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Resumen

Se sabe que, un buen rendimiento escolar, tiene mucho valor social y cultural hoy
en dia; ademas, se sabe que existen muchos factores que lo condicionan, de los
cuales, la cognicion, es de lejos el factor mas importante. Sin embargo, en la
actualidad, el bajo rendimiento escolar es un problema que sigue presente en

nuestra sociedad, y el cual podria tener consecuencias negativas.

Este estudio tuvo como objetivo, determinar el efecto de un videojuego desarrollado
a medida en la memoria de trabajo luego de una intervencion de 2 semanas en una

muestra de estudiantes escolares de 15 a 17 aios de edad.

Veintiocho estudiantes de una institucién educativa nacional de la ciudad de Lima
participaron en el estudio. Los estudiantes completaron seis sesiones de 30 minutos
cada una de entrenamiento supervisado con el videojuego durante 2 semanas.
Ademas, los estudiantes completaron evaluaciones neuropsicolégicas antes y

después del entrenamiento.

Nuestros resultados mostraron una mejora en las post evaluaciones, lo cual se
evidenci6 con los instrumentos de evaluacion M-WCST (p < 0,05) y Trail Making

Test (p < 0,05). El Stroop no evidencié algin cambio significativo (p > 0,05).

En conclusion, el entrenamiento con el videojuego tuvo efectos positivos en la
estimulacién cognitiva. Los videojuegos pueden ser una herramienta efectiva para
la estimulacion cognitiva, ademas de resultar atractivos gracias a sus disefios

llamativos, sonidos inmersivos y mecanicas entretenidas.

Palabras clave: Videojuego, cognicién, estimulacién cognitiva, memoria de trabajo



Abstract

It is known that good school performance has a lot of social and cultural value today;
in addition, it is known that there are many factors that condition it, of which cognition
is by far the most important factor. However, at present, poor school performance is
a problem that is still present in our society, and which could have negative

consequences.

The aim of this study was to determine the effect of a custom-developed video game
on working memory after a 2-week intervention in a sample of school students aged

15to 17 years.

Twenty-eight students from a national educational institution in the city of Lima
participated in the study. The students completed six 30-minute sessions of
supervised training with the video game for 2 weeks. In addition, the students
completed neuropsychological assessments before and after the training.

Our results showed an improvement in the post-assessments, which was evidenced
by the M-WCST (p < 0.05) and Trail Making Test (p < 0.05). The Stroop did not
show any significant change (p > 0.05).

In conclusion, training with the video game had positive effects on cognitive
stimulation. Video games can be an effective tool for cognitive stimulation, in
addition to being attractive thanks to their eye-catching designs, immersive sounds

and entertaining mechanics.

Keywords: Video games, cognition, cognitive stimulation, working memory



l. INTRODUCCION



Este primer capitulo se inicia explicando y resaltando la importancia de alcanzar un
buen rendimiento escolar desde muy temprana edad, a partir del cual, se describe
brevemente aquellos factores que influyen en tal aspecto, resaltando la capacidad
cognitiva como el factor mas importante e influyente en el rendimiento académico.
Luego, se hace una revision sobre el estado actual en el que nos encontramos en
dicho aspecto y se explican las consecuencias futuras de no presentar un buen
rendimiento académico. Por ultimo, se hace referencia a la habilidad cognitiva

objeto de estudio y se explica la propuesta de desarrollo.

Hoy en dia, se puede hablar con seguridad, sobre la importancia de alcanzar un
buen rendimiento escolar desde muy temprana edad, y mas adn, mantenerlo
durante toda la etapa de la educacion formal. De acuerdo a la literatura, un buen
rendimiento escolar es muy importante para el individuo, ya que le permite adquirir
un conjunto de habilidades, responsabilidad y una mente basada en la l6gica, como
resultado, el individuo obtendrd habilidades que le permitira asegurar empleo
(Flores-Mendoza et al., 2015, p. 81).

Ademas, la educacion formal tiene un gran valor social y cultural en nuestro
mundo, ya que un buen rendimiento escolar influiria positivamente en el aspecto
social del individuo (Siqueira y Gurge-Giannetti, 2011, p. 79). En consecuencia, un
buen rendimiento escolar resultaria favorable para el crecimiento y desarrollo del
estudiante, ya que este lograria alcanzar una buena posicidon socioeconémica a
futuro, ademas de contribuir positivamente al capital humano y al desarrollo del pais
(Li, Hu, Ge y Auden, 2019, pp. 140, 151).

Ahora bien, luego de explicar la importancia del rendimiento académico, es
necesario dar a conocer los diferentes factores que influyen en este aspecto, ya
sea en mayor o en menor medida. Se han realizado varios estudios, a partir de los
cuales, se pudo determinar que, un buen rendimiento académico puede ser
condicionado por varios factores, uno de los cuales, es el entorno social que nos
rodea con el cual interactuamos a diario, como por ejemplo la educacién, la

educacion de los padres, las habilidades sociales del individuo, amigos, familiares,



docentes y la comunidad (Jansen et al., 2020, p. 5; Achkar, Leme, Soares y Yunes,
2019, p. 328).

Luego tenemos otros factores que también influyen en el rendimiento
académico, en este caso, estos factores estan ligados al aspecto personal del
individuo, tales como la inteligencia y la personalidad. Tal como Demetriou, Kazi,
Spanoudis y Makris (2019) indicaron “El rendimiento escolar esta relacionado con
la inteligencia y la personalidad” (p. 3). Ademas, Derks, Jolles, van Rijn y
Krabbendam (2016) indicaron “Se ha encontrado que la inteligencia emocional se
relaciona con el rendimiento escolar en primaria, secundaria y educacion

universitaria” (p. 5).

Por otro lado, tenemos a las redes sociales, las cuales, han ido creciendo de
manera exponencial en los ultimos afios, y ademas, se han ido integrando cada vez
mas a nuestras vidas (Ferdous, Chowdhury, Alassafi, Alshdadi y Chang, 2020, p.
61844). En los ultimos afos, se han registrado varios estudios, los cuales presentan
resultados acerca de la influencia de las redes sociales en el rendimiento
académico. Los estudios demuestran un impacto positivo de las redes sociales en
el rendimiento académico, asi como también un impacto negativo si es que estas
llegaran a usarse de manera incorrecta (Badri, Nuaimi, Guang y Rashedi, 2017, pp.
1434, 1441).

A partir de lo explicado, se entiende claramente que, el rendimiento
académico puede ser condicionado por distintos factores, que van desde lo
personal hasta lo social, aunque es claro que, algunos factores influyen en mayor
medida que otros. A pesar de existir varios predictores del rendimiento académico,
la capacidad cognitiva es la que destaca de entre dichos predictores, ya que, segun
Zhao, Wang y Rozelle (2019) “Los resultados también sugieren que la cognicion de
los estudiantes esta altamente correlacionada con su desempefio educativo y, de
hecho, es de lejos el factor mas importante en su logro académico” (p. 199). Por su
lado, Li et al. (2019) indicaron “La capacidad cognitiva individual esta bien
documentada como uno de los principales contribuyentes al rendimiento

académico” (p. 140). Ademas, Li et al. (2019) agregaron:



La importancia de la capacidad cognitiva en el rendimiento académico ha sido bien
documentada en estudios previos. Se ha encontrado una correlacién promedio de 0.71
entre varias pruebas de inteligencia y rendimiento académico, lo que sugiere que la
mitad de la variabilidad en el rendimiento académico puede atribuirse al nivel de
capacidad cognitiva (Walberg, 1984). (p. 141).

Dejado en claro lo anterior, es momento de hacer una revision para dar
cuenta del estado actual en el que estamos con respecto a este ambito. Lo
cierto es que, al hablar sobre el rendimiento académico hoy en dia, no implica
necesariamente hablar sobre el lado positivo, por el contrario, parece ser mas
relevante hablar sobre su lado opuesto, ya que, como se mencion6

anteriormente, resulta un tema al cual debemos darle mucha importancia.

Actualmente, se sabe que, el bajo rendimiento escolar es un problema que
siempre ha estado presente en las instituciones educativas, inclusive hasta el dia
de hoy, ya sea en mediana o en gran medida, sin importar el lugar de residencia.
De acuerdo a esto, los especialistas de la OECD (2016a) explicaron:

En promedio, en los paises de la OECD, alrededor del 28% de los estudiantes punttan
por debajo del nivel de la linea base de competencia en al menos en uno de los tres
temas centrales que evalta PISA (lectura, mateméticas y ciencias). La proporcion de
personas con bajo rendimiento es mayor en matematicas (23%) que en lectura o
ciencias (18% en cada una). Un 12% de los estudiantes son de bajo rendimiento en las
tres asignaturas y el 3% de los estudiantes se desempefian por debajo del Nivel 1 en

las tres asignaturas. (p. 34).

Al leer la cita anterior, se puede construir una idea acerca de la cantidad de
estudiantes que estan involucrados en este panorama; sin embargo, estas cifras se
muestran en porcentajes. Ahora, de la misma publicacion (OECD, 2016a), veamos

el panorama anterior, pero a través de numeros absolutos:
Casi cuatro millones de estudiantes de 15 afos en todos los paises de la OCDE tienen
bajo rendimiento en matematicas, y casi tres millones son de bajo rendimiento en
lectura y ciencias. [...]. Segun los resultados de PISA 2012, mas de uno de cada cuatro
estudiantes de 15 afios en paises de la OCDE terminan su escolarizacién sin haber
alcanzado un nivel basico de competencia en al menos en una de las tres asignaturas

principales que evalla PISA: lectura, matematicas y ciencias. (pp. 34-35).



Ahora bien, al no presentar un buen rendimiento académico, es légico
anticipar que estos individuos, no vayan a tener buenas oportunidades en el futuro.
Muchos estudiantes en la actualidad presentan malas calificaciones debido a un
bajo rendimiento escolar, lo cual a su vez afecta su motivacion resultando en una
alto riesgo de abandonar la escuela, en consecuencia, cuando estos estudiantes
vayan a intentar insertarse en el mercado laboral, puede que tengan menos
posibilidades de alcanzar un puesto de trabajo que les brinde una buena
remuneracion y un grato ambiente laboral, lo cual, les privaria de llevar una calidad
de vida adecuada, e incluso, existe el riesgo de que esta problematica se agrave,
a tal punto de afectar a un pais entero, ubicando en una situacion critica su estado
econdmico y social (OECD, 2016b, p. 1).

