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Resumen: El presente trabajo indaga como los juegos en formato virtual 
contribuyen al desarrollo cognitivo en las áreas de conocimiento matemático 
y científico dirigidos a grados de 1° a 5° de primaria. Se realizó una revisión de 
literatura entre el periodo (2017 – 2022) en tres revistas referentes en publicaciones 
de tecnología y educación. Como resultado, se identificaron que la gran mayoría de 
estudios usaron diseños de investigación cuasi experimental y frente a las situaciones 
mediadas por TIC hubo una tendencia hacia los video juegos generalistas. El análisis 
de los estudios (diseños de investigación - videojuegos) evidenció que el uso de las 
TIC se relaciona a los aspectos educativos, dejando de lado un poco, la discusión 
acerca del desarrollo cognitivo. 

Palabras-clave: Tecnología educacional; video juegos; diseños; desarrollo de 
habilidades; procesos cognitivos. 

Systematic review of virtual games in numerical and scientific 
knowledge for grades 1 to 5

Abstract: The present work investigates how games in virtual format contribute 
to cognitive development in the areas of mathematical and scientific knowledge 
aimed at grades 1 to 5 of primary school. A literature review was carried out during 
the period (2017 - 2022) in three leading technology and education publications 
journals. As a result, it was identified that the vast majority of studies used quasi-
experimental research designs, and in the face of ICT-mediated situations, there 
was a tendency towards generalist video games. The analysis of the studies (research 
designs - video games) showed that the use of ICT is related to educational aspects, 
leaving aside the discussion about cognitive development.

Keywords: Educational technology; video games; designs; skill development; 
cognitive processes.
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1.	 Introducción
El uso de las tecnologías de la información y la comunicación en los procesos de enseñanza 
y aprendizaje, se han incrementado en los dos últimos años, debido a la emergencia 
sanitaria COVID 19 (CEPAL -UNESCO, 2020). Cabe aclarar, que la implementación de 
las TIC en el contexto educativo no solo tuvo lugar a raíz de la pandemia, sino que se 
ha venido implementando durante los últimos diez años, las instituciones educativas 
requieren una inversión económica alta, en infraestructura tecnológica, dispositivos 
móviles y software, por lo tanto, esto limita ofrecer a los docentes procesos de formación 
orientado a las TIC (Manches y Plowman, 2015).  El manejo de las TIC, por parte de los 
profesores se ha convertido en un desafío, porque no siempre los docentes cuentan con 
procesos de formación orientados al diseño de actividades pedagógicas mediadas por 
herramientas tecnológicas o plataformas digitales. A esto se le suma, que las creencias 
y actitudes de los profesores frente a los recursos digitales, inciden en el diseño y 
planeación de prácticas pedagógicas basadas en la tecnología (Clements, 2002; Lara et 
al., 2021; Mertala, 2017). 

Ante el auge de la tecnología y las restricciones de los docentes para acceder a ellas y 
usarlas con propósitos educativos (Hatzigianni y Kalaitzidis, 2018). Esto ha conllevado 
al surgimiento de lineamientos o directrices para aplicar las TIC a favor de la calidad de 
las prácticas educativas (UNESCO, 2020). Sin embargo, es necesario mencionar, que 
realizar actividades académicas que implican lo virtual, no es sinónimo de adquisición 
de conocimiento. Es por ello, que se requiere integrar lo tecnológico y los objetivos de 
aprendizaje, aludiendo, a la elaboración de un diseño previo, que tenga como finalidad, 
mejorar habilidades o desempeños en la práctica pedagógica de los docentes y en el 
aprendizaje de los estudiantes (Beltrán et al., 2021; Laranjeiro, 2021). 

