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Resumen

El objetivo del presente estudio
fue establecer si existen diferencias
significativas respecto al uso o no del
videojuego “PUZZLEPSIQUEST” en el
desempeiio de la atencidon selectiva.
Para ello se utilizaron dos subpruebas
de busqueda visual, una del Neuropsi
y otra del Neuropsi breve, ademas de
dos videojuegos, Marvel vs Capcom y
Puzlepsiquest. Donde se encontro que los
niveles de desempefio atencional entre
el grupo que realizo el entrenamiento
con puzlepsiquest y el grupo que
no realizo el entrenamiento, fueron
significativamente  diferentes entre
si. Ademas, de los hallazgos se pudo
inferir una influencia positiva del juego
de entrenamiento sobre el desempeiio
atencional del grupo experimental.

Estos hallazgos permitieron reflexionar
en torno al potencial de herramientas
digitales interactivas disefiadas para la
estimulacion de habilidades cognitivas,
y se disefi0 un esquema que ilustra
el impacto de puzzlepsiquest sobre la
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atencion selectiva, esto permitira que
en futuras investigaciones se hagan
abordajes  metodoldgicamente  mas
rigurosos e incluyendo otras variables.

Palabras clave: Atencion selectiva,
videojuegos, herramienta digital
interactiva, habilidades cognitivas,
entrenamiento con videojuegos,
desemperio atencional.

Introduccion

En la sociedad se implementan

progresivamente nuevos instrumentos
tecnoldgicos con fines especificos,
abarcan desde la investigacidn cientifica
avanzada hasta el entretenimiento,
la multimedia, la recreaciéon, entre
otros tantos; los videojuegos, por tanto
resultan ser uno de estos instrumentos
cuyas implementaciones multimedia y
didacticas se han convertido en elementos
de nuestra realidad social (Balaguer,
2002; Pérez y Ruiz, 2006 ), en este sentido
cualquier aspecto relacionado a los
videojuegos merece ser estudiado debido
a su valor mediatico de gran impacto
(Green y Bavelier, 2003). Es importante
resaltar que los videojuegos comerciales
han sido utilizados para el entrenamiento
de facultades cognitivas como la atencion
selectiva visual (Perea y Pefia, 2018;
Rodriguez y Sandoval, 2011), la capacidad
de resoluciéon de problemas y toma
de decisiones (Arellano y Cruz s.f), en
areas como el desarrollo, e incluso como
herramientas pedagoégicas y prosociales
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(Balaguer, 2012; Pascual, 2013 y Sandoval
y Triana, 2016).

Estos ejemplos de investigacion en torno
al potencial de los videojuegos son solo
una muestra ilustrativa de entrada que
pretende dar cuenta de la existencia de
diferentes métodos y propuestas teoricas
ya planteadas y escudrifiadas en torno
a la implementacion de las tecnologias
de la informacion (TIC's) aplicadas a
la investigacion y desarrollo, e incluso
de que aun falta mucho por investigar
al respecto. Sin embargo, de acuerdo
con Contreras y Contreras, (2007) es
importante prestar atenciéon a otros
alcances, planteamientos, e impactos
alternativos que el uso de videojuegos
puede tener en otros aspectos de la vida
de los individuos.

En este orden de 1ideas, resulta
pertinente resaltar que el conjunto de
nueva evidencia que confirme estas
afirmaciones depende de la voluntad
ejercida por los nuevos investigadores
que decidan abordar el problema de la
relacion entre videojuegos y facultades
psicoldgicas, con el fin de generar
conocimientos confiables acerca de su
aprovechamiento enotroscontextos ycon
otros fines. Asimismo, poder responder
de alguna manera a problematicas
mas complejas como la educacion, la
necesidad de nuevas estrategias de
estudio, acercamiento social e incluso la
posibilidad de su implementacién como
instrumentos para el entrenamiento o
mejoramiento de distintas facultades
psicoldgicas. Siendo este ultimo, el
problema en torno al cual se ha decidido
desarrollar este trabajo.

Justificacion
Partiendo de lo anterior, de las
caracteristicas de las investigaciones

previas que buscan hallar el impacto
de los videojuegos sobre las facultades

cognitivas y teniendo en cuenta que es
necesario abordar nuevos horizontes
respecto al alcance de los videojuegos
como herramientas con fines que vayan
mas alld del entretenimiento, esta
investigacion se justifica sobre la idea
aportar nuevos datos sobre el alcance
cognitivo de los videojuegos, para ello
se disefid0 una investigacion de corte
experimental de alcance explicativo, con
el fin de medir la influencia pueda tener
un videojuego disefiado para entrenar
la atencidn selectiva, sobre la mejora
de este proceso. Asi mismo, se trabajo
en el desarrollo de un producto que
pretendi6 funcionar en conjunto con
estrategias novedosas de intervencion
para el entrenamiento y estimulacion
de la atencién selectiva, esto con el
fin de brindar posibles soluciones y
prevencion ante los impactos negativos
que las deficiencias de atencidon pueden
tener en la comunidad de estudiantes
universitarios.

En este propdsito, el videojuego (Puzzle
psiquest) y los resultados-datos que
se hallaron de esta investigacion, se
presentan como un producto, en tanto
instrumento innovador cuyo desempefio
sea de utilidad para los fines para los
cuales fue disefiado (entrenar y estimular
la atencidn selectiva) y por otrolado, para
enriquecer el cuerpo de conocimiento que
se ha desarrollado acerca de la relacion
causal entre videojuegos y facultades
cognitivas. En otros términos, se busca
calcular el impacto de una herramienta
interactiva digital disefiada con fines
especificos (videojuego Puzzlepsiquest)
sobre los niveles de atencion selectiva de
lacomunidad de estudiantes de psicologia
Uniminuto, yporsuparte,llenarlosvacios
existentes con respecto a investigaciones
que aborden especificamente los efectos
de un videojuego enfocado propiamente
en la estimulacion y entrenamiento de la
atencion selectiva.
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Pues hace falta investigacion en relacion
al desarrollo de wuna herramienta
disefiada con este unico fin, ya que
las investigaciones previas se realizan
generalmente con juegos comerciales
cuyo fin ultimo es el entretenimiento,
buscando el impacto de éstos sobre
diversas variables cognitivas tales como
atencién, memoria y otros procesos;
sin embargo generalmente no estan
enfocados en uno especifico resaltando
que los juegos comerciales no estan
disefiados para tal fin. Es bajo este
contexto que la presente investigacion
busca ofrecer un nuevo aporte en
término de desarrollo de software
(videojuego) disefiado especificamente
para entrenar los procesos psicoldgicos
como la atencion selectiva.

Marco teorico y conceptual

Hasta el momento no existe un acuerdo
tedrico  estandarizado sobre una
definicién unica de atencidon ni tampoco si
ésta hace parte de las funciones ejecutivas
(Prado, Sierra, Martinez y Morris, 2017),
el problema entonces radica en rastrear
una definicion satisfactoria de atencion,
ya que con el paso de los afios y de los
varios intereses investigativos, las
caracterizaciones de la atencion fueron
orientandose y ganando fuerza en varias
direcciones (Batlle y Tomas, 1999 y Yafiez
y Dominguez, 2013).

El concepto de atencion, entonces, ha
variado a lo largo del tiempo, y existen
modelos distintos para cada tipo
de atenciéon, donde de manera muy
general, a la atencion se le ha asociado
o al menos enfatizando su relaciéon
diferencial con aspectos como la alerta,
el control, la consciencia, la orientacion
y la selectividad (Batlle y Tomas, 1999),
existiendo dos dimensiones bdasicas de
atencion en funcidn de si se cumple una
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funcidén selectiva o de intensidad sobre
los estimulos: la atencion selectiva o
focalizada, atencion dividida, atencién
sostenida; siendo la sostenida parte de
la dimension intensiva, mientras que
la focal, y la dividida, hacen parte de
la dimension selectiva; siendo asi, la
atencion ha sido descrita por modelos
que la consideran un tipo de mecanismo
de filtro encargado de seleccionar
informacion (Broadbent, 1958), hasta
un conjunto de recursos especificos y
limitados que el organismo asigna de
manera consciente a distintas actividades
o tareas (Colmenero, Catena y Fuentes,
2001; Roselld i Mir, 1998).

A pesar de la posible ambigiedad
tedrica existente en torno al término,
se pueden considerar afirmaciones
como que de manera global, la atencion
resulta ser a grandes rasgos, un proceso
cognitivo discriminativo (Afiafios, 2001),
siendo la selectividad de informacién
necesaria y de capacidad limitada, su
caracteristica mas notable; adicionando
a ello, la eleccion de las respuestas mas
apropiadas, el mantenimiento de un
control permanente sobre la eleccion
de estimulos, y a su vez el control de la
conducta (Kahneman, 1973; Luria, 1986).
La atencidn es mas que un mero proceso
de seleccion y distribucion (Tudela, 2015),
dadas las caracteristicas de cantidad e
intensidad enlos procesos de focalizacion
perceptiva, mediante los cuales, otros
estimulos fuera del foco son percibidos de
forma mas difusa al orientar la actividad
consciente del organismo de acuerdo con
objetivos determinados (Pinillos, 1994;
Garcia, 2007; y Vega, 2001).

Esquema de los tres tipos de
experiencia

Segun el esquema propuesto por
Garcia, (2007) la manifestacion de la
atencion se da gracias a tres actividades
0 experiencias de distinta naturaleza:
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La actividad cognitiva, la generada por
el sistema nervioso y la experiencia
subjetiva, éstas incluyen las respuestas
internas (actividad cortical y del SNP), y
las externas o motoras (giros de la cabeza,
inhibicién de otras actividades motoras,
ajustes corporales y movimiento ocular)
que realiza el sujeto cuando tiene que
enfocar la atencion a ciertos estimulos
relevantes; mientras que las cognitivas
se pueden llevar a cabo mientras la
atencion se presta en distinta intensidad
0 nivel, y se distinguen por la ejecucion
de tareas cognitivas como la deteccion,
identificacidon, recuerdo, busqueda vy
reconocimiento ante la presencia de
sefiales o estimulos (Afafios, 2001 y
Garcia, 2007).