De acuerdo a la literatura revisada, se ha identificado aquellas habilidades
cognitivas que se consideran mas importantes para el rendimiento académico,
dentro de las cuales se encuentra la memoria de trabajo. Al respecto, Possin (2014)
menciona “la memoria de trabajo es un factor importante para la capacidad
intelectual general y un predictor del rendimiento escolar” (p. 1051), ya que cubre
varios dominios académicos (Swanson y Alloway, 2012, p. 327; Pascoe et.al., 2018,
p. 30). Algunos de los dominios importantes para el aprendizaje que cubre la
memoria de trabajo incluyen la formacion de conceptos, los procesos de control y
las estrategias mnemotécnicas (Cowan, 2013, Working Memory and Learning, parr.
2). Ademas, se ha demostrado que, la memoria de trabajo es un mejor predictor del
éxito académico que la inteligencia (Alloway, T. y Alloway, R., 2010, p. 26). Caso
contrario, poseer una memoria de trabajo deficiente podria conllevar a situaciones
adversas en el ambito académico, tal como St Clair-Thompson y Gathercole (2006)

sentenciaron:
Se ha descubierto que los nifios con una funcién deficiente de la memoria de trabajo
[...] cometen errores frecuentes en una variedad de actividades de aprendizaje que
incluyen recordar y llevar a cabo instrucciones, realizar un seguimiento de los lugares
en las tareas, escribir mientras se formula el texto y realizar operaciones aritméticas
mentales. (pp. 755-756).

Por otro lado, se han desarrollado investigaciones en las cuales se ha hecho

el uso de videojuegos para identificar mejoras en distintas habilidades cognitivas



relacionadas a la memoria, como por ejemplo, en la memoria espacial (Clemenson
y Stark, 2015), memoria visual a corto plazo (Blacker y Curby, 2013; McDermott,
Bavelier y Green, 2014; Wilms, Peterson y Vangkilde, 2013), memoria de
reconocimiento (Sousa, Hwang, Cabrera-Perez, Fernandez, Misawa, Newhook y
Lu, 2021), memoria declarativa y espacial (Prena, Reed, Weaver y Newman, 2018),
memoria sensorial visual (Appelbaum, Cain, Darling y Mitroff, 2013), entre otras.
Ahora bien, para la presente investigacion se seleccioné la memoria de trabajo
como dimensién cognitiva a estudiar. Se identific6 aquellas investigaciones que,
haciendo uso de videojuegos, se enfocaron en estudiar su influencia en esta
capacidad cognitiva, dentro de las cuales, se encuentran las investigaciones
realizadas por Novak y Tassell (2015); Ninaus et al. (2015); Blacker, Curby,
Klobusicky y Chein (2014); Nouchi et al. (2013); Anguera et al. (2013); Colzato, van
den Wildenberg, Zmigrod y Hommel (2012); Rodriguez y Sandoval (2011); Barlett,
Vowels, Shanteau, Crow y Miller (2009); Thorell, Lindgvist, Bergman Nutley, Bohlin
y Klingberg (2009); Basak, Boot, Voss y Kramer (2008).

Por otro lado, existen programas de entrenamiento computarizado que
buscan mejorar la cognicion y la funcién cerebral, los cuales estan dirigidos a
personas de todas las edades. AquaSnap, un software de entrenamiento para
mejorar la atencién, memoria de trabajo, memoria episodica, funcién ejecutiva y
velocidad de procesamiento (Bellens, Roelant, Sabbe, Peeters y van Dam, 2020);
BrainWare SAFARI, el cual mejora varias capacidades cognitivas, entre las cuales
destaca la memoria de trabajo (Lotfi et al., 2020); Peak & Neuronation, software
dirigido a entrenar la memoria, la agilidad mental, el razonamiento, la flexibilidad, la
atencion, la concentracion, la resolucién de problemas, entre otros (Gil y Goncalves,
2017); Cogmed ayuda a mejorar la memoria de trabajo y la atencion (Pearson,
2022); Cognifit, entrena la atencion dividida, flexibilidad cognitiva, memoria a corto
plazo, memoria de trabajo, planificacién, entre otros (CogniFit Inc, 2022);
HAPPYneuron brinda un entrenamiento para la estimulacion de la memoria,
atencion, razonamiento, pensamiento légico, habilidades visuales y espaciales
(HAPPYneuron, 2022); Lumosity ayuda a potenciar la memoria, la atencion, la

resolucion de problemas, entre otros (Lumos Labs Inc, 2022); Play Attention



entrena la atencion, la memoria de trabajo, la memoria a corto plazo y la memoria

espacial (Unigue Logic and Technology, 2022); entre otros.

Sin embargo, a pesar de existir estas herramientas de entrenamiento
computarizado, en los ultimos afios, los adolescentes han mostrado una alta
tendencia hacia el uso de los videojuegos. De acuerdo a Brockmyer (2015) “La
popularidad de los videojuegos entre los jugadores de todas las edades sigue
creciendo” (p. 66). Mientras que Anderson y Jiang (2018) informaron que el 90% de
los adolescentes estadounidenses juegan a cualquier tipo de videojuego ya sea en
una computadora, en una consola de videojuegos o en un teléfono celular. Dada la
enorme popularidad de los videojuegos, estos se han insertado dentro de la cultura
actual, ya que, segun Bavelier y Green (2019) “En los ultimos treinta afos, los
videojuegos han pasado de ser un pasatiempo razonablemente especializado a ser
una parte omnipresente de la cultura moderna.” (p. 147). Debido a esto, resulta
normal que a los jovenes de hoy en dia les gusten tanto los videojuegos. Segun
Teichmann, Ullrich, Knost y Gronau (2020): “Especialmente la generacién actual
crecio adaptando el creciente flujo de informacién por medios digitales y, por lo
tanto, prefiere los juegos al trabajo convencional o serio [13]” (p. 260). De esta
manera, queda claro de que “Los videojuegos consiguen captar la atencion de todo
tipo de personas durante horas, ya que son divertidos, motivadores y desafiantes”

(Torrente, Moreno, Fernandez y Sierra, 2008, p. 516).

Por lo tanto, en la presente investigacion se desarrolld un videojuego,
mediante el cual, se esperaba mejorar la memoria de trabajo para poder contribuir
con el rendimiento académico. Ademas, el videojuego desarrollado, contaba con
caracteristicas mediante las cuales, hacia que se pareciera en lo mas posible a los
videojuegos comerciales, ya que, como se menciond, estos tienen la capacidad de
atraer la atencion del puablico en general. Y gracias a esto se intenté cubrir un vacio
que hasta ahora no se habia investigado, ya que, a pesar de existir softwares de
entrenamiento cognitivo, estos no ofrecen la experiencia divertida, inmersiva y otras

caracteristicas propias de los videojuegos.



Sobre la base de la realidad problematica presentada se plante6 el problema

general y los problemas especificos de la investigacion.

El problema general de la investigacion fue ¢ Cual es el efecto del uso de un
videojuego en la estimulacién cognitiva en estudiantes de educacion secundaria?
Los problemas especificos de la investigacion fueron los siguientes: ¢Existe
influencia acerca del uso de un videojuego en el control inhibitorio de estudiantes
de educacién secundaria? ¢ Existe influencia acerca del uso de un videojuego en la
capacidad de resolucion de problemas y planificacion de estudiantes de educacion
secundaria? ¢ Existe influencia acerca del uso de un videojuego en la velocidad de

procesamiento de la informacién de estudiantes de educacion secundaria?

La presente investigacion se justificd tedricamente en base a la necesidad
de realizar mas proyectos relacionados a la estimulacion cognitiva basada en
videojuegos. Segun Novak y Tassell (2015) “Se necesita una investigacién futura
para desarrollar una comprension mas profunda de cédmo se pueden utilizar los
videojuegos para entrenar las capacidades cognitivas y aumentar el interés y la
participacion de los estudiantes en los campos relacionados con STEM” (p. 130).
Ademas, Alves y Carvalho (2010) sugirieron “Hacemos hincapié en la necesidad de
mas estudios para dilucidar mejor los efectos del videojuego para la cognicién” (p.
524).

Con respecto a la justificacion practica, el producto resultante de la
investigacion podria ser utilizado en el contexto educativo como una herramienta
complementaria para servir de apoyo al aprendizaje. Al respecto, Montes, Ochoa,

Baldedn y Bonilla (2018) explicaron:
Se encuentran investigaciones que conciben el videojuego como una herramienta
potencial por el hecho de ser un medio audiovisual que favorece el uso de informacion
y movimiento de informacién, e investigaciones que ven en el videojuego una
herramienta que podria ser potente, en la medida en que se use de una manera

adecuada y anclada con el contexto educativo en el que se quiere incluir. (p. 404).

Se pretendié que el videojuego desarrollado fuese a contribuir con el

entrenamiento de la memoria de trabajo del individuo. Ademas, de que nuestro



producto pueda llegar a ser implementado en el contexto educativo de manera

formal. Para validar lo anterior, citamos a Riveray Torres (2018), quienes afirmaron:

Los videojuegos logran desarrollar en los usuarios habilidades del pensamiento,
competencias y generan conocimientos; en otras palabras, sus beneficios son claros
[...]. La esencia de los videojuegos debe ser incorporada en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, como ya esta sucediendo en algunas instituciones educativas. (Discusion

y conclusiones, parr. 10).

Y en cuanto a la justificacion social, segun Rivera y Torres (2018), “El uso
de videojuegos tiene muchas ventajas en el desarrollo de habilidades del
pensamiento en personas de todas las edades, tanto nifios como jévenes y adultos”
(Discusion y conclusiones, parr. 1). El desarrollo del presente proyecto de
investigacion tuvo como motor, principalmente a los estudiantes escolares, el cual
se disefid pensando en los beneficios que implicaria en su capacidad de memoria
de trabajo. Asimismo, esta investigaciobn también resultaria beneficiosa para
personas de cualquier edad, por lo cual, estas personas también podrian hacer uso

del videojuego desarrollado.

El objetivo principal es “Determinar el efecto del uso de un videojuego en la
estimulacion cognitiva en estudiantes de educacion secundaria”. Los objetivos
especificos fueron los siguientes: “Determinar la influencia del uso de un videojuego
en el control inhibitorio de estudiantes de educacién secundaria”. “Determinar la
influencia del uso de un videojuego en la capacidad de resolucién de problemas y
planificacion de estudiantes de educacién secundaria”. “Determinar la influencia del
uso de un videojuego en la velocidad de procesamiento de la informacién de

estudiantes de educaciéon secundaria”.

La hipotesis general planteada fue “El uso de un videojuego tiene un efecto
positivo en la estimulacion cognitiva en estudiantes de educacion secundaria”. Con
respecto a las hipotesis especificas, la primera fue: “El uso de un videojuego tiene
influencia en el control inhibitorio de estudiantes de educacion secundaria”. Con
respecto a esta hipotesis, Cujzek y Vranic (2017), en su investigacion, demostraron

gue con un entrenamiento de videojuegos en un periodo de 6 semanas se pudo



mejorar habilidades cognitivas, tales como, la vigilancia, memoria de trabajo (WM),

inhibicion y razonamiento.