Integrar las TIC a los procesos educativos implica tener en cuenta una serie de elementos 
que consideren la elección de plataformas digitales, los aspectos curriculares a abordar 
y la práctica pedagógica que promueva aprendizaje autónomo, resolución de problemas 
y seguimiento permanente al desempeño del estudiante (Dubé y Dubé, 2020; Flynn et 
al., 2021; Mayer, 2016). Con respeto, a la elección de plataformas digitales, Dubé y Dubé 
(2020) proponen características en la preparación de los profesores para implementar 
situaciones mediadas por la virtualidad en el salón de clase: la alfabetización mediática, 
la cual, consiste en la formación dirigida a los profesores para diferenciar entre los juegos 
diseñados para enseñar y los juegos recreativos. Y, por otra parte, la transferencia de 
aprendizaje, la cual, consiste en brindar directrices a los profesores para adoptar juegos 
virtuales que sean efectivos al promover habilidades en un dominio de conocimiento. 
Frente al tema de la práctica pedagógica, Flynn et al. (2021) proponen tres características 
para realizar una actividad virtual en el aula de clase: 1) la claridad en el nuevo 
conocimiento que se va a implementar en la situación virtual, 2) indicar el objetivo de la 
actividad virtual y 3) la identificación de cuáles y que tipo de ayudas se le van a brindar 
al estudiante durante la situación virtual. En términos generales, el uso de las TIC 
implica una planeación por parte del docente para llevar a cabo la práctica pedagógica y 
generar procesos de aprendizaje en sus estudiantes. De modo similar, en el tema de los 
aspectos curriculares, Mayer (2016) sugiere cuatro aspectos para tener en cuenta para 
implementar las TIC en los contextos educativos: 1) hacer un proceso de sensibilización a 
los actores académicos para transformar prácticas pedagógicas tradicionales a prácticas 
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educativas centradas en lo virtual. 2) Los planes de estudio deben brindar claridad sobre 
los juegos virtuales mencionando los objetivos de aprendizaje y procesos cognitivos 
implicados en la situación virtual. 3) Las actividades de aprendizaje mediadas por TIC 
deben ser usadas para fortalecer metas específicas de adquisición de conocimiento en el 
aula de clase y 4) seleccionar situaciones virtuales orientadas a impactar los resultados 
de aprendizaje de los estudiantes en lugar de acceder a su gusto por cierto tipo de juegos. 
En esta idea, el uso de las TIC implica una reflexión conjunta por parte de los directivos 
docentes y profesores acerca de cómo van a implementar las tecnologías educativas 
en el salón de clases, esto implica una evaluación de la institución educativa desde 
infraestructura tecnológica hasta el conocimiento que tienen los docentes al manejar las 
TICS, para desarrollar una propuesta que responda a las necesidades que requieren los 
estudiantes en cuanto a su aprendizaje. 

En el tema de las TIC hay unas perspectivas teóricas que reflejan unos aspectos 
pedagógicos para que el estudiante adquiera el conocimiento, promoviendo el 
aprendizaje autónomo, el aprendizaje por descubrimiento, la resolución de problemas, 
entre otros. Para Abdsamad et al. (2020) la perspectiva Mobile – Learning, se soporta en 
el aprendizaje autónomo porque son actividades que generan conocimiento al interactuar 
con aplicaciones móviles, juegos virtuales o redes sociales. Frente al aprendizaje por 
descubrimiento Hwang et al. (2012) proponen Actividades de resolución de problemas 
basadas en la web, se refiere a un conjunto de pasos para resolver preguntas de un 
tema específico que exige identificar el origen del problema, definir las acciones para 
resolver el problema y hacer seguimiento a la resolución del problema. Con respecto a 
la perspectiva Aprendizaje basado en juegos, Hwang, et al. (2022) proponen situaciones 
de juego virtual que implican la resolución de un problema, a partir, de una instrucción 
que exige unos conocimientos previos y habilidades para desempañarse en la situación. 
De modo similar, la Gamificación1, se considera una estrategia de aprendizaje activo 
que exige desempeños específicos de acuerdo con las metas de aprendizaje propuestas 
(Zainuddina et al., 2020).   