El rendimiento en estas tareas es medido
a través de indices como: el tiempo de
reaccion, la frecuencia o porcentaje de
aciertos y la frecuencia o porcentaje de
errores Garcia, 2007 y Garcia y Fuentes,
2008). Asimismo, la experiencia subjetiva
refiere al esfuerzo que se percibe al
llevar a cabo tareas que requieren
determinados niveles de atencion, la
sensacion de fatiga que se experimenta
dada la prolongacion de una tarea
exigente de atencion o incluso la misma
sensacion de tener activos los mecanismo
atencionales en funcién de estimulos
especificos (Afiafos, 2001; Garcia, 2007).

Otros tipos de atencion

Por otra parte, de la atencion también
se distinguen otros varios tipos ademas
de los contenidos en las dimensiones
selectiva y de intensidad, a pesar de
ser éstas las categorias mas habituales
(Anaifos, 2001; Batlle, 1999).

Se distinguen 5 grupos categdricos con
subtipos: Atencidon externa e interna,
clasificacion en funcion del estimulo al
cual se direcciona la atencion (propios
procesos, representaciones mentales y

sucesos ambientales o propioceptivos,
respectivamente); la atencion abierta y
encubierta cuya clasificacion se hace en
funcion de las manifestaciones externas/
abierta o internas de la atencidn;
atencién voluntaria e involuntaria, en
funcion del grado de control realizado
por el sujeto durante actos atencionales
(captacion refleja o automatica de
estimulos y captacion controlada,
decidida, planeada); atencion visual y
auditiva, clasificacion que refiere a la
modalidad sensorial de los estimulos y
sus caracteristicas como la informacion
visual con espacial, y auditiva con
temporal (Afiafios, 2001; Ballesteros,
2015).

Finalmente la clasificacion de la atencién
selectiva, dividida y sostenida, en
funcion de los mecanismos implicados
(mantenimiento, seleccién o division)
(Garcia, 2007). Sobre la base de lo
anterior, cabe profundizar en torno a la
atencion selectiva, dividida y sostenida.

Atencion selectiva

La atencion selectiva o focalizada se
produce cuando un organismo atiende
a los estimulos provenientes del medio
interno y externo o alguna particularidad
de los mismos de manera que debe ser
hacerlo de forma discreta y optativa
(Fuenmayor y Villamil; 2008), inhibiendo
las respuestas a los estimulos distractores
0 competitivos para otorgar preferencia
al estimulo relevante (Afiafios, 2001).
Requiere asimismo el monitoreo y control
de varios canales de informacion con el
fin de ejecutar una tarea simple, y se da
de dos formas: “precategorial” o seleccion
de informacion, y “poscategorial” o
seleccion de la respuesta o proceso a
seguir unavezserealiza el procesamiento
de informacion previa (Ostrosky, Gomez,
Chayo y Flores, 2004), siendo ademas el
principio de la selectividad, transversal
0 presente en todas las modalidades de
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atencion (Fenske & Raymond, 2006 y
Castelain y Marin, 2014).

La seleccion de estimulos se pone
en marcha cuando los mecanismos
atencionales requieren wuna fraccion
concreta de entre toda la informacion
recurrente en el entorno con el fin
de reducir el desgaste y el margen de
error llevando a cabo tareas especificas,
favoreciendo respuestas mas adecuadas
ante la exigencia ambiental (Afafios,
2001). Ademads, el control atencional
como implicacion de la seleccion
respuesta-estimulo se da de dos tipos
segun la modalidad sensorial visual: Top-
Down, dirigido por metas e intenciones
y procesa los estimulos relevantes en
funcion de propdsitos especificos siendo
estrictamente voluntario; y la Bottom-up,
la cual se da cuando ningun mecanismo
atencional es puesto en marcha de forma
consciente o planeada, siendo asi los
estimulos los que controlan la atencion,
direccionandola de manera involuntaria
(Becerra, 2016 y Ruiz y Cansino, 2005).

Un mecanismo eficiente de atencion
selectiva, permitela discriminacion eficaz
y eliminacion del efecto causado por los
estimulos irrelevantes, especialmente si
esos estimulos resultan incompatibles
con las metas que el organismo tenga en
el momento (Castelain y Marin, 2014 y
Schweizer & Koch, 2003). En este sentido,
segun Ostrosky, et al. (2004) un ejemplo
de alteracién sobre la atencidn selectiva
seria: el de un estudiante a quien se le
dificulta prestar atencion al docente
mientrasinhibe los estimulos distractores
de su entorno en el salén de clase.

Asimismo, la alerta, la orientacion y el
control ejecutivo estan relacionados
con los mecanismos que involucran
procesos de atencion selectiva, estos
se caracterizan por la modificacion en
el estado interno del sujeto a manera
de preparacion para la deteccion de
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eventos relevantes, nuevos, o de interés
en funcion de metas (Castelain y Marin,
2014 y Posner y Petersen, 1990), la
separacion de determinados elementos
dentro de un grupo de informacion para
suprocesamiento sensorial yla capacidad
para focalizar y resolver problemas en
presencia de inputs varios (Hussan y
Wood, 2009 y Luria, 1986).

Ademads de la atencion selectiva, existen
otros tipos de atencio que seran descritos
brevemente a continuacion, aunque no
se profundizara en ellos, dado que no son
de entera relevancia para el desarrollo
de este trabajo. La atencion dividida por
su parte es la modalidad mediante la cual
se atiende hacia al menos dos estimulos
o tareas de de diferentes fuentes de
forma simultdnea, también refiere a
la capacidad de ejecucion de mas de
una tarea a la vez, todo esto implica la
aplicacion de recursos disponibles de
forma optimizada y regulada (Afafnos,
2001; Trejo y Casino, 2011 y Marin y
Ribeiro, 2010).

Es un tipo de atencion a partir del cual
se es capaz de conservar permanencia
del foco atencional y la alerta frente a los
estimulos durante intervalos de tiempo
mas extensos (Crespo-EgUilaz, Narbona,
Peralta & Reparaz, 2006), a estamodalidad
se asocian normalmente como sindnimos
los términos vigilancia y alerta, siendo el
término arousal el descriptor de un estado
general del organismo el cual implica
diferentes funciones de la atencidn,
entre ellas la vigilancia (Afafios, 2001 y
Rosselld, 1998).

Factores que influyen en la
captacion de la atencion

De manera general o global, a 1a atencion
se le atribuyen determinados factores,
variables o situaciones que la influyen
para sus distintos tipos, favoreciendo
0 no su correcto funcionamiento,
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la efectividad del impacto de estas
variables dependera de la coexistencia o
no con otras variables, el tipo de tarea,
circunstancia o sujeto que ejerce el acto
atencional (Ananos, 2001; Mena, 2018).

Para la atencién selectiva estan: las
caracteristicas fisicas o propiedades de
los estimulos tales como la dimension,
intensidad, color, posicion; siendo
la intensidad, tamafio, movimiento,
aquellos ubicados en nuestro campo
visual izquierdo, colores vivos, las
caracteristicas comparativas de
los estimulos con respecto a otros
estimulos, aquellas variables con mayor
probabilidad de atraer nuestra atencion
(Anafios, 2001). Asimismo algunas de las
descritas para la atencidon selectiva como
la intensidad y la dimension, sumando
la duracidon de las senales, la modalidad
sensorial (generalmente mejor cuando
son sefales auditivas), el numero de
estimulos, el grado de incertidumbre y
el ritmo de presentacion de estimulos,
son factores que tienen un impacto
variable sobre la atencion sostenida
(Garcia, 2013; Mena, 2018); y de manera
general el tamafio, la posicion, color,

la novedad, repeticion, complejidad,
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impacto transversal sobre la atencion en
todas sus modalidades (Corbetta, Miezin,
Dobmeyer, Shulman y Petersen, 1990).

Con base en todo lo anterior, se han
desarrollado multiples modelos tedricos
que han realizado caracterizaciones de la
atencion partiendo de distintos enfoques
y consideraciones categoricas, los que
tienen mayor investigacion surgen a
partir de la segunda mitad del siglo XX,
dada la “crisis” del conductismo y el auge
de la psicologia cognitiva (Afiafios, 2001).
Los mas sobresalientes son:

Los modelos de filtro

Estos modelos explican la atencion
mediante una analogia de “cuello de
botella” donde grosso modo, la atencion
es explicada como wun mecanismo
seleccion de informacion y de control del
input sensorial necesario, la necesidad
del filtro regulador segun este modelo
se debe a la limitacidon perceptual y de
la capacidad de los sistemas centrales
de procesamiento (Rossello, 1998); este
mecanismo permite la reduccion del
numero de estimulos de los que se puede
ser consciente en un momento dado; de
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Figura 1.pngRepresentacion grafica del modelo de filtro. Recuperado de Lupiafiez,
Correa, Chica, Vivas, Callejas, Sanabria y Botella, (2016)

motivaciones, intenciones y expectativas
o deficiencias atencionales tienen un

esta manera, se logra mantener el foco
y direccionamiento atencional sobre
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una cantidad de estimulos limitada y
estrictamente necesaria dada la situacién
en la que el sujeto esté envuelto (Afafnos,
2001; Ballesteros, 2015 y Colmenero,
2004).