La segunda hipdtesis especifica fue: “El uso de un videojuego tiene influencia
en la capacidad de resolucién de problemas y planificacion de estudiantes de
educacion secundaria”. Con respecto a esta hipétesis, Oei y Patterson (2014),
confirmaron mediante su investigacién que haciendo uso de un videojuego de
rompecabezas se pudo mejorar la capacidad de resolucion de problemas vy el
funcionamiento ejecutivo de orden superior. Ademas, en el trabajo de Yang, Wang,
Qiu y Zhu (2020) estudiaron la relacion entre juegos electronicos y las funciones
ejecutivas de preescolares; concluyeron que, el tiempo dedicado a los juegos
electrénicos se relacioné positivamente con las funciones ejecutivas tales como la

memoria de trabajo, la inhibicién y la planificacion.

La tercera hipotesis especifica fue: “El uso de un videojuego tiene influencia
en la velocidad de procesamiento de la informacion de estudiantes de educacion
secundaria”. Con respecto a esta ultima hipoétesis, Schubert, Finke, Redel, Kluckow,
Muller, y Strobach (2015), en su investigacién, concluyeron que, 15 dias de
entrenamiento con un videojuego de accién, proporcioné indicios de que, tal

entrenamiento podria conducir a mejoras en la velocidad de procesamiento visual.
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En este segundo capitulo se hace un resumen de todos aquellos trabajos realizados
anteriormente, los cuales tomamos como punto de partida y como referentes para
el desarrollo de la presente investigacion. Ademas, se definen todos los conceptos
necesarios relacionados a las dos principales variables de la investigacion, siendo
estas, videojuegos y cognicion; ademas de las tecnologias y el framework utilizado

para el desarrollo del videojuego propuesto.

Para el desarrollo de esta investigacion, se recurrio a diversas fuentes de
informacion brindadas por autores internacionales, las cuales, nos presentan
investigaciones que tuvieron como objetivo, estudiar la influencia de los videojuegos

en distintas habilidades cognitivas.

El proyecto de investigacién de McCord, Cocks, Barreiros y Bizo (2020) tiene
como objetivo examinar si el entrenamiento con videojuegos del género de accion
puede tener una influencia positiva en las funciones ejecutivas de los adultos de 80
a 99 afos. Los participantes fueron un total de 24 entre mujeres y hombres, los
criterios de eleccioén fueron, una educacion formal, tener una agudeza visomotora
y con poco 0 ninguna experiencia con los videojuegos. Aleatoriamente fueron
asignados al grupo experimental o al grupo control. Los participantes jugaron Star
Wars Battlefront durante seis sesiones de 30 minutos cada una durante 3 semanas.
Para la medicion de las funciones ejecutivas se utilizaron tres instrumentos
neuropsicolégicos, que son TMT que mide la atencién visual y el cambio de tareas,
para la memoria de trabajo se utilizo el instrumento Wechsler Memory Scale-IIl y
OPQoL-Brief para la calidad de vida. Los participantes completaron evaluaciones
neuropsicolégicas antes y después del entrenamiento. En conclusion, el grupo
experimental demostré una mejora significativa en la atencién visual, también en el
cambio de tareas y en la memoria de trabajo. Por ultimo, se menciond que se

requiere mas investigaciones donde la muestra sea mas grande.
En esta investigacion se utilizaron dos tipos de grupos, grupo experimental

y grupo control. A partir de los resultados obtenidos, se consideré replicar esta

metodologia en el disefio de la investigacion desarrollada.
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El trabajo realizado por Adcock, Thalmann, Schattin, Gennaro y de Bruin,
(2019) tuvo como objetivo evaluar la viabilidad y la utilidad de un entrenamiento de
exergames en el hogar de multiples componentes y explorar sus efectos en las
funciones fisicas, la cognicion y la actividad cortical. La muestra estuvo conformada
por 21 adultos mayores sanos que vivian de forma independiente (11 mujeres, 74,4
+ 7,0 afos, rango: 65-92 afos). Los participantes realizaron 24 sesiones de
entrenamiento (cada una de 40 minutos) durante ocho semanas. La primera parte
se llevé a cabo en un entorno de laboratorio similar al del hogar, y la segunda en el
domicilio de los participantes. ElI exergame multicomponente incluia ejercicios
inspirados en el Tai Chi, movimientos de danza y juegos cognitivos basados en
pasos para entrenar la fuerza, el equilibrio y la cognicién. En las conclusiones, los
autores mencionan que encontraron mejoras significativas en la capacidad de
atencion a corto plazo y la velocidad de procesamiento de la informacion (p < 0,05),
por lo que, el exergame Active@Home, resulta ser un entrenamiento en casa
generalmente factible y utilizable. Finalmente, para futuros estudios, se sugiere un
grupo de control para realizar una comparacion de entrenamiento, ademas de
evaluar cuidadosamente la efectividad del juego y ampliarse el periodo del

entrenamiento para aumentar el potencial de mejora del entrenamiento.

Uno de los test cognitivos utilizados para medir la flexibilidad mental fue el
Trail Making Test (TMT), el cual se consider6 utilizar en el desarrollo de nuestra

investigacion para poder evaluar aspectos de la funcion ejecutiva.

El estudio realizado por Sosa y Lagana (2019) tuvo como objetivo examinar
el impacto del entrenamiento con videojuegos en el funcionamiento cognitivo de
adultos mayores. Los participantes fueron seleccionados a partir de cuatro centros
para mayores situados en el condado de Los Angeles, California; la muestra final
estuvo conformada por 35 participantes mayores de 65 afos (edad media = 74,71,
DT = 6,07). Los participantes fueron asignados aleatoriamente a un grupo de
intervencién que participd en 15 horas de entrenamiento supervisado con
videojuegos durante cinco semanas 0 a un grupo de control que completé una
bateria de evaluacion antes y después de un periodo de cinco semanas. En las

conclusiones se explica que, la intervencion tuvo un impacto significativo en los
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multiples resultados cognitivos de los adultos mayores, ademas de que se
detectaron diferencias potencialmente significativas en la prueba de interferencia
de Stroop entre el grupo control y el grupo experimental. Finalmente, se menciona
que, los estudios futuros, deberian dirigirse a muestras mas diversas y mas grandes
para probar la generalizacion de los hallazgos a otras poblaciones de investigacion

geriatrica.

Uno de los test cognitivos utilizados en esta investigacion es el “Stroop”, el
cual se considerd utilizar en el desarrollo de nuestra investigacion para poder

evaluar aspectos de la funcion ejecutiva.

La investigacion realizada por Homer, Plass, Raffaele, Ober y Ali (2018) tuvo
como objetivo examinar la eficacia de un videojuego disefiado a medida en
habilidades de la funcién ejecutiva, tales como la habilidad de cambio y el control
de la inhibicion. Los participantes fueron estudiantes de secundaria de un colegio
publico de la ciudad de Nueva York con edades de entre 14 y 18 afios (edad media
= 15,5 afios), la muestra final estuvo conformada por 82 participantes (50 varones).
Se pidi6 a los estudiantes que jugaran “Alien game” durante 20 minutos a la semana
durante 6 semanas consecutivas. Se administraron dos medidas de EF antes y
después de esta intervencion: la tarea Dimensional Change Card Sort (DCCS) (una
medida de cambio) y la tarea Flanker (una medida de inhibicion). En las
conclusiones se explica que, después de seis semanas de juego, los estudiantes
mostraron ganancias significativas en la sub-habilidad de EF objetivo de cambio, y
cierta transferencia a la sub-habilidad de EF de inhibicion. Finalmente, se menciona
la necesidad de realizar mas investigaciones para determinar si los resultados del

estudio pueden reproducirse para otras subhabilidades de EF.
La muestra utilizada en esta investigacion estuvo conformada por
adolescentes de entre 14 y 18 afios de edad. A partir de estos resultados, se plante6

utilizar una muestra con un rango de edad similar.

El experimento 2 desarrollado por Novak y Tassell (2015) tuvo como objetivo
establecer una relacion causal entre la experiencia de AVG (videojuegos de accion)
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y el rendimiento de las matematicas. Para ello, se evalud el rendimiento de la
memoria de trabajo, las habilidades de rotacidbn mental, la carga cognitiva, entre
otros. Los estudiantes que participaron en este estudio fueron de una universidad
del estado de Kentucky (N = 30; 28 mujeres, 2 hombres; edad M = 19.64). Todos
los participantes completaron una encuesta de antecedentes AVG (videojuegos de
accion). Solo aquellos que no tenian antecedentes AVG fueron seleccionados para
participar. El disefio de la investigacion incluyd dos grupos de intervencion. El grupo
de intervencién AVG jugé el juego de disparos en primera persona Unreal
Tournament 2004, mientras que el grupo de intervencion no-AVG jugo el juego de
bajo estrés, Angry Birds, ademas, este grupo sirvio como un grupo de control activo.
Se asignd aleatoriamente a los participantes a uno de los dos grupos de
intervencion, AVG (n = 14) y no AVG (n = 16). Cada participante complet6 10 horas
de préactica de videojuegos supervisada: un maximo de dos horas por dia y ocho
horas por semana, un minimo de una hora por dia y cuatro horas por semana, por
un maximo de tres semanas. En las conclusiones, se explica que ambos grupos
mostraron una mejora significativa en la memoria de trabajo, las habilidades de
rotacion mental y el rendimiento de la geometria. Finalmente, mencionan la
necesidad de una investigacion futura para desarrollar una comprension mas
profunda de como los videojuegos se pueden usar para entrenar habilidades
cognitivas y aumentar el interés y la participacion de los estudiantes en los campos

relacionados con STEM.

En esta investigacion, uno de los videojuegos utilizados contaba con la
perspectiva en primera persona, mediante el cual, se logré una mejora significativa
en el rendimiento de la memoria de trabajo. A partir de estos resultados, se
consider6 utilizar la perspectiva en primera persona al momento de desarrollar el

videojuego.

El trabajo realizado por Ninaus et al. (2015), tuvo como objetivo examinar los
efectos de agregar elementos de juego a una tarea de entrenamiento de la memoria
de trabajo convencional. Un total de treinta y nueve estudiantes universitarios
fueron reclutados para este estudio (7 hombres, 32 mujeres; edad media = 23,8
afos, desviacion estandar (DE) = 5,05) y asignados aleatoriamente a una de dos
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versiones diferentes de la prueba de memoria de trabajo en linea (con o sin
elementos de juego). Después de 25 minutos, la tarea de memoria de trabajo en
linea (GAME y NOGAME) finaliz6 y proporciond a los usuarios del grupo GAME
comentarios sobre su desempefio en forma de puntos logrados. De acuerdo a los
resultados, los participantes del grupo GAME (media = 34,46; error estandar (EE)
= 0,93) lograron puntuaciones mas altas que los del grupo NOGAME (media =
31,24; EE = 1,11). Los autores concluyen sugiriendo que, la implementacion de
elementos simples de juego en una tarea de memoria de trabajo convencional
puede mejorar el rendimiento y la eficiencia de los usuarios. Finalmente, se
menciona la necesidad de estudios futuros para examinar si los efectos
beneficiosos de los elementos del juego sobre el rendimiento y la eficiencia en un
entrenamiento de la memoria de trabajo todavia estaran presentes en un estudio

de entrenamiento a largo plazo.