Con respecto a la investigación en TIC, se han llevado a cabo, estudios sistemáticos de 
literatura (Flynn et al., 2020; Zainddin et al., 2020) orientados a conocer los diseños 
metodológicos, más usados en las investigaciones para promover aprendizaje y 
habilidades cognitivas, en niños de grado escolar por medio del uso de TIC. 

En ese sentido, Flynn et al. (2020) al revisar la literatura en las bases de datos Scopus, 
PsychInfo y Ovid Medline, en el periodo entre 2010-2019, encuentran que los diseños 
experimentales son los más usados para explorar el que y como aprenden los niños 
en las situaciones de juego virtual. Por su parte, Zainddin et al. (2020) al revisar la 
literatura en las bases de datos Science Direct, EbscoHost, Taylor & Francis Online, y 
Springer Link, en el periodo entre 2016 -2019, evidencian que las intervenciones con 
grupo control y experimental son las más usadas para evaluar la incidencia de las TIC en 

1 La diferencia entre Gamificación y Aprendizaje basado en juegos consiste en la elaboración de la 
actividad de aprendizaje. En el primer caso, usa el diseño del juego en actividades cotidianas motivando 
a los participantes a partir de puntos, medallas o desbloqueo de nuevo contenido. Mientras, en el 
segundo caso, al juego se le agrega problemas del mundo real que facilita al estudiante la comprensión y 
adquisición de conocimiento de situaciones aplicables a la vida real (Sjoberg y Arroyos, 2022).
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el aprendizaje.  En términos generales, se puede plantear que la evidencia mencionada 
anteriormente, indica que las TIC se convierten en un recurso pedagógico interesante 
para promover procesos de aprendizaje en las intervenciones educativas. Sin embargo, 
se dice poco acerca de la relación entre los diseños de investigación implementados en 
los estudios de TICS y la concepción o idea que muestran sobre el desarrollo cognitivo. 

El propósito de la presente revisión de literatura está orientado a identificar y analizar 
cómo a partir del 2017 al 2022 se han implementado metodológicamente los juegos en 
formato virtual en el dominio de conocimiento numérico y científico en estudiantes de 1° 
a 5° de primaria. Para esto se toma como referencia las publicaciones de tres revistas de 
tecnología y educación (Computer & Education, Britsh Journal of Education Technology, 
y Education Technology & Society), que se consideran  referentes en la investigación en 
este campo de estudio, como resultado de la revisión bibliométrica de Hwang y Chen 
(2022) quienes reportaron alto índice de citación, la participación de autores más 
reconocidos en esta área de conocimiento y el abordaje de temas de aprendizaje basado 
en juegos, tales como: ambientes interactivos de aprendizaje, innovación educativa, 
aprendizaje asistido por computadora y tecnologías y desarrollo. 

A partir del análisis metodológico de los estudios publicados en las tres revistas 
seleccionadas, la presente revisión indaga ¿Cómo los juegos en formato virtual 
contribuyen al desarrollo cognitivo en estudiantes de 1° a 5 ° grado de primaria, en el 
dominio de conocimiento numérico y científico?  

De manera específica, para responder la pregunta que guía este estudio, la presente 
revisión busca identificar: (1) los diseños de investigación implementados en los juegos 
virtuales en el dominio de conocimiento numérico y científico; (2) los tipos de juegos en 
formato virtual empleados para el dominio de conocimiento numérico y científico; (3) 
las formas de presentar los juegos en formato virtual.

2.	 Método
La presente revisión de literatura toma como referencia el proceso de búsqueda 
sistemática de bibliografía propuesta por (Medina-López et al.,2010), a partir de la cual 
se llevaron a cabo las siguientes fases: 

I.	 Identificación del campo de estudio y periodo analizar:  se definió como campo 
de estudio las “situaciones de juego en formato virtual” en los dominios de 
conocimiento numérico y científico, dentro del periodo 2017 – 2022. 

