que el cálculo 
se ubica generalmente en el hemisferio izquierdo, al 

considerarse como el más especializado para reali-
zar cálculos más exactos, sin embargo, Dehaene en 
1996 propuso que el hemisferio derecho es capaz de 
identifi car dígitos arábigos, así como de representar y 
comparar cantidades.20 Desde los trabajos de Hens-
chen y Gerstmann, a través de evidencias neuropsico-
lógicas y actualmente con estudios de neuroimagen, 
se sugiere que el procesamiento numérico o cálculo 
mental está asociado con una red cerebral específi ca 
ubicada en el área inferior intraparietal de ambos 
hemisferios,4,7,13,17,19,21,22 sin embargo, se incluyen 
otras regiones cerebrales. Investigaciones recientes 
realizadas en sujetos sanos mediante técnicas de 
neuroimagen señalan que los circuitos neurales del 
procesamiento numérico se localizan principalmente 
en el lóbulo parietal7 y la activación se concentra a lo 
largo del surco intraparietal y el giro postcentral.10,12 El 
surco intraparietal es una área especializada en el cál-
culo; está involucrado en el procesamiento numérico, 
la manipulación de cantidades numéricas, la aritmética 
mental,10,12 la representación mental de cantidades y la 
percepción de numerosidad. Se ha documentado que 
el surco intraparietal izquierdo está relacionado con 
el procesamiento espacial, por lo que se ha sugerido 
la existencia de una red neural común para el proce-
samiento numérico y espacial. También participan el 
sistema parietal posterior superior, involucrado en los 
procesos de atención necesarios para la resolución 
de cálculos, las tareas visoespaciales y de memoria 
de trabajo espacial.7,23 En el lóbulo frontal, las áreas 
activas están distribuidas en la región dorsolateral, en 
el giro frontal superior, en el área suplementaria motora 
y el córtex premotor. Anatómicamente, estas áreas se 
activan en diferentes tareas cognitivas involucrando 
a la memoria de trabajo y la atención visoespacial; se 
considera que la memoria de trabajo, en este caso, 
participa en el mantenimiento provisional de resultados 
intermedios, en la planifi cación y ordenación temporal 
de los elementos de las tareas, así como en la com-
probación de resultados y corrección de errores.7

Se ha documentado que la región temporal basal 
posterior se encarga de la lectura de los números ará-
bigos.8 Por una parte, el giro angular, especialmente el 
izquierdo, desempeña funciones relacionadas con el 
procesamiento numérico y el cálculo, principalmente 
en aquellas tareas que requieren un procesamiento 
verbal, pues se reporta que su activación es mayor 
en tareas de cálculo exacto. Por otra parte, la ínsula 
izquierda y la corteza cerebelosa se han relacionado 
con la recuperación de hechos numéricos, observán-
dose también en el núcleo caudado una importante 
activación cuando los problemas son novedosos.7
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La diversidad de áreas cerebrales involucradas en 
los procesos aritméticos apoya la suposición de que las 
destrezas del cálculo representan habilidades multifac-
toriales incluyendo verbales, espaciales, de memoria, 
de conocimiento del cuerpo y funciones ejecutivas.5

Recientemente se ha encontrado evidencia de que 
los videojuegos se han empleado en una serie de 
investigaciones empíricas con la fi nalidad de ubicar 
su utilidad en el desarrollo de habilidades cognitivas 
y en ambientes académicos. Johanssen en 1998 
resaltó el importante rol de las computadoras y los 
videojuegos, los cuales se emplean actualmente de 
forma cotidiana en las aulas. 24 Vogel (2006) realizó 
un metanálisis de 32 estudios y concluyó que el uso 
de videojuegos para promover el aprendizaje resulta 
signifi cativamente productivo al incrementar las habi-
lidades cognitivas en comparación con los métodos 
tradicionales de enseñanza. Algo que resulta sobre-
saliente es el tema de las diferencias de género en 
cuestión de videojuegos, pues se observó que son 
los varones entre 8 y 12 años quienes interactúan con 
más frecuencia con ellos. Si bien existen videojuegos 
considerados como de edu-entretenimiento, se pue-
den encontrar algunos netamente comerciales que 
implican el uso de habilidades cognitivas, 25 así como 
distintos programas y videojuegos que propician esta-
dos de motivación, imaginación e innovación, lo que 
sugiere que este tipo de implementos tecnológicos 
son un método efectivo para el aprendizaje de las 
matemáticas.24