En esta investigacion, se utilizaron elementos de juego para intentar mejorar
el rendimiento en una tarea de la memoria de trabajo. A partir de los resultados
obtenidos, se considerd incluir diversos elementos de juego en el desarrollo del

proyecto.

La investigacion de Blacker et al. (2014) tuvo como objetivo replicar un
enfoque novedoso para entrenar a VWM mediante el uso de videojuegos de accion.
Para este estudio se realizd un cuestionario, pero solo incluyeron a las personas si
no han jugado juegos de accion en el Ultimo afio. Treinta y cuatro estudiantes
universitarios varones de un promedio de 20 afios fueron reclutados para la
investigacion. Se separ6 en dos grupos de forma aleatoria, 17 en ambos grupos
uno de accién y control. Asi mismo los participantes fueron evaluados en las
matrices progresivas de Raven. Call of Duty: ModemWarfare y Sims 3 fueron los
juegos seleccionados. Los participantes del grupo de accién jugaron Call of Duty
en modo de campafa en el que el jugador asume el papel de varios personajes e
intenta completar diferentes misiones durante un periodo de 28h. Al mismo tiempo
el grupo control jugaron sims 3, es un juego de estrategia al estilo de simulacion,
en el que el jugador toma el control total de la vida de un personaje que tomo un
tiempo de 30h. El tiempo de entrenamiento para ambos grupos duro 30 dias. Todas
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las evaluaciones se realizaron antes y después de la capacitacion. Se concluyo que
los individuos que entrenaron en un juego de accion demostraron una mejora
significativa en una medida de la capacidad de VWM en comparacién con aquellos
que entrenaron en un juego de control. Por dltimo, para trabajos futuros sera
necesario comprender mejor las caracteristicas mecéanicas cruciales de estos
juegos de accion para proporcionar informacioén sobre qué juegos funcionan mejor

para el entrenamiento y por qué.

En esta investigacion, se utiliz6 un instrumento de evaluacidn cognitiva,
antes y después del entrenamiento. Por lo tanto, a partir de los resultados
obtenidos, se planed incluir una prueba para la evaluacion de la dimensién cognitiva
con el mismo proceso de aplicar, antes y después del entrenamiento con el

videojuego.

La investigaciéon de Nouchi et al. (2013) tuvo como objetivo enfocar los
efectos de transferencia beneficiosos de un juego comercial de entrenamiento
cerebral sobre las funciones cognitivas en adultos jovenes sanos. Treinta y dos
participantes (Promedio de 20 afios) fueron reclutados a través de anuncios en una
universidad y en el periddico local, fueron evaluados mediante un cuestionario
antes de su inclusion. Solo fueron seleccionadas personas no jugadoras de
videojuego. Los participantes de forma aleatoria se formaron en los grupos Brain
Age o Tetris (juegos seleccionados), 16 miembros cada grupo. El primer dia de
entrenamiento (pre), todos los participantes fueron evaluados en una serie de
pruebas neuropsicoldgicas y de comportamiento. Se pidio a los participantes que
realizaran cada tipo de entrenamiento de videojuegos (Brain Age o Tetris) durante
4 semanas con al menos 5 dias de entrenamiento en cada semana. Usaron el
videojuego durante aproximadamente 15 minutos al dia. Después de 4 semanas
de entrenamiento (post), todos los participantes fueron reexaminados para evaluar
su desempefio en algunas pruebas neuropsicoldgicas y de comportamiento. El
resultado méas importante de este estudio fue que el juego comercial de
entrenamiento cerebral (Brain Age) mejora significativamente las funciones
ejecutivas, la memoria de trabajo y la velocidad de procesamiento en comparacion

con el juego sin entrenamiento cerebral (Tetris) en adultos jovenes. Finalizando
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para las futuras investigaciones se requiere examinar si se puede esperar que el
juego de entrenamiento cerebral tenga efectos beneficiosos a largo plazo sobre las

funciones cognitivas.

Este proyecto de investigacion, aplic6 un tiempo determinado para el
entrenamiento. A partir de estos resultados, se consideré incluir una duracion de

tiempo de entrenamiento similar a la investigacion.

El segundo experimento realizado por Anguera et al. (2013) tuvo como
objetivo explorar si los adultos mayores que se entrenaron jugando NeuroRacer en
modo multitarea mostrarian mejoras en su rendimiento multitarea en el juego,
ademas de evaluar si esta capacitacion se fuese a transferir a mejoras en sus
habilidades de control cognitivo. La muestra estuvo conformada por 46 adultos
mayores (60-85 afios; 67,1 + 4,2), los cuales fueron asignados aleatoriamente a
uno de tres grupos: entrenamiento multitarea (MTT; n=16), entrenamiento de una
sola tarea (STT; n=15) como control activo o control sin contacto (NCC; n=15). El
entrenamiento involucrd jugar NeuroRacer en una computadora portatil en casa
durante 1h al dia, 3 veces a la semana durante 4 semanas (12h de entrenamiento
en total), y todos los grupos regresaron para una evaluacion posterior al
entrenamiento después de 1 mes, y una evaluacién de seguimiento después de 6
meses. De acuerdo a los resultados, se pudo evidenciar mejoras antes y después
del entrenamiento en aspectos del control cognitivo tanto en la memoria de trabajo
como en la atencion sostenida para el grupo MTT. Finalmente, recomiendan
estudios futuros que utilicen manipulaciones neuroquimicas y fisiolégicas para
informar la naturaleza causal de la relacion entre la actividad prefrontal medial y los
efectos de rendimiento inducidos por el entrenamiento observados en la

investigacion.
En esta investigacion, utilizaron un videojuego tridimensional, inmersivo y

divertido para el entrenamiento. A partir de lo cual, se considerd desarrollar un

videojuego que, minimamente cumpla con las caracteristicas mencionadas.
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El trabajo de Colzato et al. (2012) tuvo como objetivo poner a prueba la
hipotesis de que los juegos de FPS se asocian con una mejora general y
generalizable del control cognitivo, en el cual, probaron si jugar FPS estaba
vinculado con un aumento de los niveles de eficiencia en cuanto a la inhibicion de
la respuesta y la actualizacion de la memoria de trabajo. La muestra estuvo
conformada por 52 adultos jévenes (48 hombres y 4 mujeres), los cuales fueron
agrupados en dos grupos, VGP (n = 26) y NVGP (n = 26). Los participantes
realizaron la tarea de “stop-signal” (30 min), la tarea “N-back” (15 min) y
completaron la SPM (Standard Progressive Matrices; Raven, 1988). En los
resultados se explica que, los VGP mostraron, en comparacion con los NVGP, un
rendimiento mas preciso en ambas condiciones de carga de la tarea N-back,
reacciones mas rapidas a las sefales “go”, pero una eficiencia de “stopping”
comparable. Finalmente, se menciona que las investigaciones futuras también

deberan tener en cuenta las diferencias individuales.

En esta investigacién se hizo una comparacion de grupos, los cuales estuvo
conformada por un grupo de videojugadores y otro grupo que no se dedicaba a los
videojuegos. Se considerd replicar este método en el disefio de la presente

investigacion.

El estudio 1 realizado por Rodriguez y Sandoval (2011) tuvo como objetivo
investigar la relacion entre el consumo de videojuegos con la memoria, la atencion,
el rendimiento académico y problemas de conducta en nifios escolares. La muestra
estuvo constituida por 54 nifios y 45 nifias entre los 8 y 13 afios de edad. El estudio
se llevo a cabo en dos fases. En la primera fase se realiz6é un estudio experimental
tipo factorial al azar 3 X 3 cuyos factores basicos correspondieron al grado de
consumo habitual o previo de videojuegos, y el otro factor correspondié a los grados
de exposicion situacional a un videojuego. En la segunda fase se llevé a cabo un
analisis correlacional entre las diferentes variables del estudio. Se evaluo
especificamente la atencion visual y la atencion auditiva, ambas de tipo selectivo.
En cuanto a la memoria, se midié el funcionamiento de la memoria de trabajo y
relacionada con esta, de la atencion auditiva. El instrumento empleado para esta

medicion fue el ENI, el cual se aplicé en una primera visita. Entre doce y quince
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dias después, los nifios y nifias fueron asignados en tres condiciones de acuerdo
con su nivel de consumo habitual. A cada uno de los grupos se les expuso
aleatoriamente a tres condiciones de duracion de una situacion de interaccion con
el videojuego New Super Mario Bross (E) para Nintendo DS. Luego del
procedimiento se aplic6 nuevamente el instrumento Evaluacion Neuropsicoldgica
Infantil (ENI). Los resultados pudieron demostrar que los niveles de consumo
habitual de videojuegos no influyen diferencialmente en las tareas asociadas a los
procesos psicolégicos de memoria y atencion. Por otro lado, el tiempo de
exposicion a los videojuegos no incidioé en la ejecucion de tareas que involucraron
procesos de memoria y atencion. Finalmente, recomiendan, para proximas
investigaciones con videojuegos, medir el rendimiento durante dos periodos
académicos, en donde se contrasten los resultados de los nifios que poseen un

nivel de consumo fuerte y los gue no consumen videojuegos.

La muestra utilizada en esta investigacion estuvo conformada por nifios entre
8 y 13 afios de edad. A partir de estos resultados, se planted utilizar una muestra

con un rango de edad similar.

La investigacion realizada por Barlett et al. (2009) tuvo por objetivo examinar
si el contenido de un juego de computadora moderaba significativamente los
posibles beneficios cognoscitivos de jugar a esos juegos. La muestra del estudio 2
estuvo conformada por un total de 113 (57 hombres) jovenes participantes. SynWin
se utiliz6 para evaluar el rendimiento cognitivo. Las cuatro medidas cognitivas
evallan la memoria de trabajo, la percepcion auditiva, la atencion visual y la adicion
mental. Se utilizaron dos juegos de ordenador no violentos, ademas de un
videojuego violento el cual fue Red Alert 2 de los estudios Westwood (2000). Los
participantes fueron asignados al azar a tres grupos: el grupo de control (n = 54), el
grupo experimental de videojuegos no violentos (n = 27) y el grupo experimental de
videojuegos violentos (n = 32). Los participantes en la condicion experimental no
violenta jugaron una sesion de numeros marcados durante cuatro minutos, el juego
de fichas durante diez minutos, y el juego de nimeros marcados de nuevo durante
cuatro minutos. Los participantes en condicion experimental violenta jugaron Alerta

Roja 2 durante 18 minutos. En las conclusiones, se explica que los participantes en
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la condicion de control no cambiaron su rendimiento cognitivo, mientras que,
aguellos en las condiciones de videojuegos violentos y no violentos tuvieron un
aumento significativo en su rendimiento cognitivo. Finalmente, recomiendan futuras
investigaciones en las cuales, se tengan en cuenta mas variables de control, como
las calificaciones de los participantes sobre cuan estimulante, divertido, frustrante,

etc., se percibe el videojuego.