II.	 Selección de las fuentes de información: incluyeron tres revistas (Computer & 
Education, Britsh Journal of Education Technology, y Education Technology 
& Society). La elección de estas revistas surge a partir del estudio realizado por 
Hwang y Chen (2022) quienes a través de un análisis bibliométrico consultando 
la base de datos Web of Science dentro del periodo 1990 a 2019, indicaron que 
dé (34) revistas analizadas, (7) presentaron el mayor número de publicaciones 
e índice de citación
	• Computer & Education (citaciones: 15,210 y publicaciones: 305) 
	• British Journal of Educational Technology (citaciones: 3,212 y 

publicaciones:110)
	• Educational Technology & Society (citaciones: 2,106 y publicaciones:110) 
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	• Interactive Learning Environments (citaciones: 632 y publicaciones: 81)
	• Journal of Computer Assisted Learning (citaciones: 2,350 y publicaciones: 

66) 
	• Educational Technology Research and Development (citaciones: 2, 011 y 

publicaciones: 66)
	• Innovations in Education and Teaching International (citaciones:182 y 

publicaciones:11) 

III.	Realización de la búsqueda: se realizaron búsqueda manuales y automáticas 
consultando directamente la página electrónica de cada revista, usando ocho 
descriptores de búsqueda: “digital games”, “video games”, “games interactive”, 
“digital games-based learning”, “educational computer games”, “digital games 
numerical cognition”, “digital games scientific reasoning”, y “digital games 
mathematical. 

IV.	 Gestión y depuración de los resultados de la búsqueda: para las tres revistas 
en las que se basa el presente estudio se llevó a cabo la lectura del resumen 
y metodología de cada uno de los artículos (2017-2022). Luego, se depuró la 
selección de artículos a partir de los siguientes criterios de inclusión: población 
de 1° a 5° grado de primaria, artículos de investigación que contienen situaciones 
de juego en formato virtual relacionados con los dominios de conocimiento 
numérico y científico, y sin restricción de país ni idioma). En consecuencia, se 
descartó investigaciones con población de estudiantes de bachillerato, educación 
superior, docentes o padres, artículos de revisiones temáticas, comunicaciones 
cortas, reportes de caso, informes breves de investigación o artículos teóricos y 
de reflexión.

V.	 Análisis de los resultados: En esta etapa a partir de la lectura completa de los 
artículos seleccionados, se realiza una reseña de cada artículo que permite la 
elaboración de una matriz de datos en Excel, donde se consignó la información 
que hace alusión a los aspectos metodológicos a identificar (diseños de 
investigación, tipos de juego en formato virtual y formas de presentar los 
juegos). Luego, se procede a describir cada uno de estos aspectos y, por último, 
se realiza un análisis orientado a comprender cómo las situaciones de juegos 
en formato virtual aportan al desarrollo cognitivo de estudiantes de 1° a 5° de 
primaria en el conocimiento numérico y científico.

3.	 Resultados
De las tres revistas consultadas de tecnología y educación (Computer & Education, Britsh 
Journal of Education Technology, y Education Technology & Society) entre el periodo 2017 
– 2022 se identificaron un total de 2.257 artículos. En la búsqueda fueron seleccionados 
28 artículos (originales completos) que cumplían con los criterios de inclusión (ver 
Figura 1).  De estos 12 fueron de Computer & Education; 8 de Britsh Journal of Education 
Technology; y 8 de Education Technology & Society. Los artículos abordaron temas 
relacionados a investigaciones que implican juegos virtuales, modelado computacional, 
realidad aumentada y herramientas digitales, que son usadas para trabajar en los dominios 
de conocimiento numérico y científico. En ese sentido, la figura 1 indica el número de 
artículos seleccionados en cada dominio de conocimiento para las revistas.
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Figura 1 – Síntesis de artículos seleccionados por dominios de conocimiento para las revistas

A continuación, se presenta un balance de los estudios seleccionados respondiendo a los 
objetivos planteados en la presente revisión de literatura. 