Estudios realizados sobre videojuegos de acción su-
gieren que se obtienen efectos positivos en la atención 
visoespacial central y periférica,26-28 que incrementan 
la rapidez en el procesamiento de la información sen-
sorial y, como consecuencia, disminuyen los tiempos 
de respuesta. Esto se correlaciona con un mejor ren-
dimiento en las pruebas de cognición, y puede llegar 
a ser una estrategia de estimulación para aquellas 
personas con un procesamiento de la información más 
lento de lo normal.29

McFarlane y colaboradores distinguieron los usos 
potenciales de los videojuegos en el salón de clases 
como estímulos para el aprendizaje y para mejorar el 
desarrollo de habilidades y talentos relacionados con 
el razonamiento y la memorización, además de incluir 
aspectos afectivos y motivacionales.30 Por otra parte, 
Ke (2008) menciona que los videojuegos favorecen 
una mayor participación de los alumnos y estimulan 
el aprendizaje activo.31 Por lo anterior, el objetivo del 
presente trabajo es estudiar la asociación que existe 
entre el uso de los videojuegos y las habilidades ma-
temáticas.

Métodos

Se trata de un estudio transversal con muestreo cen-
sal. Se seleccionaron para el estudio niños de ambos 
sexos de cuarto grado de primaria pertenecientes a un 
grupo de 20 alumnos de una escuela de la delegación 
Tlalpan; los niños que no jugaban videojuegos fueron 
excluidos del estudio, por lo que quedó una muestra 
de 13 niños, 10 hombres y tres mujeres; a todos los 
padres de los niños incluidos en el estudio se les 
solicitó que fi rmaran la carta de consentimiento infor-
mado. Con la fi nalidad de evitar sesgos en el estudio y 
respecto de los videojuegos que se utilizaron, se eligió 
una escuela particular y niños del mismo grado esco-
lar que no presentaran bajo rendimiento académico 
en el ciclo escolar que cursaban; dicha información 
fue validada por su profesora. El grado fue elegido 
en función del dominio de los conocimientos básicos 
en matemáticas, por lo que se trabajó con niños de 
cuarto de primaria, ya que en este nivel se dominan 
las cuatro operaciones básicas (suma, resta, multipli-
cación y división); aunado a esto, los niños entre los 9 
y 10 años de edad tienen preferencias bien marcadas 
sobre el tipo de videojuegos que utilizan.

A todos los niños incluidos en el estudio se les aplicó 
un examen escrito con diez problemas matemáticos 
cuya fi nalidad fue evaluar sus habilidades en el em-
pleo de las cuatro operaciones básicas. Se midió el 
tiempo que tardaron en resolver el examen y se acotó 
el procedimiento que emplearon. Al día siguiente de 
la aplicación del examen, en un salón sin distractores, 
cada niño interactuó con el software, cuyo objetivo fue 
el entrenamiento en la ejecución de éste a través de 
la resolución de ejercicios que requerían el empleo de 
la suma; la actividad consistió en acomodar cubos de 
colores que mostraban en la cara frontal un número del 
cero al nueve. Los niños debían ubicarlos uno sobre 
otro en grupos de tres, con el objetivo de indicar el 
resultado correcto; al acumular tres errores, el juego 
se suspendía y emitía una puntuación; previamente 
a esto, se les dio una explicación detallada sobre las 
instrucciones y las teclas que debían utilizar y, una 
vez comprobada la comprensión del procedimiento, se 
inició la evaluación. Las variables a medir con el uso 
del software fueron: duración del juego, puntuación 
obtenida y número de errores cometidos.