Este esquema (Figura 1) muestra el
modulo estructural descriptivo de los

Determinantes
diversos

Manifestaciones

ARQUSAL [ el Arousal
s |
I Capacidad 1
! disponible

Disposiciones
les

e

Politica de Evaluacion
T i de
distribucion DEMANDAS
Intenciones de
CAPACIDAD,
j H Q Q%RESPUESTNS
Entrada de _
Informacitn
Tareas Posibles

Figura 2. Modelos de Kahneman.
Recuperado  de: Lupiafiez,
Correa, Chica, Vivas, Callejas,
Sanabria y Botella, (2016).

modelos de filtro a nivel general. Basado
en de los diagramas de flujo que en la
época se utilizaban para el disefio de
software de ordenador. “las vias de
informacion representan el modelo
de filtro, con especial atencion a los
cuellos de botella. En el (panel superior
izquierdo, se representa el modelo
de filtro rigido de Broadbent, el cual
muestra la representacion de la atencion
como un cuello de botella rigido desde
que comienza el procesamiento, tal como
se ha descrito en el apartado tedrico.

Por otro lado, el panel superior derecho
ilustra en el modelo de Tresiman, como
un filtro flexible, el cual no elimina, sino
que atenua los estimulos no relevantes;
es decir, limita la intensidad con que la
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informacion es procesada en las etapas
de procesamiento superior. Figura 1.
Modelos atencionales de filtro. Copyright
2016 por Lupiafiez, Correa, Chica, Vivas,
Callejas, Sanabria y Botella).

En la figura 2 se ilustra el ejemplar de
los modelos de capacidad planteados
por Kahneman, estos se diferencian de
los estructurales anteriores, en cuanto
a que a las indicaciones sobre el flujo
de informacion se afiaden a modo de
esquema, las variables que interceden
en la gestion de los recursos de
procesamiento, tales como la capacidad
disponible y evaluacion de demandas.
Figura 1. Modelos atencionales de filtro.
Copyright 2016 por Lupiafiez, Correa,
Chica, Vivas, Callejas, Sanabria y Botella.
Atencidn (capitulo 5 — Libro Homenaje a
Pio Tudela). Los distintos submodelos de
filtro se dividen segun 3 autores, asi, el
primero en surgir es el de filtro rigido.
Segun el modelo de filtro rigido, el cual se
considera “rigido” en tanto plantea que el
filtro atencional solo es capaz de hacerse
cargo de un mensaje a la vez, pues existe
una capacidad limitada de cualquier
organismo con mecanismos para
asumir la entrada de distintos tipos de
informacion, cualquier mecanismo debe
tener un numero tope de informacion
posible para ser procesada, y esta
limitacion afectard incluso al cerebro
humano; asimismo, es probable que
aparezcan dificultades en el rendimiento
de una actividad cuando se requiere que
el cerebro abarque el procesamiento
de una gran cantidad de estimulos de
manera simultdnea (Broadbent, 1958).
Dicha limitacion explicaria la presencia 'y
el desarrollo de mecanismos atencionales
de aspecto selectivo, los cuales definen y
precisan qué informacion delante de los
sentidos es fijada conscientemente y cual
no. Consecuentemente, estos modelos se
esfuerzan en brindar una explicacion a
cudles son los criterios para la seleccion
de los estimulos considerados relevantes
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0 a por qué unos si pasan a través del
“filtro” mientras otros son ignorados,
separados o atenuados (Rossello, 1998 y
Padierna, 2013).

Partiendo de las criticas realizadas a este
modelo surgen los demas de su categoria,
respectivamente el modelo de Treisman
o de filtro atenuante, el cual propone o
agrega la flexibilidad del filtro selectivo
propuesto por Broadbendt (1958, 1952),
contrario al de filtro fuerte, este modelo
menciona que el filtro actua sobre las
unidades de informacion de forma
individual en funcidén del significado que
se les dé y de esta manera la informacion
considerada “no relevante” puede pasar
también a través del canal central de
procesamiento, peroconlaparticularidad
de que llegara atenuada (Afiafos, 2001 y
Rosselld, 1998), posteriormente estd el
modelo de seleccion tardia propuesto
por Deutsch y Deutsch segun el cual toda
la informacion de los estimulos que es
recogida mediante canales sensoriales
diferentes, son procesados a nivel basico
0 perceptual antes de ser atendidos si
quiera; es decir que el filtro funciona
seleccionando la informacidn y respuesta
mas adecuada o relevante segun ya se
posea informacion perceptual previa
(modelo postcategorial)  (Deutsch vy
Deutsch, 1981; McLeod, 2008).

Otros modelos atencionales

Existen otros modelos alternativos
posteriores que profundizan en cuanto
a la explicacion de la naturaleza, funcion
y estructuras de la atencion; los cuales
por su parte han tenido en cuenta el
marco tedrico al respecto desarrollado
dentro de las neurociencias y las ciencias

cognitivas. Son respectivamente, los
modelos de recursos atencionales,
basados en la capacidad limitada

de la atencién, entre los cuales se
encuentra el modelo de Kahneman,
(1997) y basicamente presuponen que

los recursos de la atencién no tienen
ubicacion en estructuras especificas,
estdn mas bien distribuciones a lo largo
de diferentes estructuras y procesos
que varian en funcion de las exigencias
atencionales cuando se debe atender a
mas de una tarea , estando la capacidad
de procesamiento determinada segun la
cantidad de recursos o esfuerzo que exija
la tarea (Arguin, Joanette & Cavanagh,
1993).

Asimismo, de estos se siguen los modelos
de atencion visual que basicamente
resaltan la importancia de la modalidad
perceptual visual sobre los procesos
atencionales por encima de la auditiva
en la ejecucion de tareas (Rossello,
1998); en este sentido se desarrollan
consecutivamente los modelos
conexionistas (SLAM- SELECTIVE
ATTENTION MODEL), este modelo
resalta que la seleccion atencional en
tareas de atencion selectiva visual, se
explica en funcion de dos factores: la
seleccion del objeto en control de la
fuente estimuladora y la del atributo que
controle las respuestas, este conjunto de
teorias se basa en las aportaciones de la
inteligencia artificial en la simulacion del
funcionamiento de redes conexionistas
(Afianos, 2001; McLeod 2008).

Posteriormente se dan notables avances
en torno a perspectivas tedricas que mas
destacan por abordar los sistemas de
areas neuronales encargadas de ejecutar
operaciones de procesamiento de
informacion especificas (Red atencional
posterior, red atencional anterior o
ejecutiva y red atencional de vigilancia),
autoria del equipo de M. I Posner
durante los afos 80 y 90 (Colmenero
2004; Castelain y Marin, 2014 y Fuentes
y Lupidfiez, 2003). De acuerdo con
Colmenero, et al. (2001) esta propuesta
alternativa se distingue de las clasicas
y sobretodo de las de filtro, en tanto no
considera la atencion como un sistema de
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procesamiento unitario, sino un sistema
mucho mas complejo que interviene
sobre el control en practicamente todos
los niveles, desde el input sensorial hasta
la salida de sefales para la ejecucion
motriz. Los esfuerzos mas destacados
por abordar la atencion desde esta
propuesta destacan por centrarse con
mayor importancia en la atencion visual,
ésta, dadas sus caracteristicas, es el tipo
de atencion que mejor comprueba la
viabilidad del modelo y se adapta a sus
particularidades explicativas (Castelain
y Marin, 2014; Posner y Petersen, 1990;
Posner y Rothbart 1991).

Si bien estos modelos atencionales
posteriores son relevantes para el
entendimiento de la atencion selectiva y
los mecanismos que la permiten, no seran
fuertemente abordados en el presente
estudio, ya que éste se desarrolla sobre
las teorias de filtro.

El videojuego

Generalmente, se puede entender por
videojuego, una herramienta digital
interactiva, ludica (Graells, 2000); esto
con independencia de su soporte fisico
o digital y la plataforma donde se cargue
el mismo; entendido como narracion
audiovisual representa también una
alternativa a los medios audiovisuales
tradicionales (Maldonado, 1999 y Ortega,
2002).

Conlaimplementaciondelacomputadora
electronica (ENIAC) en 1946 se abren las
posibilidades para la implementacion
de los primeros videojuegos, los
cuales no fueron de uso comercial ni
entretenimiento, sino como simuladores
deentrenamiento enaviacion para pilotos
de avion comercial y militares Aguilar
y Farray (2003). Con esto, y terminada
la segunda guerra mundial se abren
museos cuyo enfoque era el de presentar
los avances cientificos mas destacados
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de la época, entre estas exposiciones
se encontraba la del cientifico Willy
Higingotham, quien para 1958 desarroll6
un videojuego que se pudiera usar fuera
del contexto profesional anteriormente
nombrado y se pudiera ejecutar desde
un televisor comercial. Asimismo, no
fue hasta la década de los 60 cuando
comenzé la implementacion comercial
de videojuegos (su tercera generacion)
que tuvo una produccion de bajo coste y
tamafio para su venta masiva (Aguiar y
Farray, 2003; Estallo, 1995).

Es eneste orden de sucesos que durante la
décadadelos70comienzanadesarrollarse
las tecnologias mas apropiadas en el
momento para la implementacion del
videojuego a nivel comercial con mayor
masificacion, es entonces cuando la
compariia ATARI presenta en el mercado
la primera plataforma o consola de
videojuegos, cuyo sistema de juegos era
en la modalidad de cartuchos. Tras su
éxito e impacto la comparfiia NINTENDO
lanza en 1986 su propio sistema
implementando las mejoras en memorias
y microprocesadores (Wolf y Perrdn,
2003), lo cual permiti6 un desarrollo
técnicamente mucho mas capaz a
nivel grafico, creativo y en términos de
jugabilidad que los productos anteriores
(Belli y Lopez 2008; Eguia, Contreras y
Solano, 2012).

Lareproducciony extension acelerada de
este mercado provoco todo un fendmeno
durante los afios 90, en el que ademas
de otras consecuencias, compafias
como SEGA y NINTENDO competian
comercialmente por cudl seria la mejor
productora de videojuegos. Tras el
impacto econémico de los videojuegos,
durante los afios 90 surgieron grupos de
investigacion con el interés de abordar su
impacto desde la medicina, la sociologia,
la educacion y la psicologia, incluyendo
esto una preocupacion generalizada,
aunque normalmente injustificada, por
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parte de los padres, educadores y los
medios hacia el consumo de videojuegos
en los ninos, satanizando entonces
su uso bajo fundamentos endebles y
opinion popular (Garcia y Perandones,
2009; Salcedo, 2015; Torres, 2015; Wolf y
Perrén, 2003).