3.1.	Diseños de investigación implementados en los juegos virtuales en el 
dominio de conocimiento numérico y científico

La descripción de los diseños de investigación empleados en los artículos seleccionados 
sobre TIC y educación se realizó a partir de León y Montero (2002) quienes consideraron 
el tipo de diseño, según el grado de manipulación de las variables, la posibilidad de 
asignación de los sujetos a los grupos y las veces que se mide una variable en el tiempo. 
De modo especifico, de los 28 artículos seleccionados acerca de las situaciones de juego 
virtual para el dominio de conocimiento matemático y científico, se encontró la siguiente 
tendencia frente los tipos de diseños: el diseño cuasi experimental (n =15 artículos), el 
diseño experimental (n =7 artículos), el diseño intra-sujetos (n =4 artículos) y el diseño 
evolutivo (n= 2 artículos) (Tabla 1)

En el diseño cuasi experimental, se evidencio varios aspectos en términos de las 
características de los diseños: (1) el número de participantes en los estudios de tecnología 
y educación osciló entre 20 a 259 estudiantes; (2)  todos los estudios realizaron 
intervenciones pretest y postest; (3) todos los estudios usaron medidas repetidas en 
sus intervenciones; y (4) gran parte de los estudios trabajaron con grupo control y 
grupo experimental, excepto, los estudios de Dickes et al., (2019); Herodotou, (2018); 
Sun et al.,(2020) quienes trabajaron  con un solo grupo de participantes y tomaron un 
subconjunto de la muestra, como grupo de referencia para observar los efectos de la 
intervención. 

En el marco del diseño experimental, se evidencio varios aspectos en términos de las 
características de los diseños (1) el número de participantes en los estudios de tecnología 
y educación osciló entre 46 a 1808 estudiantes; (2) gran parte de los estudios realizaron 
intervenciones pretest y postest, excepto, el estudio de Faber et al., (2017) quienes para 
medir la eficacia de un programa formativo digital tuvieron una muestra representativa 
de 1808 estudiantes de 3° de primaria, este alto número de participantes valido el diseño 
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de la intervención; (3) todos los estudios usaron medidas repetidas en sus intervenciones; 
y (4) todos los estudios trabajaron con grupo control y grupo experimental.

Por su parte, los diseños intra-sujeto, evidencio varios aspectos en términos de las 
características de los diseños: (1) el número de participantes en los estudios osciló 
entre 2 a 61 estudiantes; (2) se encontró diversidad en el tipo de intervención, 
algunas  investigaciones realizaron intervenciones pretest y postest (Luo et al., 2020; 
Sýkora et al.,2021), mientras, Mercier et al. (2017); Outhwaite et al.(2017) diseñaron 
intervenciones sin pretest y postest; (3) todos los estudios usaron medidas repetidas en 
sus intervenciones; y (4), todos los estudios sustentaron la comparación de los grupos, a 
partir de variables, como, colegió, grado escolar y  género.

Por último, los diseños evolutivos, evidenciaron varios aspectos en términos de las 
características de los diseños: (1) el número de participantes en los estudios osciló 
entre 38 a 147 estudiantes; (2) frente al tipo de intervención, Fallon (2019) realizó una 
intervención sin pretest y postest, mientras I-Hua Chen et al. (20220) llevaron a cabo, 
la intervención con solo pretest; (3) los dos estudios usaron medidas repetidas; y (4) los 
estudios hicieron énfasis en comparar los cambios en el desempeño que presentaron los 
sujetos a lo largo de las sesiones.

Tabla 1 – Tipos de diseños
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3.2.	Tipo de juegos virtuales y sus características al implementarlos en el 
dominio de conocimiento numérico y científico

La clasificación de la tipología de juegos virtuales empleados en los artículos seleccionados 
sobre TIC y educación se realizó a partir de Rodríguez et al. (2022) quienes consideraron 
el tipo de juego según la acción del jugador al interactuar con la situación de juego virtual. 
En ese sentido, se analiza modalidad de juego, procedimiento para obtener la meta en el 
juego, número de sesiones y duración por sesión.