En esta investigacion se utilizaron dos grupos (experimental y control). A
partir de los resultados obtenidos, se considerd replicar en el disefio de la

investigacion desarrollada.

La investigacion realizada por Thorell et al. (2009) tuvo por obijetivo,
investigar los efectos de dos programas de formacion especificos que se centran
en la memoria de trabajo visuoespacial o en el control inhibitorio. La muestra estuvo
conformada por un total de 65 nifios de entre 4 y 5 afios de edad de cuatro centros
preescolares diferentes. Dos grupos fueron asignados al grupo experimental,
dentro de los cuales, se encontré el grupo de entrenamiento de la memoria de
trabajo (n=17) y el grupo de entrenamiento de la inhibicién (n=18); por otro lado, un
tercer grupo conformé el grupo control activo (n=14), mientras que un cuarto grupo
conformo el grupo control pasivo (n=16). Durante 5 semanas, los nifios de los dos
grupos de entrenamiento y el grupo de control activo jugaron juegos de
computadora durante 15 minutos cada dia. Los nifios del grupo de control pasivo
participaron solo en las pruebas previas y posteriores. Los resultados mostraron
que los nifios habian mejorado significativamente en todas las tareas entrenadas,
incluidas en el entrenamiento de la memoria de trabajo. Finalmente, los autores
recomiendan investigar mas a fondo qué funciones cognitivas se pueden entrenar
y en qué medida los efectos del entrenamiento cognitivo se pueden generalizar a

otras funciones cognitivas y problemas de conducta.
En esta investigacion se utilizaron dos tipos de grupos, grupo experimental

y grupo control. A partir de los resultados obtenidos, se considerd replicar esta

metodologia en el disefio de la investigacion desarrollada.

21



El trabajo de Basak et al. (2008) tuvo como objetivo examinar el
entrenamiento en RON, mejorando el rendimiento en una amplia gama de tareas
del control ejecutivo, como el cambio de tareas, la inhibicion, la memoria de trabajo
y la memoria a corto plazo. Cuarenta adultos mayores de la comunidad de Urbana-
Champaign, lllinois, participaron en el estudio. Solo se incluyeron a las personas
gue jugaron a los videojuegos de 0 horas a la semana durante los ultimos 2 afos.
Se realizaron de forma aleatoria dos grupos, uno de control y el otro experimental,
este ultimo fue entrenado con el videojuego de estrategia en tiempo real. La
investigacion tuvo una duracion de 7 a 8 semanas, esto incluyd las sesiones de
entrenamiento y la evaluacién de la bateria cognitiva para ambos grupos. El
entrenamiento tuvo 15 sesiones de 1.5 h al dia, lo que resulté en un tiempo total de
entrenamiento de 23,5 horas. El resultado de la investigacién encontré que el
entrenamiento con videojuegos basado en estrategias en tiempo real parece
mejorar las funciones de control ejecutivo en los ancianos no solo a nivel de grupo,
sino también a nivel individual. Por dltimo, para futuras investigaciones se requiere
examinar sistematicamente la relacion entre los tipos de videojuegos (por ejemplo,
estrategia en tiempo real, juego de disparos en primera persona 0 juego de

interaccidn social) y la naturaleza de los beneficios de la transferencia.

En este trabajo de investigacion aplicaron una cantidad de sesiones en el
entrenamiento. Asi mismo se va utilizar una cantidad similar en las sesiones para

el entrenamiento con el videojuego.

Para definir la primera variable, videojuegos, nos apoyamos de Gil y Vida
(2007), quienes indicaron: “Los videojuegos son programas informaticos disefiados
para el entretenimiento y la diversion que se pueden utilizar a través de varios
soportes como las videoconsolas, los ordenadores o los teléfonos maoviles” (pp. 11-
12). Estos nos ofrecen un entorno grafico en 2D o en 3D en el que los jugadores
podemos interactuar con lo que vemos y oimos, y en el cual también se nos permite
controlar a un personaje limitado por las reglas e historia del juego (Nijholt, 2019,
p.368). Ademas, Sylvester (2013, citado por Nijholt, 2020) indicé:

Los videojuegos son sistemas informaticos compuestos por elementos como

personajes, historias, retos, reglas, interactividad y sistemas de retroalimentacion, entre
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otros, a través de los cuales se obtiene una puntuacién y se estimulan las reacciones

emocionales de los usuarios. (p. 284).

Ademas, los videojuegos son juegos electronicos donde las personas
pueden interactuar, teniendo una pantalla como interfaz, los cuales han ido
evolucionando gracias al avance de la tecnologia, de esa manera, estos se han
podido implementar en mas de una plataforma, tales como en una computadora,
una consola de videojuegos, un dispositivo moévil, maquinas arcade, entre otros
(Rivera y Torres, 2018, Definicion de videojuego, parr. 2). Una caracteristica
importante acerca del término “videojuego”, proviene del hecho que, se usa una

pantalla para poder mostrar de manera visual el entorno que ofrece el videojuego.

Los videojuegos, asi como cualquier otra actividad de entretenimiento como
la literatura o la musica, pueden ser clasificados en varias categorias, ya sea por la
tematica, el tema narrativo o la mecanica, por ejemplo. Al respecto, Yuan, Folmer
y Harris (2010) identificaron ocho géneros de juegos fundamentales, los cuales son
First-person Shooter (FPS), juegos de estrategia, juegos de deportes, juegos de rol
(RPG), juegos de rompecabeza, juegos de carreras, juegos de baile y juegos de
aventura (p. 82).

Ademas, la gran variedad de juegos que existen hoy en dia, demanda una
variedad de dispositivos disponibles en los que estos puedan ejecutarse. Estos
dispositivos son conocidos como plataformas, los cuales han evolucionado
bastante en los Ultimos afios y se espera que sigan evolucionando en el futuro
(DeRosier y Thomas, 2018, p. 237). Entre las plataformas utilizadas se encuentran
la computadora personal, teléfonos inteligentes, consola de juegos, dispositivos
inalambricos, sistema portatil dedicado y dispositivos de realidad virtual (Esa,
2018).

Con respecto a nuestra segunda variable, la cognicién es un conjunto de
procesos Yy actividades psicologicas mediante los cuales adquirimos,
transformamos, creamos, organizamos, recordamos y utilizamos la informacion, en

otras palabras, todas aquellas habilidades asociadas con el pensamiento y el
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conocimiento (Greenfield, Brannon y Lohr, 1994; Malim y Birch, 1998). También se
entiende como una accion mental de comprender algo a través de la propia
experiencia a través del pensamiento (Dias, Santos, Magalhdes, de Oliveira,
Peixoto, De Sousa y Cassilhas, 2020, p. 38), ya que la cognicidn abarca nuestros
pensamientos y da forma a nuestro comportamiento (Kroon, Kuhns y Cousijn, 2020,
p. 1). Ademas, es una capacidad que nos permite percibir un conjunto de relaciones
entre los objetos y los recuerdos, y de actuar en consecuencia (Lipp y Wolfer, 1998,
p. 272).

Por otro lado, “El desarrollo cognitivo se refiere a los cambios en la cognicién
a lo largo del tiempo” (Johnson, 2006, p. 566). El desarrollo cognitivo se refiere al
desarrollo de procesos que ayudan a los seres humanos a dar sentido y
comprender su entorno, estos procesos que se encuentran relacionados entre si,
incluyen el pensamiento, el aprendizaje, la percepcion, la atencion, la planificacion

de acciones y la memoria (Garton, 2003; Kampis y Southgate, 2020).

La estimulacion cognitiva se refiere a todas aquellas actividades que tienen
como objetivo la mejora general del funcionamiento cognitivo (Woods, Aguirre,
Spector y Orrell, 2012, p. 3). La estimulacion cognitiva no so6lo se asocia con la
mejora de las funciones cognitivas de las personas, sino que ademas, las protege
el mayor tiempo posible (Vasquez et al., 2019, p. 539; Ayadi, Arfaoui y Akaichi,
2018, p. 55).

La inhibiciébn es una funcién ejecutiva que nos permite dejar de prestar
atencién a cualquier tipo de informacién y ademas, suprimir respuestas prepotentes
(Blaye y Chevalier, 2011, p. 470). En otras palabras, nos permite planificar y
suprimir comportamientos inadecuados en beneficio de una reaccién dirigida a un
objetivo; por lo tanto, las personas con habilidades inhibitorias pueden mantenerse
enfocados en una meta en diversas situaciones (Bishara y Kaplan, 2021, p. 2).

La resolucion de problemas se refiere al proceso de encontrar relaciones

entre las experiencias pasadas (esquema) y el problema en cuestion; es decir, el

solucionador de problemas debe interpretar la nueva situacion en funcion del
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esquema seleccionado y luego actuar sobre esa coincidencia para encontrar una
solucion (Mayer, 1983 y Funkhouser y Richard, 1992, p. 339). Ademas, la
planificacion, se entiende como la predeterminacion de un curso de accion dirigido
a lograr alguna meta; ademas, es la primera etapa de un proceso de resolucion de
problemas de dos etapas (Hayesroth y Hayesroth, 1979, pp. 275-276). Por otro
lado, la velocidad de procesamiento de la informacion, se refiere al tiempo
transcurrido entre la presentacion de un estimulo y la respuesta hacia tal estimulo
(Haworth et al., 2016, p. 264).

Con respecto a la memoria, Muehlroth, Rasch y Werkle (2020) indicaron
“‘Nuestra capacidad de revivir mentalmente episodios experimentados
anteriormente o de recordar hechos aprendidos se llama memoria” (p. 1). Es la
capacidad de mantener la informacion previamente aprendida dentro de un sistema
de almacenamiento interno, la cual podremos recuperar y utilizarla posteriormente,
ademas, la memoria engloba una serie de capacidades cognitivas distintas que se
pueden clasificar en varias dimensiones, tales como la memoria a corto plazo,
memoria a largo plazo, memoria visual, memoria verbal, entre otros (Lucas, 2002,
p. 817).

La memoria de trabajo se define como un almacén flexible de informacion a
corto plazo que se puede utilizar o manipular activamente, esta nos permite recibir
informacion, mantenerla activa y disponible y utilizarla al servicio de nuestros
objetivos inmediatos; la informacion contenida dentro de la memoria de trabajo se
mantiene durante un tiempo limitado, ademéas de que es susceptible a sufrir
interferencias (Karlsgodt, 2015, p. 319; Possin, 2014, p.1051). La memoria de
trabajo manipula la informacion almacenada cuando se realizan tareas cognitivas
como la aritmética mental, la conversacion, la memorizacion, el aprendizaje, el
razonamiento y la comprensién (Fukuda, Nambu y Wada, 2019, p. 3107; Raihan,
Rafin Akther, Afrin, Chowdhury y Rawnak Sarker, 2019, Introduccion, parr. 2).