Con su exponencial expansion, los
videojuegos comenzaron a necesitar
de categorias para ser caracterizados
correctamente. Graells (2000) los clasifica
segun su tipologia en: Arcade, Deportes,
Juegos de aventura y rol, simuladores
y constructores, juegos de estrategia,
puzzles, de lucha y juegos de logica (el
juego disefiado para esta investigacion es
de este sub-tipo), y juegos de preguntas,
este autor atribuye a cada categoria
una serie de caracteristicas positivas
particulares. Entre las mds relevantes a
nivel global estan: exigen administrar
unos recursos escasos para prever el
comportamiento de los rivales y planear
estrategias de actuacion con el fin de
lograr unas metas especificas; desarrollan
la percepcion espacial, la logica, la
imaginacion y la creatividad; permiten
la ejecucion de distintas habilidades de
coordinacidn psicomotora y profundizar
en aptitudes especificas, pueden
estimular el desarrollo psicomotor y la
orientacion espacial de los estudiantes
(Graells, 2000 y Gutiérrez, 2013). Otros
autores como Pascal y Ortega (2007) los
clasifican de manera similar con alguna
variacion no muy relevante en cuanto
a los nombres de las categorias y sus
caracteristicas propias.

(La seccion de antecedentes o historia
del arte se puede consultar en la tesis

completa aqui).

Marco metodoldgico

Pregunta de investigacion

¢Existen diferencias en los niveles de

desempefio de la atencion selectiva en
estudiantes del programa de psicologia
de la Universidad Minuto de Dios que
juegan Puzzlepsiquest, respecto a los que
no lo juegan?

Objetivo principal

Determinar si existen diferencias
significativas enlos niveles de desempeiio
de atencion selectiva entre los estudiantes
de psicologia de la universidad Minuto de
Dios que juegan Puzzlepsiquest, respecto
a los que no lo juegan.

Objetivos especificos

Disefiar una herramienta de
entrenamiento interactiva para la
estimulacion y entrenamiento de la
atencion selectiva.

Determinar si existen diferencias en la
atencion selectiva entre las medidas pre
y post del grupo experimental.
Determinar si existen diferencias en la
atencion selectiva entre las medidas pre
y post del grupo control.

Determinar si existen diferencias en la
atencion selectiva entre las medidas post
de los dos grupos

Planteamiento de hipdtesis

Ho= El nivel de desempefio de la atencion
selectiva de los sujetos que juegan
Puzzlepsiquest es igual al de los sujetos
que no juegan Puzzlepsiquest.

H1= El nivel de desempefio de la atencion
selectiva de los sujetos que juegan
Puzzlepsiquest es diferente al de los
sujetos que no juegan Puzzlepsiquest.

La siguiente tabla es una descomposicion

deductiva de las variables que componen
el problema de investigacion.
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Tabla 1.

Operacionalizacion de variables
Dimension del Variable Definicion general | Escala de
instrumento medicion

Test de deteccion | Atencion selectiva |La atencion | Discreta / Razon
visual, subprueba selectiva 0
del Neuropsi focalizada se

. Mide la atencion
selectiva en su
modalidad visual,
este test cuenta
con 224 estimulos
de los cuales el
sujeto debe sefialar
solamente la mayor
cantidad que pueda
de los estimulos
relevantes (Estrella
negra de cinco
puntas) de las
cuales hay un total
de 25, teniendo
un lapso de 60
segundos para ello.

Test de deteccion
visual subprueba
del NEUROPSI
BREVE,

mide atencion
selectiva, cuenta
con 256 estimulos
de los cuales el
sujeto debe sefialar
solamente la
mayor cantidad
que pueda de los
estimulos BLANCO
(Estrella blanca de
ocho puntas) de las
cuales hay un total
de 16, teniendo 60
segundos para ello.

produce cuando un
organismo atiende
a los estimulos
provenientes  del
medio interno vy
externo o alguna
particularidad
de los mismos
de manera que
debe ser hacerlo
de forma discreta
y optativa
(Fuenmayor y
Villamil; 2008),
inhibiendo las
respuestas a
los estimulos
distractores 0
competitivos para
otorgar preferencia
al estimulo
relevante (Afafos,
2001).
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Puzzlepsiquest

Contiene 6
ejercicios
tipo puzzle
consecutivos,
cuya estructura
y mecanismos
de juego  son
adaptaciones
digitales de los
ejercicios para el
entrenamiento y
estimulacion de la
atencion selectiva
de modalidad
intramodal visual,
disponibles en el
libro “;Problemas
de atencion? Un
programa para
su estimulacion
y  rehabilitacion”
de Ostrosky, et al.
(2004).

(Intervencion
experimental)

Exposicion a
video juego
Puzzlepsiquest

Puzzle  Psiquest:
Herramienta
digital (videojuego
tipo puzzle)
desarrollada
con el proposito

de entrenar vy
estimular los
procesos de

atencion selectiva.

Variable
independiente
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Poblacion y muestra

La poblacion de la cual se extrajeron
los datos necesarios para realizar esta
investigacion fue de N=1706 estudiantes
actualmente inscritos en el programa de
psicologia dela Corporacion universitaria
Minuto de Dios, de la cual se tomé una
muestra de 60 personas, 31 hombres
y 29 mujeres con edades entre 18 a 36
anos, de entre 2ndo a 9no semestre,
seleccionadosapartir de untipomuestreo
no probabilistico por conveniencia. De
acuerdo Sampieri, Fernandez, Baptista,
Méndez & Mendoza, (2014) una muestra
no probabilistica implica que la eleccion
de los elementos no depende de la
probabilidad, sino del proceso de toma
de decision por parte del grupo de
investigacion, esta eleccion depende del
disefio de investigacion, las hipotesis que
se quieren comprobar y la contribucion
que se busca con el trabajo. A su vez,
este tipo de muestra implica algunas
desventajas, entre ellas el no poder
calcular con exactitud el error estandar,
y no poder generalizar los resultados, sin
embargo, sus ventajas radican en cuanto
a su utilidad para disefios que no buscan
una “representatividad” de elementos
en la poblacion, sino una minuciosa y
dirigida eleccion de casos con ciertas
caracteristicas especificas (Sampieri,et
al, 2014).

La muestra seleccionada fue fraccionada
en 2 grupos de 30 sujetos cada uno;
grupo experimental y grupo control
respectivamente, y se tuvieron en cuenta
las variables de edad, sexo y semestre en
curso de cada participante.

Instrumentos

Test de deteccion visual subprueba
del NEUROPSI para medir la atencion
selectiva en su modalidad visual, el cual
cuenta con 224 estimulos de los cuales el
sujeto debe sefialar solamente la mayor
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cantidad que pueda de los estimulos
blanco (Estrella negra de cinco puntas)
de las cuales hay un total de 25, teniendo
un lapso de 60 segundos para ello.

Test de deteccion visual subprueba del
NEUROPSI BREVE para medir la atencion
selectiva en su modalidad visual, el cual
cuenta con 256 estimulos de los cuales el
sujeto debe sefialar solamente la mayor
cantidad que pueda de los estimulos
blanco (Estrella blanca de ocho puntas)
de las cuales hay un total de 16, teniendo
un lapso de 60 segundos para ello.

Marvel vs Capcom: videojuego de luchas
rapidas en 2D de la compafiia CAPCOM.
Este tipo de juegos estan caracterizados
por tener una jugabilidad muy simple
y rapida, cuyos contenidos y metas a
alcanzar no exigen mayor demanda de
concertacion, planeacion y analisis que
otros tipos de juegos (Graells, 2000 y
Gutiérrez, 2013).

Puzzle Psiquest: Herramienta digital
(videojuego tipo puzzle) En el transcurso
de esta investigacion se disefo
especialmente para la fase experimental
la herramienta puzzlepsiquest. Este
videojuego tiene el propdsito de entrenar
y estimular los procesos de atencion
selectiva. Contiene 6 ejercicios tipo
puzzle consecutivos, cuya estructura y
mecanismos de juego son adaptaciones
digitales de los ejercicios para el
entrenamiento y estimulacion de la
atencion selectiva intramodal visual.
Disponibles en el libro de Ostrosky, et al.
(2004). Ademas, la interfaz de cada nivel
estd orientada a la captacion atencional
gracias a su disefio, ambientacion,
formas, colores y contrastes basado en
las teorias sobre los factores que influyen
en la captacion atencional (Afiafios, 2001;
Corbetta et al. 1990; Mena, 2018; Ostrosky,
et al. 2004). Desde su inicio, el videojuego
ofrece al jugador instrucciones claras
de su manejo y de las metas u objetivos
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que se deben alcanzar; contando en cada
nivel con un instructivo especifico para

ol B ]
(L

B ECE
EEEEE
mEE =

el ejercicio puzzle correspondiente (ver
anexos 1y 2).

Procedimiento

Para llevar a cabo esta investigacion,
cuasiexperimental de alcance
explicativo, se realizo un disefio de
estudio antes-después (o pre-post)
incluyendo un grupo de control para
disponer de dos mediciones (pre-post
intervencion). Basado en la medicion y
comparacion de la variable dependiente
(atencion selectiva) antes y después de la
exposicion de los sujetos ala intervencion
experimental: videojuego “Puzzle
Psiquest” para el grupo experimental y
“Marvelvs Capcom” parael grupo control,
respectivamente, y la comparacion entre
los resultados de la medicion post de los
dos grupos, asi como la comparacion pre
y post respectivas de cada grupo.