Finalmente, a cada uno de ellos se les aplicó un 
cuestionario con el propósito de obtener información 
relacionada con el uso de videojuegos en casa, por 
lo que las preguntas estaban dirigidas al tiempo que 
juegan al día, los días que juegan a la semana, el 
nombre del juego y las características de la marca 
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del videojuego; todo esto en función de la coordi-
nación fi na y/o gruesa requerida para la utilización 
del juego en cuestión. Con la fi nalidad de validar la 
información generada por los niños referente al uso 
de los videojuegos y el tiempo dedicado, se aplicó 
un cuestionario dirigido a los padres para obtener 
esta información.

Para el análisis de los datos se utilizaron las prue-
bas de estadística descriptiva; la asociación entre los 
puntajes obtenidos en las pruebas de destreza y en 
el examen escrito se estimó con la prueba de χ2; con 
la prueba de correlación de Pearson se evaluó la re-
lación lineal de la califi cación obtenida en el examen 
y la puntuación del software lúdico. Se consideró 
una diferencia signifi cativa cuando p ≤ 0.05. Para el 
cálculo de la correlación se utilizó el software SPSS 
versión 19.

Resultados

Para el estudio se incluyeron 13 niños, de los cuales 
10 eran hombres (76.9%) y tres mujeres (23.1%), con 
una media de edad de 9.48 ± 0.24 años.

El promedio obtenido en las calificaciones del 
examen escrito fue de 9.31 ± 0.95, con un rango de 
3 puntos (la califi cación más baja fue 7 y la más alta, 
10). El grupo obtuvo califi caciones de entre 9 y 10 
puntos, a excepción de un niño, lo que demuestra la 
homogeneidad del grupo y su habilidad para el razo-
namiento matemático.

La duración promedio registrada para que los niños 
resolvieran los ejercicios del software fue de 4.91 ± 
1.72 minutos, con un rango de 5.29 (valor mínimo de 
3.06 y mayor de 8.35 minutos); el promedio de errores 
fue de 3 ± 2.77 con un rango de 9 errores (0 como 
valor mínimo y 9 como máximo); el promedio obtenido 
en la puntuación del juego fue de 41.69 ± 8.37, con un 
rango de 24 (mínimo 29 y máximo 53 puntos).

Al correlacionar la calificación obtenida en el 
software lúdico con respecto al número de errores 
obtenidos en el examen, se obtuvo un índice de co-
rrelación de r = -0.866; de esta manera, se observó 
que mientras mayor fue la califi cación obtenida en el 
software lúdico menos errores se tuvieron en el exa-
men escrito (Figura 1).

Al estimar la correlación entre el número de horas 
que utilizaban los videojuegos y los días a la semana 
invertidos, se obtuvo un índice de correlación de r = 
0.866; a diferencia de la evaluación con respecto a los 
aciertos, la correlación es positiva con una pendiente 
menor a 90o, lo que indica la tendencia del grupo al 
uso prolongado de videojuegos.

Para evaluar si existía una asociación entre las 
variables del estudio se utilizó la prueba de χ2 con 
una confi abilidad de p ≤ 0.05; de esta manera, al 
calcular esta prueba entre la puntuación obtenida en 
el juego y la califi cación del examen, se obtuvo un 
valor de 6.8783 que, al contrastarlo con el valor de 
la tabla con 4 gl, fue de 9.49, por lo que se concluyó 
que estas variables no tienen alguna asociación para 
la signifi cancia establecida (Cuadro I).

De la misma manera, se evaluó si existía una 
asociación entre las variables de califi cación del 
examen y el tiempo de ejecución del juego, con una 
confi abilidad de p < 0.05, obteniéndose un valor de 
3.2691 que, al contrastarlo con el valor de la tabla con 
4 gl, fue de 9.49, por lo que se concluyó que entre 
estas variables tampoco existe alguna asociación. 
Debido a esto, el tiempo de realización en el grupo 
no afecta la califi cación obtenida, esto es, el tiempo 
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Figura 1. Correlación entre la puntuación y los errores 
obtenidos en el examen. Como se observa en la gráfica, 
a medida que disminuye la puntuación es menor la ca-
lificación del examen (r = -0.866).