Un motor de videojuegos es un framework de software que sirve de base

para la creacion y desarrollo de videojuegos basados en entornos virtuales (Ali y
Usman, 2016, p. 1199; Kinross, 2018, Game development and game engines, parr.

25



1; Carbonell-Carrera, Gunalp, Saorin y Hess-Medler, 2020, p. 2). Estas
herramientas facilitan el desarrollo de videojuegos ya que ofrecen flexibilidad para
la creacion de contenidos de todo tipo de entornos, eliminando todo el esfuerzo de
programacion, dejando al programador solo la implementacion de las reglas
especificas del juego y el disefio del nivel, ademas de permitirle utilizar los mismos
componentes y scripts (Marin-Lora, Chover, Sotoca y Garcia, 2020, p. 1; Kinross,
2018, Game development and game engines, parr. 1; Carmosino, Bellotti, Berta,
De Gloria 'y Secco, 2017, p. 2).

Los motores de videojuegos permiten la representacion grafica en 3D y
representaciones de las leyes fisicas, ademas, ofrecen un entorno virtual realista
de alta calidad grafica y permiten al usuario tener una experiencia en primera
persona del entorno, similar a una situacién del mundo real (Carbonell-Carrera et
al., 2020, p. 2; Mdl, Jorge y Couto, 2008, p. 6). Recientemente, los motores de
videojuegos se han vuelto cada vez mas accesibles, ya que se consideran
plataformas utiles para usuario no profesionales (Akanmu, Olayiwola y Olatuniji,
2020, p. 1), tienen un coste barato (Mdl et al., 2008, p. 6), son bien conocidos entre
los estudiantes, tienen una gran comunidad que los respalda y soluciones ya

existentes (Sigitov, Scherfgen, Hinkenjann y Staadt, 2015, p. 265).

Unreal Engine 4 es un motor de juegos moderno que permite el desarrollo
de juegos ofreciendo muchas posibilidades (Kumar, 2020, p. 12; Nowak, Bak,
Czajkowski y Wojciechowski, 2018, p. 70; Golubev, Zagarskikh y Karsakov, 2018,
p. 445). La herramienta mas importante de Unreal Engine es su editor, el cual
permite crear y configurar mapas, materiales, Blueprint scripts y muchos otros
contenidos (Nowak et al., 2018, p. 70). Entre las caracteristicas mas importantes
de Unreal Engine es que es de cddigo abierto, tiene la capacidad de producir
imagenes realistas, ofrece buenas herramientas y documentacion para crear un
mundo virtual, ademas de tener la capacidad de soportar entornos en realidad
virtual y visualizacién arquitecténica (Qiu y Yuille, 2016, p. 991). Unreal Engine es
un motor de juego multiplataforma, compatible con Windows, Mac, Linux, iOS,
Android, Xbox One, PlayStation 4 y tvOS (Wang, Guo, Yuen y Luo, 2019, p. 10;
Reina et al., 2020, p. 20).
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Una de las grandes ventajas de Unreal Engine, es que posee un sistema de
programacion visual llamado Blueprints, el cual permite explicar la lo6gica de los
objetos sin necesidad de escribir cédigo, lo que permite que el desarrollo del juego
sea muy accesible para aquellos que no poseen grandes habilidades de
codificacion, por lo cual es uno de los motores de juego mas utilizados tanto por
aficionados como por profesionales (Chu y Zaman, 2021, p. 1,10; Golubev et al.,
2018, p. 445). Ademas, Unreal Engine posee una gran comunidad de apoyo, la cual
contribuye con el crecimiento de su riqueza (Smets, te Brake, Buurman, Neerincx y
van Oostendorp, 2011, p. 39).

La metodologia de desarrollo agil es un enfoque popular para el desarrollo
de software ligero que incorpora calidad, un fuerte estilo de trabajo colaborativo,
planificacion adaptativa y desarrollo evolutivo (O’Regan, 2018, p.15; O’'Regan,
2017, p. 319). Gracias a este tipo de metodologia se logra una mejora significativa
en el control y la gestion del proceso de desarrollo de software, lo que permite
entregar un producto a tiempo y dentro del presupuesto (Mnkandla y Dwolatzky,
2004, p. 319), ademas de poder cambiar constantemente los requisitos (Murtazina
y Avdeenko, 2019, p. 629).

Game Development Life Cycle (GDLC) Este modelo consta de seis fases,
las cuales son: iniciacién, preproduccién, produccién, testing, beta y lanzamiento,
ademas, adopta el enfoque iterativo para permitir un mayor grado de flexibilidad
hacia los cambios durante el proceso de desarrollo; con el fin de ofrecer un juego
de buena calidad, la metodologia GDLC se evalla a través de 5 criterios de calidad:
divertido, funcional, equilibrado, internamente completo y accesible, gracias a estos
criterios, se logra obtener como producto un juego de buena calidad (Ramadan y
Widyani, 2013, p. 100).
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En este capitulo se detalla el tipo, disefio y enfoque de la investigacion, ademas de
mencionar las principales variables de la investigacion. Por otro lado, se menciona
la muestra del estudio y los criterios que se utilizaron para poder seleccionarla.
Ademas, se describe brevemente cada uno de los instrumentos de evaluacion
cognitiva utilizados, el procedimiento llevado a cabo en las salidas de campo y los

meétodos de analisis de datos utilizados para procesar los datos.

3.1 Tipo y disefio de Investigacién
3.1.1 Tipo de investigacion

El tipo de investigacion desarrollada fue de tipo aplicada, ya que segun
Hernadndez, Ferndndez y Baptista (2014), este tipo de investigacion tiene como
propdsito fundamental resolver problemas. La presente investigacion se adhiere a
este tipo investigacion ya que tuvo como objetivo contribuir con el desarrollo de la
memoria de trabajo en los estudiantes de nivel secundaria, lo cual, influiria
directamente en su rendimiento académico, ya que, como Se menciond
anteriormente, actualmente aln se encuentra presente el problema del bajo

rendimiento escolar en varios paises del mundo (OECD, 2016b, p. 1).

Esta investigacion se desarroll6 bajo un enfoque cuantitativo, ya que cumple
con lo descrito por Hernandez et al. (2014):

El enfoque cuantitativo (que representa, como dijimos, un conjunto de procesos) es
secuencial y probatorio. Cada etapa precede a la siguiente y no podemos “brincar” o
eludir pasos. El orden es riguroso, aunque desde luego, podemos redefinir alguna fase.
Parte de una idea que va acotdndose y, una vez delimitada, se derivan objetivos y
preguntas de investigacion, se revisa la literatura y se construye un marco o una
perspectiva teérica. De las preguntas se establecen hipétesis y determinan variables;
se traza un plan para probarlas (disefio); se miden las variables en un determinado
contexto; se analizan las mediciones obtenidas utilizando métodos estadisticos, y se

extrae una serie de conclusiones respecto de la o las hipotesis. (pp. 4-5).

3.1.2 Disefio de investigacion
El disefio de la presente investigacion corresponde al tipo experimental, ya

que, de acuerdo a Hernandez et al. (2014):
Los disefios experimentales se utilizan cuando el investigador pretende establecer el

posible efecto de una causa que se manipula. Pero, para establecer influencias (por
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ejemplo, decir que el tratamiento psicolégico reduce la depresién), se deben cubrir

varios requisitos que a continuacién se veran. (p. 130).

Ademas, el tipo de disefio experimental de la investigacion, corresponde al
cuasi experimental. Al respecto, Hernandez et al. (2014) explicaron que, los disefios
cuasiexperimentales manipulan deliberadamente, al menos, una variable
independiente para observar su efecto sobre una o mas variables dependientes, en
este tipo de disefios, los sujetos no se asignan al azar a los grupos ni se emparejan,

sino que dichos grupos ya estan conformados antes del experimento (p. 151).

En la investigacion desarrollada se utilizé un sélo grupo de intervencién, al
cual se le aplicé una pre evaluacion, luego recibié el entrenamiento mediante el
videojuego desarrollado y posteriormente, se le aplicé una post evaluacion. De esta
manera, se midi6 el efecto de la variable independiente sobre la variable
dependiente.

3.2 Variables y operacionalizacion

La primera variable fue el videojuego desarrollado, el cual corresponde al
tipo independiente, mientras que la segunda variable estudiada fue la memoria de
trabajo, en este caso, esta variable corresponde al tipo dependiente. Ademas, la
variable dependiente pertenece al tipo cuantitativo (Ver anexo 3). Segun Hernandez
et al. (2014):

La variable independiente es la que se considera como supuesta causa en una relacion
entre variables, es la condicién antecedente, y al efecto provocado por dicha causa se
le denomina variable dependiente (consecuente) [...]. La variable dependiente no se
manipula, sino que se mide para ver el efecto que la manipulacién de la variable

independiente tiene en ella. (pp. 130-131).

3.3 Poblacion, muestra y muestreo

De acuerdo a Hernandez, Fernandez y Baptista (2014): “una poblacién es el
conjunto de todos los casos que concuerdan con una serie de especificaciones
(Lepkowski, 2008b)” (p. 174). La poblacién del presente proyecto correspondio a

653,303 estudiantes de nivel secundaria de Educacion Béasica Regular (EBR) en
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Lima Metropolitana, estimado a partir del CENSO EDUCATIVO 2017 (Ministerio de
Educacion, 2017).

Para poder seleccionar la muestra, se consideré los siguientes criterios de
inclusion:
e Estudiantes de nivel secundaria

e Estudiantes con edades comprendidas entre 12 y 17 afios

Por otro lado, se considerd los siguientes criterios de exclusion:
e Estudiantes que hayan desaprobado al menos un afio escolar

La muestra inicial estuvo conformada por 30 estudiantes de educacion
secundaria de entre 15y 17 afios de edad pertenecientes a la institucién educativa
Nicolas Copérnico. Dos estudiantes no pudieron participar en el proyecto debido a
la capacidad limitada de laptops. Ademas, un tercer alumno no se presento a la
post evaluaciéon, por lo que tuvo que ser excluido del estudio. Por lo tanto, la
muestra final estuvo conformada por 27 estudiantes (11 varones y 16 mujeres). La
edad media fue de 16,37 afios (DE = 0,565). La unidad de analisis de esta
investigacion correspondié a los estudiantes de nivel secundaria de Educacion
Basica Regular (EBR).

Ademas, el tipo de muestra que se utilizé fue el no probabilistico de tipo

intencional, al respecto, Hernandez et al (2014) explicaron:
La eleccion de los elementos no depende de la probabilidad, sino de causas
relacionadas con las caracteristicas de la investigacién o los propésitos del investigador
(Johnson, 2014, Hernandez-Sampieri et al., 2013 y Battaglia, 2008b). Aqui el
procedimiento no es mecanico ni se basa en formulas de probabilidad, sino que
depende del proceso de toma de decisiones de un investigador o de un grupo de
investigadores y, desde luego, las muestras seleccionadas obedecen a otros criterios

de investigacion. (p. 176).