De modo especifico, de los 28 artículos seleccionados acerca de las situaciones de 
juego virtual, para el dominio de conocimiento matemático y científico, se encontró 
los siguientes tres tipos de juego: video juego de entretenimiento generalista (n =14 
artículos), video juego de estrategia (n =9 artículos), y video juego fotorrealista (n =5 
artículos) (tabla 2,3,4).

En el tipo de video juegos de entrenamiento generalista: se encontró para la modalidad 
de juego, que la gran mayoría de las situaciones de juego virtual son de tipo individual, 
excepto los estudios de I-Hua Chen et al. (2020); Chester et al. (2017) quienes proponen 
actividades orientadas a ser resueltas de manera individual y grupal. Frente, al 
procedimiento meta del juego, gran parte de los estudios requieren que los niños den 
respuestas acertadas en las actividades de juego virtual, por ejemplo, la aplicación 
“Maths 3-5” y “Maths 4-6” los niños deben aprobar el 100% en cada una de las pruebas 
(Outhwaite et al., 2020) o en la aplicación “Snappet” deben completar diez lecciones y el 
programa índica el acierto y el error (Faber et al., 2017). Frente al número de sesiones, 
osciló entre 3 a 10 sesiones con un tiempo de duración entre 20 a 40 minutos. 

En el marco del tipo de video juego de estrategia: en la modalidad de juego, gran parte 
de las situaciones de juego virtual son de corte individual, excepto el estudio de Liang 
y Hwang, (2021) quienes a partir del sistema móvil “CoboFun” propusieron que unas 
misiones se resuelvan de manera individual y otras grupal. Frente, al procedimiento 
meta del juego, se hace énfasis en promover la reflexión del niño al desempeñarse en la 
actividad de juego, además, de llevarlo a niveles más avanzados de conocimiento, por 
ejemplo, el juego “Matemág” o el juego “Reino de la suma y la resta” (Sýkora et al., 2021; 
Yan y Chiang, 2018). Frente, al número de sesiones, osciló entre 2 a 10 sesiones con un 
tiempo de duración entre 8 minutos a 4 horas.

Por último, el tipo de video juego fotorrealista: en esta modalidad, la mayoría de las 
situaciones de juego virtual son individual, excepto, el estudio de Cheng et al. (2019) 
quienes propusieron que las actividades requeridas usando el sistema de aprendizaje 
móvil de acuaponía sean grupales. Frente, al procedimiento meta del juego, la mayoría 
de estos juegos fueron orientados a que los estudiantes usaran la simulación virtual para 
comprender el funcionamiento real de los conceptos que están trabajando y a partir de 
allí puedan surgir posibles soluciones o elaborar sus proyectos de aula, por ejemplo, 
se trabajó con realidad virtual a partir del “Parque Geológico Yehliu” o el programa 
“EcoMOD” (Dickes et al., 2019; Shao-Chen et al., 2020). Frente, al número de sesiones, 
osciló entre 2 a 15 sesiones con un tiempo de duración entre 40 a 80 minutos. Vale la 
pena mencionar que todas las situaciones de juego fotorrealista fueron dirigidas a la 
intervención el dominio de conocimiento científico. 
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Tabla 2 – Tipología y características del juego generalista

Tabla 3 – Tipología y características del juego de estrategia 
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Tabla 4 – Tipología y características del juego fotorrealista