En este sentido, se realiz6 la aplicacion
en salones de sistemas donde cada

participante contaba con un computador.
Como primera instancia, cada uno de los
participantes de la muestra total debe
diligenciar el consentimiento informado
correspondiente. Una vez diligenciado
el consentimiento se lleva a cabo la
aplicacion (pre) del test “Deteccion
visual” subprueba del neuropsi, disefiado
para medir la atencion selectiva, cuya
aplicacion por sujeto tarda 63 segundos.
Posteriormente cada sujeto del grupo
experimental juega Puzzle psiquest,
cuya finalizacion oscila entre 30 y 45
minutos, mientras los sujetos del grupo
control juegan 5 partidas de “Marvel vs
Capcom”, cuya duracion oscila entre 30
a 40 minutos. Posteriormente, 1os sujetos
de ambos grupos realizan la aplicacion
(post) del test “Deteccion visual” en su
version del neuropsi breve.

Consideraciones éticas

Todo el procedimiento de recogimiento
y procesamiento de datos se lleva a cabo
siguiendo los reglamentos estipulados
en la Ley 1090 del 2006 presentes en el
titulo II Disposiciones generales, Articulo
2. De los principios generales, Paragrafo
5. Confidencialidad, segun el cual los
psicdlogos estan en la obligacion legal
de mantener la confidencialidad de
la informacion obtenida en cualquier
proceso de su profesion. Paragrafo 6.
Bienestar del usuario, segun el cual los
psicdlogos respetaran la integridad y
protegeran el bienestar de las personas
y de los grupos con los cuales trabajan
0 realizan cualquier proceso de la
profesion. Y Paragrafo 9. Investigacion
con participantes humanos. Segun el
cual el psicologo aborda la investigacion
respetando la dignidad y el bienestar de
las personas que participan y con pleno
conocimiento de las normas legales y de
los estandares profesionales que regulan
la conducta de la investigacion con
participantes humanos (Ley 1090, 2006).
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Plan de analisis

Nivel de confianza 95%
a (alfa): 0,05

Para contrastar la normalidad de
los grupos de datos utilizados en los
analisis, se empled Test de Shapiro-Wilk
mediante R-statics, con la herramienta
Rcommander.

El calculo de los porcentajes y promedios,
se efectu6 manualmente empleando la
funcion de formulas de excel. El grupo
experimental jugd puzzlepsiquest en
promedio 41 minutos, y el grupo control
jugd en promedio 33 minutos.

Dado que los conjuntos de datos
analizados (Porcentaje de aciertos pre-
post y Porcentaje de errores pre-post)
no fueron paramétricos, los analisis
de diferencia de medias se llevaron a
cabo empleando la prueba de rangos
de Wilcoxon para muestras pareadas,
en los analisis pre-post realizados por
grupos independientes, y Wilcoxon para
dos muestras, en el caso de los analisis
realizados para comparar medias entre
grupos. Para esto se empled R statics con
la herramienta R-commander.

Por otro lado, las subpruebas “busqueda
visual” se califican en el NEUROPSI,
tomando cada acierto como un punto,
sumando cada punto (total de aciertos),
se obtiene una puntuacion cruda que
debe ubicarse en la tabla de valores t,
e identificar la ubicacion (si esta por
dentro o por fuera del promedio) del
valor t correspondiente a la puntuacion
cruda obtenida, segun los baremos
del neuropsi, en este caso baremos
mexicanos. En esta investigacion, no se
utilizaron los baremos del neuropsi para
las calificaciones; es decir, no se tuvieron
en cuentalosvaloresde estandarizaciont,
solamente se utilizaron las puntuaciones
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crudas de cada sujeto y todos los analisis
estadisticos fueron procesados a partir
de éstas.

La atencion, en el neuropsi, se mide a
partir de los cambios en la eficiencia en
el procesamiento de estimulos blanco
(estimulo relevante-aciertos), en los
lugares sefialados por las claves, en
comparacion con otros no sefialados
en el campo visual, el incremento en la
eficiencia del procesamiento, depende
de la “atencion encubierta” y su funcion
es la de guiar a los ojos al area donde
aparecera el estimulo blanco en el
campo visual (Ostrosky, Ardila, Rosselli,
Gomez, Pineda y Matute, 2012). Un
mejor rendimiento (mayor cantidad de
estimulos blanco sefialados) en la tarea
de busqueda visual, se interpreta como
un mejor desempefio atencional, lo que
a su vez significa una mejor capacidad
de respuesta ante estimulos blanco
evitando asi los estimulos distractores.
En otras palabras, una mejor habilidad
para dirigir la atencion hacia segmentos
relevantes del espacio extrapersonal
(Ostrosky et al, 2012).

El numero de errores (intrusiones o
estimulos distractores), se refiere en
el neuropsi a las figuras distintas del
estimulo blanco, que el sujeto marco;
dado el caso, estos errores solo deben
ser considerados para realizar un
analisis cualitativo de la ejecucion y
no deben tomarse para un analisis
cuantitativo como el que se hace con los
aciertos (Ostrosky et al, 2012). En esta
investigacion, a la cantidad de errores
se le utiliza para un analisis cualitativo
pertinente en la discusion, pero no se los
tiene en cuenta para medir el desempefio
neto en la prueba, como lo especifican
Ostrosky et al, (2012).
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Resultados

Lasdospruebasutilizadaspre-post,miden
exactamente el mismo constructo y son
dos subpruebas validadas de la misma
bateria (NEUROPSI), una en su version
breve y otra en su version completa. Sin
embargo dado que estos test utilizados
para las pruebas pre y post difieren entre
si en cuanto a la cantidad de estimulos
relevantes o aciertos posibles y en cuanto
a los estimulos no relevantes o errores
posibles que contienen, los analisis
estadisticos no fueron realizados con
las puntuaciones directas de cada test.
Por lo tanto, se realiz6 una conversiéon
de las puntuaciones directas de aciertos
y errores de cada test a porcentajes,
con el fin de hacer equivalentes las
puntuaciones de los resultados pre y post
para que fueran comparables entre si.

Dicha conversion se realizé, dividiendo
cada puntuacion directa de cada sujeto
entre el total de items, multiplicado x 100.
Por ejemplo, para calcular el porcentaje
de aciertos post de un sujeto que obtuvo
una puntuacion directa de 24, la formula
se efectu6 de la siguiente manera:
24/25x100=96%. Siendo 24 la puntuacion
directa; 25 el numero total de estimulos
blancos posibles en la prueba de
busqueda visual post, y 96%, corresponde
al porcentaje de aciertos contestados
equivalente a una puntuacion directa
de 24, sobre un 100% de 25. Lo mismo
se hizo con las puntuaciones de acierto y
error para la prueba pre.

Por otro lado, se utilizé el método de
estandarizacion a valor z (Consultar tabla
de valores Z en la pagina 41 aqui) que se
comparo con el método de porcentajes
(Se establece que el dato atipico es aquel
por fuera del intervalo -3/3).

La prueba de atencion pre, tiene un total
de 16 items posibles que indican puntos
acierto, mientras que la prueba de

atencion post, tiene un total de 25 items
posibles que indican puntos acierto. La
prueba de atencion pre, tiene un total de
240 items posibles que indican puntos
error, mientras que la prueba de atencion
post, tiene un total de 199 items posibles
que indican puntos error.
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Tabla 2
Comparacion entre métodos de normalizacion
Analisis Resultados con conversion | Resultados con conversion
a porcentajes arz
Test de Shapiro-Wilk p-value = 0.00000003505 | p-value = 0.00000003505
(Aciertos pre) (Aciertos pre)
p-value = 5.826e-10 | p-value = 5.826e-10
(Aciertos post) (Aciertos post)
Wilcoxon para dos | p-value = 1 (Aciertos pre) | p-value =1 (Aciertos pre)
muestras p-value = 0.000000003533 | p-value = 0.000000003533
(Aciertos post) (Aciertos post)

La tabla completa con los datos de comparacion pre-post de los dos grupos, se pueden

consultar en la pagina 40 aqui. (Los datos de las pre-post, no fueron relevantes para responder
a la preguntap roblema ni para contrastar las hipotesis, son un andlisis de datos agredado).

Como se observa en la tabla 2. Entre el método de igualacion de valores mediante
porcentajes y el método de normalizacion a valores Z, existe igualdad respecto a los
resultados del test de normalidad y el Wilcoxon para dos muestras.

Tabla 3

Promedio de porcentaje de aciertos pre y post de los dos grupos

Grupo Promedio % de|Promedio % de |Diferencia %
aciertos pre aciertos post

Experimental 90,41 % 97,46 % 7,05 %

Control 89,16 % 72,53 % 16,63 %

Las columnas hacen referencia a los promedios totales de los porcentajes de respuestas
acertadas que obtuvieron los dos grupos entre la aplicacion pre yla aplicacion post, mostrando
las diferencias en porcentaje entre estas dos aplicaciones.

Como se puede observar en la tabla 3. Se muestran cambios en el comportamiento
de la variable entre las pruebas pre-post de los dos grupos. En el grupo experimental,
el porcentaje de aciertos aumento en la prueba post, en un 7,05 % con respecto a la
prueba pre, mientras que en el grupo control, el porcentaje de aciertos post, disminuyo
en un 16,63 % con respecto a la prueba pre.
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Tabla 4
Promedio de tiempo de juego de los dos grupos
Grupo Promedio de tiempo de juego en minutos
Experimental 41
Control 33

Como se puede observar en la tabla 4. El grupo experimental jugé en promedio 41
minutos mientras que el grupo control jugé 33 minutos.

Tabla 5

Comparacion pre-post- diferencia de medias para muestras pareadas,
grupo control y grupo experimental

Grupo Diferencia de medias entre
% Errores pre y % Errores
post. Prueba de rangos
Wilcoxon para muestras

pareadas.
Control 0,22
Experimental 0,0039

Se muestran los valores P resultantes de las diferencias entre las medidas pre-post para
cada grupo, en cuanto a aciertos (diferencias para muestras relacionadas). Los valores P
fueron arrojados por el paquete estadistico R-statics empleando el paquete R Commander.