La muestra se eligi6 por conveniencia, siendo estos, adolescentes de

educacion secundaria, ya que, se alined con el objetivo principal de la presente
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investigacion. Ademas, porque las personas que pertenecen a este rango de edad,

estan muy familiarizadas con la tecnologia digital.

3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Para medir las funciones ejecutivas, se utilizaron los siguientes instrumentos
de evaluacion; STROOP Test de colores y palabras, ofrece informacion sobre la
velocidad en el procesamiento de la informacion, la automatizacion y velocidad de
la lectura, asi como la capacidad para resistir la interferencia de elementos o
demandas cognitivas incongruentes durante la ejecucion de las tareas; este ultimo
aspecto, la resistencia a la interferencia, esta intimamente relacionado con el
control inhibitorio de las respuestas y con el funcionamiento ejecutivo. (Golden,
2020).

M-WCST Test de Clasificacion de Tarjetas de Wisconsin - Modificado, el M-
WCST permite evaluar la capacidad de resolucién de problemas y la habilidad para
cambiar de estrategia cognitiva en respuesta a los cambios en el entorno; asi, se
considera que el WCST es un test de funciones ejecutivas porque requiere el uso
de los procesos de memoria de trabajo, planificacion, flexibilidad mental e inhibicion

de respuestas para resolver un problema novedoso (Schretlen, 2019)..

Trail Making Test (TMT), el TMT es un test que se relaciona bastante con el
funcionamiento ejecutivo (TMT-B); el TMT-A evalla la velocidad grafomotora, la
exploracion visual y la atencion selectiva, mientras que el TMT-B proporciona
informacion sobre la flexibilidad mental y el funcionamiento ejecutivo (Schuepbach
et al., 2016); ademas, el TMT ofrece informacién sobre el escaneo y la velocidad

de procesamiento (Tombaugh, 2004).
Por otro lado, para medir la recepcién del videojuego por parte de los
estudiantes se elabor6 una escala Ad hoc, mientras que, para validar la aprobacion

del videojuego por parte del comité de expertos, se elaboré un cuestionario Ad hoc.

3.5 Procedimientos
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La muestra de estudiantes se obtuvo a partir de una institucion educativa
nacional de Lima Metropolitana. A la muestra seleccionada se le explico el objetivo
del proyecto y se les hizo firmar un documento de consentimiento informado. Luego,
se aplico una serie de evaluaciones cognitivas virtualizadas (Pre-evaluacion) y se
inicié con el entrenamiento cognitivo haciendo uso del videojuego. La duracion del
entrenamiento fue de 2 semanas con una frecuencia de aproximadamente 1 hora
por dia durante 3 dias por semana. Al finalizar el entrenamiento, se aplicd
nuevamente las evaluaciones cognitivas (Post-evaluacion), ademas, se aplicé la
escala Ad hoc para evaluar la recepcion del videojuego y se agradecio la

participacion de los estudiantes.

3.6 Método de analisis de datos

La muestra final estuvo conformada por 27 estudiantes; sin embargo,
durante el analisis de datos se detectd un dato atipico, el cual se comprobo
haciendo uso de la herramienta en linea “GraphPad”, la cual realiza la prueba de
Grubbs, también llamada método ESD (desviacion estudiantil extrema), para
determinar si el valor mas extremo en la lista que ingresa es un valor atipico
significativo del resto. Por lo tanto, se tuvo que excluir la data de un estudiante,

resultando la nueva muestra en (n=26) para el andlisis de datos.

Para procesar y analizar los datos obtenidos por medio de los instrumentos
de evaluacidon, se aplicé estadistica descriptiva, comparaciones de medias y
estadistica inferencial; con respecto a esto ultimo, se determiné utilizar este tipo de
estadistica, ya que, nuestra investigacion, tuvo como objetivo “probar hipotesis y
generalizar los resultados obtenidos en la muestra a la poblacion o universo”
(Hernandez et al., 2014, p. 299). Para realizar la prueba de normalidad se utiliz6 la
prueba de Shapiro-Wilks, ya que nuestra muestra fue igual a (n=26); de acuerdo a
Valera y Rial (2014): “El estadistico W de Shapiro-Wilk resulta apropiado cuando el
tamano de la muestra es escaso (menor igual a 50 casos)” (p. 90). Luego de realizar
la prueba de normalidad, se obtuvo un nivel de significancia menor a 0.05 (los datos
no siguen una distribucion normal), por lo tanto, se aplicé la prueba no paramétrica

“Test de Wilcoxon”. Con respecto a la escala Ad hoc que midié la recepcién del
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videojuego, se utilizo el coeficiente de Alfa de Cronbach para medir la fiabilidad de

la escala de medida.

3.7 Aspectos éticos

Para garantizar la calidad ética en el desarrollo de la presente investigacion,

se aplicara los siguientes principios:

Rigor cientifico

El “Articulo 7°. Rigor cientifico”, se alcanza mediante el seguimiento de una
metodologia establecida, y criterios explicitos que permitan disponer de la
mejor evidencia cientifica en la investigacion desarrollada. Para esto, los
investigadores deberan llevar a cabo un riguroso proceso de obtencién e
interpretacion de datos, lo que implica una revisibn minuciosa de los
resultados obtenidos antes de publicarlos. (Codigo de ética en investigacion
de la Universidad César Vallejo, 2017).

Honestidad

El articulo 6°. Honestidad, se refiere al proceso de transparencia de la
investigacion, en la divulgacion de los hechos investigados de tal modo que
sea posible la repetitividad de los resultados en caso de que otros
investigadores desearan corroborar los hechos conocidos en nuevos
estudios o bajo condiciones experimentales diferentes. El personal
investigador debe respetar los derechos de propiedad intelectual de otros
investigadores, lo que significa evitar el plagio de manera total o parcial de
las investigaciones de otros autores. (Cédigo de ética en investigacion de la
Universidad César Vallejo, 2017).

Responsabilidad

De acuerdo al “Articulo 9°. Responsabilidad”, los investigadores deberan
asegurar que la investigacion se ha realizado cumpliendo estrictamente con
los requisitos éticos, legales y de seguridad, respetando los términos y
condiciones establecidos en los proyectos de investigacion. (Codigo de ética
en investigacion de la Universidad César Vallejo, 2017).
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Seres humanos

De acuerdo al “Articulo 10°. La investigacion con seres humanos”, los
investigadores deben solicitar el consentimiento libre, expreso e informado
de las personas que deseen incluir en la investigacion. Se les debe brindar
la informacién adecuada y comprensible sobre el propdsito y la duracion del
proyecto, asi como los beneficios que se esperan y los riesgos 0 molestias
previstas. Especificar si recibirdn alguna bonificacion econémica por su
participacion e informar sobre las modalidades para la revocacion del
consentimiento. (Codigo de ética en investigacion de la Universidad César
Vallejo, 2017).

Bienestar de las personas

El “Articulo 4°. Busqueda del bienestar”, se orienta a hacer y buscar el bien
de las personas del proceso de investigacion, evitando riesgos o posibles
dafos; asi como también busca la preservacion del medio ambiente. (Codigo

de ética en investigacion de la Universidad César Vallejo, 2017).
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V. RESULTADOS
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En este capitulo se detallé los resultados de cada indicador por cada instrumento de evaluacion cognitiva de la investigacion,
mencionados en el “Anexo 3: Matriz de operacionalizacion de variables”. Para el Stroop, los indicadores utilizados fueron: Palabra
(P), Color (C) y Palabra-Color (PC); para el M-WCST, los indicadores utilizados fueron: Numero de categorias (CC), Numero de
errores (EP) y Numero total de errores (ET); para el Trail Making Test (TMT), los indicadores utilizados fueron: Errores y Tiempo.

4.1 Prueba de la hipotesis especifica 01
HE1o: El uso de un videojuego no tiene influencia en el control inhibitorio de estudiantes de educacion secundaria.

HE1:: El uso de un videojuego tiene influencia en el control inhibitorio de estudiantes de educacién secundaria.

4.1.1 Datos descriptivos (Stroop)

A continuacion, se muestra los estadisticos descriptivos de los indicadores del instrumento de evaluacion cognitiva “Stroop™:

Tabla 1. Datos descriptivos “Stroop”

POST

Estadisticos

descriptivos

e 2 29.69 0.74 29.92 0.39
¢ 2 28 30 29.73 0.53 26 27 30 29.62 0.75
. pc 2% 0 30 19.12 13.76 26 0 30 23.12 11.34
P 26 142 15 14.85 0.22 26 14.21 15 14.88 0.21
~ INTERF. 26 -15 15.25 4.26 13.72 26 -14.75 15.25 8.23 11.32

Fuente: elaboracion propia
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4.1.2 Prueba de normalidad (Stroop)
Para realizar la prueba de normalidad se emple6 el método de Shapiro-Wilk, ya que
la cantidad de la muestra (n=26) fue menor a 50. En la siguiente tabla se muestran

los resultados para el pre-test y post-test:

Tabla 2. Prueba de normalidad “Stroop”

POST

Pruebas de : : . :
normalidad Shapiro-Wilk Shapiro-Wilk

,492 26 ,000 ,198 26 ,000
,558 26 ,000 ,582 26 ,000
,669 26 ,000 ,596 26 ,000
,707 26 ,000 ,631 26 ,000
,673 26 ,000 ,598 26 ,000

Fuente: elaboracion propia

Donde:

Se puede observar que los resultados obtenidos después de aplicar la prueba de
normalidad en los indicadores del instrumento de evaluacidon cognitiva “Stroop”
tomadas en el pre y post evaluacién mostraron un nivel de significancia menor a

0.05, lo que demostré que la muestra no se ajusté a una distribucion normal.

4.1.3 Prueba de hip6tesis (Stroop)

Tabla 3. Prueba de Wilcoxon “Stroop”

Estadisticos de prueba®

-1,276b  -,511c  -1,345b -,550b -1,158b

,202 ,609 ,179 ,582 ,247

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos

c. Se basa en rangos positivos.
Fuente: elaboracién propia
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A partir de los datos obtenidos que se muestran en la tabla, se pudo observar que, el nivel de significancia, para todos los
indicadores, resultaron mayores a 0.05, por lo que, se rechazo la hipodtesis alterna y se acepto la hipétesis nula con un nivel de
confianza de 95%; por lo tanto, “El uso de un videojuego no tiene influencia en el control inhibitorio de estudiantes de educacion

secundaria”.

4.2 Prueba de la hipotesis especifica 02

HEZ2o: El uso de un videojuego no tiene influencia en la capacidad de resolucién de problemas y planificacion de estudiantes de
educacion secundaria.

HEZ21: El uso de un videojuego tiene influencia en la capacidad de resolucion de problemas y planificacion de estudiantes de

educacion secundaria.