4.	 Discusión 
 La presente revisión de literatura destaca varios aspectos claves a nivel metodológico 
para educadores y psicólogos cognitivos interesados en examinar situaciones de juegos 
virtuales como un elemento importante para mejorar habilidades cognitivas y adquisición 
de conocimiento numérico y científico en niños entre 1° y 5° grado de primaria. Muchas 
de las situaciones de juego virtual reportadas en nuestro estudio fueron juegos orientados 
a un contenido temático especifico, donde algunos investigadores, Hong et al. (2021); 
Siew (2018) hicieron énfasis en el acierto y el error validando conocimientos en los 
estudiantes frente a lo numérico y lo científico. Por ejemplo, juegos como “DigiGEMs” 
o “Enriched Thinking Cloud” brindan instrucciones a los niños para ir desarrollando 
una secuencia de acciones que al final el acierto o el error lo califican, a partir, de 
un porcentaje. Consideramos que el interés desde la cognición es hacer énfasis en el 
estudiante usando las TIC en aula de clase o en investigaciones, para generar demandas 
cognitivas que impliquen resolver un problema, razonamiento científico o matemático, 
procesos de interacción y motivación entre otros.

Desde la cognición una desventaja de usar juegos desarrollados con un contenido 
temático especifico, tiene que ver con que limita la generalización de cómo los niños 
aprenden o mejoran sus habilidades cognitivas durante la actividad de juego. Sin 
embargo, usar juegos de estrategias, los cuales, su énfasis está en el estudiante, tiene 
una ventaja porque permite adaptar las situaciones de juego virtual para corroborar 
hipótesis en términos de los procesos de desarrollo cognitivo, hacer seguimiento a las 
estrategias empleadas para resolver un problema de tipo científico o matemático y que 
aspectos del juego generan aprendizaje o habilidades cognitivas para la adquisición de 
conocimiento. 

En este contexto, nuestra revisión evidencio una amplia variedad de diseños de 
investigación usados en los estudios para las situaciones de juego virtual en el dominio 
de conocimiento numérico y científico. Es claro, que la decisión para elegir el tipo 
de diseño consiste en la pregunta de investigación formulada por el investigador, los 
recursos económicos, humanos y tecnológicos con los que cuenten para ser consistentes 
con los procedimientos requeridos para ejecutar el estudio. De los estudios seleccionados 
muchos usaron diseño experimental y cuasi experimental orientados a probar la 
efectividad que tiene una situación de juego virtual en un contenido temático especifico, 
esto implica aludir a intervenciones pre – post con diferentes condiciones de control para 
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dar confiabilidad y validez al recurso digital. Por último, se encontró muy pocos estudios 
que usaron un diseño evolutivo, los cuales, se hacen preguntas orientadas a indagar por 
el aporte que hicieron las situaciones de juego virtual al desempeño, a la comprensión o 
la evolución que presenta un sujeto al interactuar en actividades digitales.

En términos generales, tanto los tipos de juegos en situaciones virtuales como los diseños 
de investigación, analizados en los estudios seleccionados para la revisión de literatura, 
permiten mencionar, que realmente el uso de las TIC está muy vinculado a los aspectos 
educativos, es decir, validar juegos virtuales que puedan ser aplicados a la enseñanza de 
contenidos matemáticos y científicos, dejando de lado un poco, la discusión acerca de los 
aspectos cognitivos, el aprendizaje y los procesos de desarrollo. 

Es de considerar que la revisión de literatura realizada en este estudio tuvo algunas 
limitaciones, particularmente porque se hizo énfasis en solo tres revistas, la estrategia 
pudo limitar encontrar otros estudios, que dieran una apreciación más cercana 
asuntos relacionados al desarrollo cognitivo que promueve el uso de las TIC en los 
procesos de enseñanza y aprendizaje. Teniendo en cuenta, la limitación presentada, 
no se pueden hacer afirmaciones finales sobre el propósito de los tipos de juego y los 
diseños de investigación usados en estos estudios. Sin embargo, es necesario que en 
futuras investigaciones acerca del uso de situaciones de juego virtual en los dominios 
de conocimiento numérico y científico sean abordadas desde un enfoque más centrado 
en el sujeto aludiendo a una perspectiva micro genética, considerando la variabilidad, 
respetando las representaciones del sujeto entre otras.
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