Cuadro I. Distribución del grupo de estudio 
de acuerdo con la puntuación 

y califi cación del examen.

Calificación

TotalAlta Media Baja

Puntuación alta 3 0 1 4
Puntuación media 3 1 0 4
Puntuación baja 1 3 1 5
Total 7 4 2 ∑ 13
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de respuesta no es signifi cativo al puntaje obtenido 
(Cuadro II).

Discusión

La estimulación multisensorial es fundamental en 
etapas tempranas del desarrollo; se ha reportado32 
que los niños que son incorporados a programas de 
estimulación temprana (entre el año y medio y los tres 
años de edad) por presentar un alto riesgo de daño 
neurológico, no presentan en su mayoría ningún retra-
so en el desarrollo al concluir el programa de estimu-
lación. El uso de videojuegos estimula áreas motrices 
gruesas y fi nas, así como áreas visoespaciales, por lo 
que favorece el neurodesarrollo.

En la actualidad es manifi esta la facilidad que tienen 
los niños y jóvenes para resolver problemas abstrac-
tos; el incremento del uso y abuso de los videojuegos 
en niños y jóvenes de alguna forma estimula áreas 
cerebrales; muchas de ellas son utilizadas en el proce-
samiento numérico,33 debido a la creciente complejidad 
en la solución de los retos ofrecidos por estos juegos. 
De la misma manera, día a día los juegos incorporan 
maniobras de motricidad gruesa, a diferencia de los 
videojuegos utilizados en los años setenta y ochenta, 
en donde los videojuegos estaban más enfocados a la 
coordinación visomotora, esto es, a la motricidad fi na.

La polémica sobre el uso indiscriminado de estos jue-
gos no establece las posibles bondades que ejercen estos 
en el neurodesarrollo de los niños; por ello en el presente 
trabajo se analizó la relación que existe entre el uso de 
los videojuegos y el posible potencial para la solución 
de problemas matemáticos. Los resultados obtenidos 
muestran la homogeneidad del grupo en las habilidades 
matemáticas y el uso más frecuente y por tiempo prolon-
gado de los videojuegos de tercera generación.

De acuerdo con lo encontrado en la bibliografía 
consultada, nuestros resultados coinciden con lo 

reportado por Askenazi y Henik13 (2010), al hacerse 
evidente el desarrollo de habilidades relacionadas con 
las funciones ejecutivas y visoespaciales, pues es po-
sible observar un desempeño exitoso para la ejecución 
del videojuego por parte de todos los participantes 
en el estudio. Nuestros hallazgos también son com-
patibles con lo encontrado en estudios previos sobre 
videojuegos que sugieren efectos positivos sobre las 
habilidades visoespaciales,26-28 al hacerse visible un 
incremento en el procesamiento de la información 
y una disminución de los tiempos de respuesta,29 
al observar en los sujetos de estudio un incremento 
en la velocidad de respuesta para la solución de los 
problemas planteados.

Es probable que el uso de videojuegos estimule 
el desarrollo de habilidades involucradas en el 
procesamiento matemático, por lo que es impor-
tante que padres y maestros conozcan sus efectos 
benéfi cos desde la perspectiva de la estimulación 
multisensorial.

Sería recomendable emplear estudios de neuroima-
gen con la fi nalidad de conocer las áreas cerebrales 
involucradas cuando los niños utilizan videojuegos. De 
acuerdo a los hallazgos observados y a lo reportado en 
la bibliografía se sugiere ampliar el campo de estudio 
en las cuestiones relacionadas con los problemas de 
discalculia, así como estudiar el desempeño de las 
habilidades de coordinación motriz gruesa en los pa-
cientes con evidencia de uso y abuso de videojuegos. 
Se sugiere continuar con este tipo de estudios con la 
fi nalidad de aumentar el tamaño de la muestra y de 
esta manera realizar inferencias y propuestas sobre el 
uso de este tipo de estimulación multisensorial en el 
mejoramiento de las habilidades matemáticas.
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