Como se puede observar en la tabla 5. Con un nivel de confianza del 95% y un
alpha del 0,05, al obtener un P valor de 0,0039 se evidencia que existen diferencias
estadisticamente significativas, respecto a la comparacion entre medias de aciertos
pre y post del grupo experimental. Mientras que para el grupo control, al obtener
un P valor de 0.0024 en cuanto a la diferencia de medias de aciertos pre-post, se
evidencian diferencias estadisticamente significativas para este grupo.
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Tabla 6

Comparacion entre el grupo control y el grupo experimental a nivel
de pre-test. Muestras independientes.

Medidas Test de Wilcoxon para dos muestras. P
Valor
Aciertos pre Pvalor. 1

Enla primera columna, se hace referencia a la comparacion entre aciertos y errores pre de
los dos grupos en general. En la segunda columna, se hallan los valores P de cada comparacion
entre los grupos. Los valores P fueron arrojados por el paquete estadistico R-statics mediante
R Commander.

Como se puede observar en la tabla 6. Obtenido un valor de 1, no se evidencian
diferencias estadisticamente significativas entre los dos grupos respecto a las medidas
de aciertos pre, esto quiere decir, en otras palabras, que los dos grupos fueron
semejantes respecto a los niveles de rendimiento-desempefio inicial.

Tabla 7

Comparacion-diferencia de medias entre el grupo control y el grupo
experimental a nivel de post-test. Muestras independientes.

Medidas Test de Wilcoxon para dos muestras. P
Valor
Aciertos post 0,0000000035

Enla primera columna, se hace referencias la comparacion entre aciertos y errores post de
los dos grupos en general. En la segunda columna, se hallan los valores P de cada comparacion
entre los grupos. Los valores P fueron arrojados por el paquete estadistico R-statics mediante
R Commander.

Como se puede observar en la tabla 7. Con un nivel de confianza del 95% y un alpha
del 0,05, al obtener un P valor de 0,0000000035, se rechaza la Ho, pues se evidencia
que existen diferencias estadisticamente significativas entre los dos grupos respecto a
las medidas de aciertos post (desempefio atencional), esto quiere decir, que en cuanto
al numero de aciertos en la prueba de busqueda visual del NEUROPSI, el rendimiento
entre los dos grupos fue significativamente diferente.
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Tabla 8

Influencia de la variable en diferencia pre-post para el porcentaje
de aciertos del grupo experimental

Grupo Wilcoxon|promedio % |Promedio |Diferencia |Influencia
p a r al|de aciertos|porcentaje
muestras|pre aciertos post
pareadas. P
valor
Experimental |0,0039 90,41 % 97,46 7,05 % Positivo

La tabla muestra el tipo de impacto que tuvo la intervencidon experimental, sobre el
rendimiento en los aciertos para el grupo experimental.

Como se expone en la tabla 8. Se puede inferir que la diferencia estadisticamente
significativa existente entre las puntuaciones pre-post de aciertos (P-valor: 0,0039)
en el grupo experimental, puede atribuirse a un impacto positivo en el desempefio
sobre la prueba de busqueda visual; en tanto que una mayor cantidad de aciertos,
tedricamente se interpreta como un mejor nivel de desempeiio en la prueba; es
decir, el promedio de porcentaje de aciertos pre fue del 90,41 % mientras que el
promedio en el porcentaje de aciertos post, aumento a 97,46 %, lo que sugiere una
mejoria del 7,05% en cuanto a cantidad de aciertos logrados.

Tabla 9

Influencia de la variable en diferencia pre post para el porcentaje
de aciertos del grupo control

Grupo |(Wilcoxon|Prome dio|Promedio|Diferencia [influencia
p a r a|%aciertos pre %aciertos
muestras post
pareadas. P
valor
Control |0,0024 89,16 % 72,53 % 16,63 % Negativo

La tabla muestra el tipo de impacto de las variables sobre el porcentaje de aciertos para
el grupo control.

Como se expone en la tabla 9. Se puede inferir que la diferencia estadisticamente

significativa existente entre las puntuaciones pre-post de aciertos (P-valor: 0,0024)
del grupo control, apunta a un impacto negativo sobre el rendimiento en la prueba;
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en tanto que una menor cantidad de aciertos, tedricamente se interpreta como una
menor calidad en el desemperfio de la prueba. El promedio de porcentaje de aciertos
pre fue del 89,16 %, mientras que el promedio en el porcentaje de aciertos post,
disminuy6 a 72,53 %, en otras palabras, el porcentaje de aciertos se redujo en un
16,63 %.

Tabla 10

Influencia de la variable sobre la diferencia de medias entre las
medidas de aciertos post, entre grupo control y experimental

Medida |Test de Wilcoxon |Promedio % de |Promedio % | Diferencia |Impacto
para dos | aciertos post. de aciertos
muestras. P Valor post. G.
G. Experimental | Control

Diferencia de
medias entre los

dos grupos
Aciertos|0,0000000035 97,46 % 72,53% 24,93 % Positivo
post a favor
del grupo
experimental

La tabla muestra el tipo de impacto de la intervencion realizada al grupo experimental en
el porcentaje de aciertos post, en comparacion con el grupo control.

Como se observa en la tabla 10. Se sugiere que la diferencia estadisticamente
significativa entre los porcentajes de aciertos post entre los dos grupos, apunta a un
impacto positivo a favor del grupo experimental. Ante la inexistencia de diferencias
significativas en cuanto al porcentaje de aciertos pre, (ver tabla 6), es posible decir que
el desempefio del grupo experimental fue superior en un 24,93% en la post prueba
con respecto al grupo control.
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Tabla 11

Comparacion entre sexos

% Aciertos pre % Aciertos post

0,67 0,17

La tabla muestra los valores p para cada medida entre los dos sexos. Se utiliz6 la wilcoxon
para dos muestras en el programa estadistico R Statics empleando el paquete R commander.

Como se evidencia enla tabla 11. No existen diferencias estadisticamente significativas
en ninguna de las medidas del pre-test ni del post-test, entre los dos sexos.
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Para comenzar, cabe resaltar que de
acuerdo con los resultados expuestos
en la tabla 6, es posible afirmar que el
desempefio inicial (pre-test) en la prueba
de busqueda visual fue semejante en los
dos grupos, obteniendo un p valor de 1 en
la comparacion entre medias pre de los
porcentajes de aciertos, demostrando que
no existen diferencias estadisticamente
significativas respecto al desempefio
inicial. Esto puede interpretarse como
un estado de semejanza en la eficiencia
atencional previa a la exposicion a los
videojuegos correspondientes de cada
grupo. Esta ausencia de diferencia facilita
lainterpretacion de los demas resultados,
pues al saber que los dos grupos estaban
en condiciones semejantes inicialmente,
es posible descartar la hipdtesis de que
un grupo se encontraba en mejores
condiciones que el otro, lo cual podria
sesgar los resultados post-test.

De acuerdo con la tabla 5, existen
diferencias estadisticamente
significativas respecto a las medias de los
puntajes de aciertos pre-post de ambos
grupos. El grupo experimental obtuvo
un p-valor de 0,0039 mientras que el
grupo control un p-valor de 0,0024. Sin
embargo, esas diferencias se atribuyen a
tipos de influencia distintas de la variable
independiente, y la intervencion conttrol
sobre el desempefio en la prueba de
busqueda visual. Es decir, se evidencia
que existen diferencias significativas
entre los resultados de las pruebas pre-
post del grupo experimental, ademas,
se evidencia igualmente que existen
diferencias significativas entre los
resultados de las pruebas pre-post del
grupo control, sin embargo, hasta aca,
solo se explica que existen diferencias,
pero no se esta explicando aun, si el
desempefio en la prueba de busqueda
visual, aumentd o disminuyo entre el
pre-test y el post-test, en cada grupo.
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Como se muestra en la tabla 8, el grupo
experimental obtuvo un promedio de
aclertos pre-test de 90,41% mientras
que en el promedio de aciertos post-
test fue del 97,46 %, hubo un aumento
del 7,05% en general en cuanto a la
cantidad de aciertos. De acuerdo con
Ostrosky et al (2012) este aumento en la
calidad de respuesta para la deteccion
de estimulos blanco (rendimiento en
la prueba), se puede interpretar como
un cambio positivo en la eficiencia del
procesamiento de informacion visual,
gracias a la mejoria en los procesos de
“atencion encubierta” cuya funcion es
guiar a los ojos al area donde aparecera
el estimulo blanco en el campo visual, y
en la capacidad de selectividad.

De esto se puede inferir un mejor
desempeiio atencional, si se entiende,
partiendo de las teorias de filtro, que
los mecanismos atencionales se ponen
en marcha cuando se requiere procesar
una fraccion concreta de entre toda la
informacion recurrente del entorno,
con el fin de reducir el desgaste y el
margen de error llevando a cabo tareas
especificas (Afianos, 2001 y Ostrosky et
al, 2012). Por ello, es posible inferir el
beneficio que representd la exposicion
a puzzlepsiquest, como un incremento
sobre la eficiencia en el procesamiento
de la informacion, lo que se traduce en
una mejoria en el desempefio de los
mecanismos de selectividad y filtro, o una
mejor habilidad para dirigir la atencion
hacia segmentos relevantes del espacio
extrapersonal, 1o que en conclusion, se
entiende como un mejor desempefio
atencional.

Lo anterior, se suma a confirmar los
hallazgos de Angera et al, (2013), segun
los cuales, el entrenamiento con un
videojuego disefiado a medida con fines
de estimulacion cognitiva, resulté en
beneficios de rendimiento en tareas
donde se exige la atencion, en las
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pruebas post-test respecto al pre-test del
grupo que jugoé NeuroRacer. Adicional a
ello, también confirma los resultados de
Chandra, et al, (2016) segun los cuales, el
entrenamiento con videojuegos demostro
una mejoria en habilidades cognitivas
como la capacidad de respuesta ante
estimulos relevantes, lo cual implica
selectividad y filtro. Los resultados de
Contreras y Contreras (2007) también se
asemejan a los de esta investigacion en
este aspecto, ya que reportan que el 65%
de los participantes jugadores del grupo
experimental, presentaron mejoras
estadisticamente significativas respecto
a las medidas de atencion en la prueba
posterior al entrenamiento, respecto al
pre-test.

Estas  investigaciones mencionadas
anteriormente, se realizaron en procesos
de entrenamiento que duraban semanas,
e incluso meses, en los que los grupos
jugadores eran expuestos en intervalos
fijos de tiempo a la semana. Es necesario
resaltar, que a pesar de que el tiempo
de juego de puzzlepsiquest fue para el
grupo experimental de un promedio de
41 minutos, los resultados favorecieron
el desemperfio atencional. Sin embargo,
puede inferirse que tal cambio en la
eficiencia del procesamiento haya sido
unicamente durante el momento de la
post-prueba, por lo cual no es posible
afirmar que dichos cambios se hayan
podido mantener a través del tiempo
en los sujetos; debido al corto tiempo de
exposicion al entrenamiento y a que no
se descarta la posibilidad de la presencia
de variables extrafias del ambiente que
hayan interferido con el proceso.

Por otro lado, estos resultados contrastan
conloshallazgosde Rodriguezy Sandoval,
(2011), segun los cuales no fue posible
confirmar un cambio significativo en
las pruebas de atencion selectiva en el
grupo experimental con respecto a la
post prueba, sin embargo, estos autores

dejan la consideracion de que aplicado
en jugadores habituales podrian cambiar
los resultados.

Por el contrario, como se expone en la
tabla 9, la diferencia estadisticamente
significativa p-valor 0,0024, respecto
a las medias en el porcentaje de
aclertos pre-post, se puede atribuir a
un cambio negativo en la eficiencia del
procesamiento de estimulos blanco, lo
que a su vez puede ser interpretado
como una disminucion en el desempeifio
atencional. Como se observa en la tabla ya
mencionada, el promedio de porcentajes
de aciertos pre fue del 89,16%, mientras
que el promedio de aciertos post fue
del 72,53%, en general, el promedio del
porcentaje de aciertos disminuyd un
16,63%. A la luz de la teoria, esto puede
ser interpretado como una disminucion
en el desemperio atencional, en tanto
que desmejoro la capacidad de respuesta
ante estimulos blanco (Ostrosky, 2012).
Al parecer, el videojuego comercial
“Marvel vs Capcom” afecto la forma de
ejecucion “precategorial” o de seleccion
de informacion, y la de seleccion de la
respuesta o0 proceso a seguir una vez se
realiza el procesamiento de informacion
previa (Ostrosky, Gomez, Chayo y Flores,
2004) Puesto que se evidencia una
disminucion en cuanto a la capacidad
de otorgar preferencia a los estimulos
relevantes, evitando los distractores.

Estosresultados difieren conlos hallazgos
deJackson, et al (2012) los cuales sugieren
que los beneficios cognitivos de los
videojuegos, se dan con independencia
del género de videojuego que sea jugado.
Partiendo de lo anterior, la relevancia de
Puzzlepsiquest como alternativa desde
los videojuegos para entrenar la atencion
selectiva, radica en que a diferencia de
los juegos comerciales, que si bien se
evidencia en algunas investigaciones
previas que tienen un impacto positivo,
también se ha demostrado que no
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siempre todos los subgéneros de juegos
comerciales poseen esta caracteristica, es
porello que aun cabe evaluar sirealmente
todos los géneros de videojuegos son
capaces de provocar efectos similares,
por ello Puzzlepsiquest resulta relevante
en tanto se puede generar un contraste
entre el potencial de juegos comerciales
y juegos como puzzlepsiquest, disefiados
especialmente para el entrenamiento y
estimulacion de habilidades cognitivas.

Una posible hipoétesis sin confirmar, que
explique estos hallazgos, puede ser: que
este tipo de juego de luchas rapidas en
2d afectan negativamente la atencion,
debido a su jugabilidad simple vy
demasiado rapida, pero que igualmente
exige esfuerzo visual; expone al jugador
a cambios de luz de colores fuertes y
muy frecuentes, ademas, exigencias de
velocidad y fuerza en la ejecucion de los
comandos. Por otro lado, los contenidos
y metas a alcanzar en estos juegos no
exigen mayor demanda de concertacion,
planeacion y analisis. Siendo asi, se puede
especular que este tipo de juego logré un
efecto de corta o larga duracidon sobre
los procesos implicados en la atencidn,
debido a que, por sus caracteristicas,
podria producir un estado de fatiga visual
y fisica posterior a su exposicion.

Es importante resaltar que segun reporte
verbal de los participantes control
posterior a las pruebas (reporte que no
fue tenido en cuenta en las mediciones
actuales), de los 30 sujetos, 13 de ellos
afirmaronquesehabiansentidofatigados,
cansados, exhaustos, tanto a nivel visual
como motriz, es decir; reportaron ademas
que sentian cansados los dedos de las
manos, luego de jugar el videojuego.
Estos reportes (aunque no hayan tenido
importancia en la medicion referida en
el apartado anterior), suponen variables
extrafias que deberian ser tenidas en
cuentas en futuras investigaciones; aun
asi, es posible también contemplar la
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posibilidad de que los estudiantes que
participaronenestapruebahayanllegado
desde el inicio de la misma, con esa fatiga
visual y fisica (variable sin controlar),
debido a que probablemente acababan
de salir de alguna clase o cualquier otra
actividad que hayan podido haber tenido
algun impacto spbre su rendimiento.

Esto anterior no se puede comprobar.
No obstante, los resultados de la tabla 6,
muestran que no se confirmandiferencias
estadisticamente significativas en
cuanto al rendimiento pre-test, entre
el grupo control y el experimental. En
este sentido, el grupo experimental no
reportd ningun tipo de fatiga, pues, por
el contrario, como se muestra en la tabla
8, su desempefio mejoro en el post-test.
De haber habido una fatiga previa a la
prueba, enel grupo control, posiblemente
no habria semejanza en el rendimiento
inicial los dos grupos, aun asi, no es
posible descartar del todo las hipdtesis
anteriormente mencionadas respecto a
los resultados del grupo control.

De acuerdo con los resultados expuestos
en la tabla 7, con un nivel de confianza
del 95%, obteniendo un p-valor de
0,0000000035, se rechaza la Ho, pues
se demuestra que existen diferencias
estadisticamente significativas entre los
promedios de porcentajes de aciertos
post-test del grupo control con respecto a
los del grupo experimental, o viceversa.
Como ya se explicd anteriormente, los
promedios de aciertos corresponden
al nivel de desempefio atencional,
demostrando, grosso modo, que si
existen diferencias significativas entre los
niveles de desemperfio atencion selectiva
del grupo que jugd puzzlepsiquest con
respecto al grupo que no estuvo expuesto
a puzzlepsiquest.

Ahora bien, la influencia de la variable

sobre los cambios en la eficiencia del
procesamiento de estimulos blanco
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[Exposicién a Puzzlepsiquest]
Estimula
| Optimizacion del rendimiento
Mecanismos de selectividad (filtro selectivo) y mecanismo para guiar en la prueba de deteccién visual
los ojos al area donde aparecera el estimulo blanco (atencion encubierta).
Provoca
Eso genera Es decir
[Eficiencia en el procesamiento de informaciénj
Una mejor capacidad de respuesta
ante los estimulso blanco
(Mayor cantidad de estimulos blanco detectados y sefialados en el tiempo de la prueba)

De esto se interpreta

[Un mejor desempefio atencional]

Figura 3. Esquema sintesis de la descripcion del desemperfio atencional.

puede atribuirse como positiva a favor
de los resultados del grupo experimental.
Como se muestra en la tabla 10, se sugiere
que el desempefio atencional post-test
del grupo experimental fue superior en
un 24,93% con respecto al desemperio
post-test del grupo control, ya que el
grupo experimental tuvo un promedio
del desempefio en la prueba post de
97,46% de estimulos blanco marcados, a
diferencia del grupo control, que tuvo un
promedio de 72,53% de estimulos blanco
marcados.

Cabe recordar, que, a la luz de la teoria,
la atencion selectiva se produce cuando
un organismo atiende a los estimulos
provenientes del campo visual de forma
optativa o discreta, inhibiendo las
respuestas a los estimulos distractores,
para otorgar preferencia a lo relevante
segun las metas propuestas (Fuenmayory
Villamil; 2008). De modo que, de acuerdo
con lo expuesto por Ostrosky, (2012) se
puede inferir una mejoria en cuanto a
la eficiencia del procesamiento, tanto en
la tarea de guiar mejor los ojos al area
donde aparecera el estimulo blanco en el
campo visual, como asimismo mejorando
la capacidad de selectividad o del filtro
selectivo, o sea, el poner en marcha los

mecanismos atencionales cuando se
requiera una fraccidon concreta de entre
toda la informacion presentada (Afiafos,
2001). Esta mejoria en la eficiencia del
procesamiento, a suvez asegura un mejor
rendimiento en la tarea de busqueda
visual, es decir; una mejor capacidad
de respuesta ante los estimulos blanco
(deteccion de mas cantidad de ellos en
el tiempo dado para la prueba), de lo
cual se interpreta, un mejor desempefio
atencional (Ostrosky, 2012). Lo anterior
se sintetiza en el siguiente grafico (Figura
3).

Estos hallazgos sugieren que es posible
confirmar los resultados obtenidos por
Marcet y Perea, (2017) donde concluyen
que las habilidades adquiridas mediante
la exposicion a videojuegos modulan
el reconocimiento visual y mejoran
la atencion selectiva visual. Estos
resultados también se asemejan a los
de Perea y Pefia, (2018) en los cuales se
hallaron diferencias estadisticamente
significativas respecto al desempeifio
de la atencion selectiva entre el grupo
experimental que jugd videojuegos y
el que no jugo, diferencias de un 72%,
superiores a las halladas en este estudio,
que fueron de 42,93%. Pero ambas,
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fueron significativas. También es posible
confirmar lo expuesto por Krishnan, et al,
(2012) segun estos autoreslos videojuegos
pueden afectar los mecanismos que
subyacen a la atencion y entrenar a los
jugadores en la supresion de distractores.
En este sentido, los resultados de esta
investigacion también aportan evidencia
a las afirmaciones de Granic, et al, (2014)
segun los cuales, contrariamente a las
creencias convencionales de que los
videojuegos promueven sedentarismo
cognitivo y hacen a los jugadores
intelectualmente perezosos, promueven
el entrenamiento en una amplia gama
de habilidades cognitivas. Pues en
comparacion con el grupo control,
aquellos que estuvieron expuestos al
videojuego de entrenamiento, mostraron
una respuesta atencional mas rapida y
precisa (Granic et al, 2014). Sin embargo,
partiendo de los hallazgos expuestos en la
tabla 8, se puede contrastar parcialmente
la afirmacién de Granic, et al, (2014),
en funcidon de que no se especifica qué
tipo de videojuegos facilita estos efectos
positivos sobre dichas habilidades
cognitivas, pues en esta investigacion, se
ha hallado que el videojuego de luchas
rapidas en 2D no favorecio el desempefio
atencional, al contrario, lo disminuya.

Por otro lado, autores como Green y
Bavelier, (2003) han hecho hallazgos
respecto a la eficiencia de los videojuegos
de accion (first person shooter) para
modificar positivamente el desempefio
atencional en los jugadores, encontrando
que el grupo experimental presento
mejoras significativas con respecto al
grupo que jugo otro tipo de juego (Tetris).
Estos resultados son interesantes, en
tanto que son similares a los obtenidos
en esta investigacion, sin embargo,
las dos investigaciones han utilizado
entrenamientos con videojuegos de
distinto tipo. No es posible afirmar que
Puzzlepsiquest presente elementos de un
videojuego de accion comercial como los
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utilizados en la investigacion de Green
y Bavelier, pero aun asi es un juego que
ha demostrado efectos similares a los
que reporta la investigacion de estos
autores. Seria interesante pues, que
una futura investigacion realice una
comparacion entre Puzzlepsiquest y un
videojuego comercial de first person
shooter respecto a sus efectos sobre el
desempeiio atencional.

Otros hallazgos interesantes de esta
investigacion corresponden a los
promedios de porcentaje de errores,
los cuales se midieron con el fin de
hacer un posible andlisis cualitativo
en torno a los mismos. Cabe recalcar,
que estos hallazgos, no impactan
directamente sobre las implicaciones
de los aciertos, o al menos no estan
fuertemente relacionados entre si, pues
como se ha explicado, la calificacion e
interpretacion de los resultados en las
pruebas de deteccion visual del neuropsi,
no dependen de la cantidad de errores
cometidos ni es necesario tenerlos en
cuenta para el analisis cuantitativo
respectivo, porque lo que el neuropsi
mide a grandes rasgos, es el desempefio
atencional en funcion de la capacidad
de respuesta ante estimulos blanco. Sin
embargo, Ostrosky, et al (2012) explicitan
en el manual del NEUROPSI, que de ser
necesario o de interés, se puede llevar a
cabo un andlisis cualitativo a partir de
los resultados de error.

Por otro lado, como se ve en la tabla 6,
no existe diferencia significativa en el
desempefio atencional o promedio en
porcentaje de aciertos pre-test, entre los
dos grupos, a pesar de que si existieran
diferencias significativas en el promedio
de porcentajes de errores pre con p-valor
de 0,0025. Sin embargo, a la luz de la
teoria y lo que de ésta mide el neuropsi,
esta diferencia en las medidas pre-test de
errores entre los dos grupos, no podrian
ser atribuidas a un menor o mayor
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desempefio atencional inicial de alguno
de los grupos con respecto al otro, pues
ese desempenio radica principalmente en
las puntuaciones de aciertos (Las tablas
de errores pre-post se pueden ver en la
tesis, aqui). Lo que puede especularse a
partir de estos resultados, es que uno de
los grupos tuvo en promedio un menor
margen de error que el otro, sin embargo,
de acuerdo con lo indicado en el manual
del Neuropsi, esa diferencia en el margen
de error, no afecta directamente sobre la
capacidad para dirigir la atencion hacia
segmentos relevantes del espacio visual,
es decir, no influye sobre la capacidad
de respuesta ante estimulos blanco, por
tanto, como ya se ha mencionado, esos
resultados (puntuaciones) no deben
ser técnicamente, objeto de analisis
estadistico necesariamente.

Por ultimo, abordando las posibles
diferencias entre sexos, como Sse
observa en la tabla 11, no se encuentran,
en ninguna de las medidas de los
test de deteccion visual, diferencias
estadisticamente significativas entre
hombres y mujeres, loque sugiere que el
desempefio atencional es similar entre
los dos sexos, en esta muestra.

Conclusiones

Deacuerdoconloshallazgosyladiscusion,
se comprueba que Puzzlepsiquest
cumplio, para esta muestra, su objetivo
como herramienta de entrenamiento y
estimulacion de la atencidon selectiva;
produciendo cambios significativos
en el desempefio atencional segun las
caracteristicas de la atencion selectiva
que midenlas pruebasdebusqueda visual
del NEUROPSI. A pesar de ello, dadas las
caracteristicas no paramétricas de las
variables examinadas, se puede decir que
cumplié su objetivo parcialmente, pues
no es posible generalizar los resultados a
toda la poblacidn seleccionada.

Los resultados se asemejan y apoyan
lo hallado en varios estudios previos y
son adecuados para contrastar algunos
resultados de dichas investigaciones,
aunque existen algunas diferencias en
cuanto a disefio experimental, muestreo
y procedimientos metodoldgicos entre
otras investigaciones y ésta, pero la
variable medida “atencion selectiva”
ha sido la misma, utilizando distintos
instrumentos demediciony herramientas
de entrenamiento.

Finalmente, lo que se busca con esta
investigacion, mdas alld de demostrar
una H1, es incentivar a las nuevas
generaciones de psicologos a investigar
en torno, e implementar las TIC’s,
como herramientas pedagdgicas, tal
como lo proponen (Balaguer, 2012;
Pascual, 2013 y Sandoval y Triana, 2016),
y de entrenamiento - estimulacion
de habilidades cognitivas, tal como se
ha demostrado en otros y este estudio
que tienen un potencial prometedor; e
incluso, como herramientas que puedan
ser de apoyo en procesos de intervencion
clinica para pacientes con dificultades
en distintas areas motrices y cognitivas,
tal como lo han propuesto Diez y Cano,
(2012).

El desarrollo de videojuegos con
fines especificos de entrenamiento en
habilidades cognitivas, es un campo
prometedor,comosepuedeinferirapartir
de los resultados de esta investigacion.
Pues como bien afirman Balaguer, (2002)
y Pérez y Ruiz, (2006), hoy en dia estos
son vehiculos de cultura y educacion.
Por lo tanto, los fines para los cuales
pueden ser desarrollados pueden estar
direccionados a areas que trascienden
la industria del entretenimiento. La
atencion selectiva es un proceso basico
para cualquier actividad, pues autores
como Ortiz & Jaimes, (2007) argumentan
que los déficit o problemas de atencion, no
necesariamente patologicos, suelen traer
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consecuencias desfavorables a nivel de
rendimiento académico en estudiantes
universitarios, ya que estos procesos
son esenciales en tareas de lectura y
escritura. Por esto también resultaria
importante generar nuevas estrategias
de estimulacion de la atencién selectiva,
mas alla de afiadir nuevo conocimiento al
cuerpo tedrico de las ciencias cognitivas
y conocimiento acerca del potencial de
los videojuegos.

Futuras investigaciones y
limitaciones

Se recomienda, en caso de haber futuras
investigacionesconPuzzlepsiquest,quese
emplee una muestra poblacional mucho
mas amplia, y que se recoja la muestra
mediante  métodos  probabilisticos.
Adicional a ello, se recomienda planear
un entrenamiento por intervalos fijos
a lo largo de varias semanas o meses
tal como lo plantean los disefios de las
investigaciones antecedentes, y poder
calcular los efectos del juego a largo
plazo. También se recomienda utilizar
otras pruebas psicométricas para medir
la atencidn selectiva como el d2, ya que

éste ultimo es mas completo que la
prueba de deteccion visual.
Se sugiere abordar correlaciones

entre variables como sexo, semestre o
promedio académico de los estudiantes y
el desemperio atencional. Por otro lado,
se sugiere que en futuras investigaciones,
se elija un grupo de jugadores habituales
de videojuegos y otro de jugadores no
habituales, con el fin de determinar si
la exposicion frecuente a videojuegos
puede tener algun efecto previo en los
sujetos que los predisponga a un mejor o
peor desemperio.

Dado el tamafio de la muestra. (La
magnitud de las diferencias entre grupos)
no es tan alta como se hubiera deseado.
En otras palabras, al reducirse la potencia
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del contraste, aumenta la probabilidad
de obtener falsos positivos . (Crego, 2013)

Impacto esperado

MAIE. Modelo de atencion integral al
estudiante.

Se espera que la herramienta haga parte
de un acompafamiento psicosocial
y académico. Lo que se propone
especificamente es que la misma pueda
ser llegar a ser utilizada como estrategia
para fortalecer procesos cognitivos, en
estudiantes remitidos por deficiencias
atencionales.
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