4.2.1 Datos descriptivos (M-WCST)
A continuacion, se muestra los estadisticos descriptivos de los indicadores del instrumento de evaluacion cognitiva “M-WCST”:

Tabla 4. Datos descriptivos “M-WCST”

. e POST
Estadlstlcos

3.08 1.83 4.08 1.83
42 12.88 8.63 26 0 32 8.23 7.17
47 23.19 10.66 26 2 46 16.23 11.09

Fuente: elaboracion propia
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4.2.2 Prueba de normalidad (M-WCST)
Para realizar la prueba de normalidad se emple6 el método de Shapiro-Wilk, ya que
la cantidad de la muestra (n=26) fue menor a 50. En la siguiente tabla se muestran

los resultados para el pre-test y post-test:

Tabla 5. Prueba de normalidad “M-WCST”

| eRe POST

Pruebas de : : . !
normalidad Shapiro-Wilk Shapiro-Wilk

,923 26 ,052 ,872 26 ,004
,858 26 ,002 ,860 26 ,002
,980 26 ,874 ,927 26 ,067

Fuente: elaboracion propia

Donde:

Se puede observar que los resultados obtenidos después de aplicar la prueba de
normalidad en los indicadores del instrumento de evaluacion cognitiva “M-WCST”
tomadas en el pre y post evaluacion mostraron un nivel de significancia menor a
0.05 para los indicadores “CC” y “EP”, lo que demostré que la muestra no se ajusto

a una distribucion normal.

4.2.3 Prueba de hipotesis (M-WCST)

Tabla 6. Prueba de Wilcoxon “M-WCST”

Estadisticos de prueba®

-2,563b -3,261c -3,151c

,010 ,001 ,002

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos
c. Se basa en rangos positivos

Fuente: elaboracién propia
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A partir de los datos obtenidos que se muestran en la tabla, se pudo observar que, el nivel de significancia para todos los
indicadores, fueron menores a 0.05; por lo que, se rechazo la hipotesis nula y se acepto la hipotesis alterna con un nivel de
confianza de 95%, lo cual demostré que, “El uso de un videojuego tiene influencia en la capacidad de resolucion de problemas y

planificacion de estudiantes de educacion secundaria”.

4.3 Prueba de la hipoétesis especifica 03
HE3o: El uso de un videojuego no tiene influencia en la velocidad de procesamiento de la informacion de estudiantes de educacion

secundaria.
HE31: El uso de un videojuego tiene influencia en la velocidad de procesamiento de la informacion de estudiantes de educacion

secundaria.

4.3.1 Datos descriptivos (TMT)
A continuacion, se muestra los estadisticos descriptivos de los indicadores del instrumento de evaluacion cognitiva “TMT”:

Tabla 7. Datos descriptivos “TMT”

N Minimo ~ Maximo Media Desv’iacién N Minimo Maximo Media Desv’iacién
estandar estandar
ERRORES 26 0 47 3.85 9.56 26 0 3 0.50 0.76
TIEMPO 26 15.7 72.2 32.46 12.61 26 10.7 41.5 23.08 6.95
ERRORES 26 0 33 3.96 6.58 26 0 6 1.69 1.62
TIEMPO 26 28.3 67.8 44.80 12.06 26 13.2 47.1 32.68 7.83

Fuente: elaboracién propia
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4.3.2 Prueba de normalidad (TMT)
Para realizar la prueba de normalidad se emple6 el método de Shapiro-Wilk, ya que
la cantidad de la muestra (n=26) fue menor a 50. En la siguiente tabla se muestran

los resultados para el pre-test y post-test:

Tabla 8. Prueba de normalidad “TMT”

| eRe POST

Pruebas de : : : :
normalidad Shapiro-Wilk Shapiro-Wilk

,442 26 ,000 ,677 26 ,000
,867 26 ,003 ,925 26 ,058
,568 26 ,000 ,820 26 ,000
,940 26 ,136 ,973 26 ,701

Fuente: elaboracion propia

Donde:

Se puede observar que los resultados obtenidos después de aplicar la prueba de
normalidad en los indicadores del instrumento de evaluacion cognitiva “TMT”
tomadas en el pre y post evaluacion mostraron un nivel de significancia menor a
0.05 para los indicadores “ERRORES” (TMT-A), “TIEMPO” (TMT-A) y “ERRORES”
(TMT-B), lo que demostré que la muestra no se ajusto a una distribucion normal.

4.3.3 Prueba de hipotesis (TMT)

Tabla 9. Prueba de Wilcoxon “TMT”

Estadisticos de prueba®

-2,457b -3,646b -2,105b -4,102b

,014 ,000 ,035 ,000

a Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b Se basa en rangos positivos.

Fuente: elaboracién propia
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A partir de los datos obtenidos que se muestran en la tabla, se pudo observar que,
el nivel de significancia para todos los indicadores, fueron menores a 0.05; por lo
que, se rechazd la hipétesis nula y se aceptd la hipétesis alterna con un nivel de
confianza de 95%, lo cual demostré que, “El uso de un videojuego tiene influencia
en la velocidad de procesamiento de la informacion de estudiantes de educacion

secundaria”.

4.4 Prueba de la hipotesis general

Se rechazd la primera hipétesis especifica y se acepto la segunda y tercera
hipétesis especifica. Finalmente, se acepto la hipbtesis general, por lo tanto “El uso
de un videojuego tiene un efecto positivo en la estimulacidén cognitiva en estudiantes

de educacion secundaria”.
4.5 Resumen
A continuacion, se muestra una tabla resumen de las comprobaciones de las

hipotesis de la investigacion:

Tabla 10. Resumen de hipétesis

Cdédigo Hipotesis Aceptada (Si/No)

El uso de un videojuego tiene influencia en el control

HEL inhibitorio de estudiantes de educacién secundaria. No

El uso de un videojuego tiene influencia en la
HE2 capacidad de resolucion de problemas y planificacion Si

de estudiantes de educacion secundaria.

El uso de un videojuego tiene influencia en la velocidad
HE3 de procesamiento de la informacion de estudiantes de Si

educacién secundaria.

El uso de un videojuego tiene un efecto positivo en la
HG estimulacion cognitiva en estudiantes de educacion Si

secundaria.

Fuente: Elaboracion propia
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V. DISCUSION
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En general, el videojuego desarrollado, tuvo un impacto positivo en las funciones
ejecutivas de los estudiantes de educacidén secundaria, ya que, con respecto a la
tarea M-WCST, se logré incrementar el valor de la media del indicador “(CC)” en la
post-evaluacion con respecto a la pre-evaluacién, mientras que, se logré disminuir
el valor de la media de los indicadores “(EP)” y “(TE)” en la post-evaluacion con
respecto a la pre-evaluacion. Ademas, se logré disminuir el valor de la media de
todos los indicadores en la post-evaluacion con respecto a la pre-evaluacion de la
tarea del Trail Making Test (TMT). Por otro lado, con respecto a la tarea de Stroop,
no se evidencié algun cambio en los indicadores en la post-evaluacion con respecto

a la pre-evaluacion.

Los resultados obtenidos con respecto al instrumento de evaluacién
cognitiva “M-WCST”, mostraron una mejora significativa para todos los indicadores;
la media obtenida del indicador (CC) en la pre-evaluacion fue de 3.08, mientras
que, en la post-evaluacion fue de 4.08, por lo cual, hubo un incremento del 32.46%;
la media obtenida del indicador (EP) en la pre-evaluacion fue de 12.88, mientras
que, en la post-evaluacion fue de 8.23, por lo cual, hubo una disminucion del
36.10%; la media obtenida del indicador (TE) en la pre-evaluacion fue de 23.19,
mientras que, en la post-evaluacion fue de 16.23, por lo cual, hubo una disminucién
del 30.01%. Estos resultados estan en linea con los resultados de Oei y Patterson
(2014), quienes confirmaron mediante su investigacién que, haciendo uso de un
videojuego de rompecabezas se pudo mejorar la capacidad de resolucién de
problemas y el funcionamiento ejecutivo de orden superior. Ademas es importante
mencionar los hallazgos de Yang et al. (2020), quienes concluyeron que, el tiempo
dedicado a los juegos electronicos se relacioné positivamente con las funciones

ejecutivas tales como la memoria de trabajo, la inhibicion y la planificacion.

Con respecto al instrumento de evaluacién cognitiva “TMT (A)”, la media
obtenida del indicador (ERRORES) en la pre-evaluacion fue de 3.85, mientras que,
en la post-evaluacion fue de 0.50, por lo cual, hubo una disminucién del 87.01%; la
media obtenida del indicador (TIEMPO) en la pre-evaluacién fue de 32.45, mientras
que, en la post-evaluacion fue de 23.08, por lo cual, hubo una disminucién del
28.87%. Con respecto a la tarea “TMT (B)”, la media obtenida del indicador
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(ERRORES) en la pre-evaluacion fue de 3.96, mientras que, en la post-evaluacion
fue de 1.69, por lo cual, hubo una disminucion del 57.32%; la media obtenida del
indicador (TIEMPO) en la pre-evaluacion fue de 44.79, mientras que, en la post-
evaluacion fue de 32.67, por lo cual, hubo una disminucién del 27.05%. De la misma
manera, McCord et al. (2020), quienes estudiaron el efecto de un videojuego en las
funciones ejecutivas, utilizaron el instrumento de evaluacion Trail Making Test
(TMT), y encontraron mejoras significativas en la atencion visual, en el cambio de
tareas y en la memoria de trabajo. Ademas, Schubert et al. (2015), en su
investigacion, mencionan que, 15 dias de entrenamiento con un videojuego de
accion, proporcionoé indicios de que, tal entrenamiento podria conducir a mejoras

en la velocidad de procesamiento visual.

Por otro lado, con respecto al instrumento de evaluacion cognitiva “Stroop”,
no se evidencio algun cambio después del entrenamiento con el videojuego. En
sintesis, se rechazo la primera hipotesis especifica y se acepté la segunda y tercera
hipotesis especifica. Ademas, es necesario recalcar que el trabajo se enfoco
principalmente en estudiar la memoria de trabajo, la cual es una funcién ejecutiva.
Los instrumentos de evaluacion cognitiva utilizados fueron el M-WCST (Hipétesis
especifica 02) y el Trail Making Test (Hipotesis especifica 03), los cuales, evaltan
varias funciones ejecutivas, dentro de las cuales, cubren la memoria de trabajo; por
lo tanto, tiene sentido suponer que se haya evidenciado cambios positivos en estos
instrumentos de evaluacion. Por otro lado, si bien, el primer instrumento de
evaluacion cognitiva utilizado, Stroop (Hip6tesis especifica 01), también evalla
varias funciones ejecutivas, no cubre la memoria de trabajo; por lo tanto, se puede
entender el hecho de que no se haya evidenciado cambios positivos en este
instrumento de evaluacion. Uno de los principales motivos por el cual se decidié
utilizar el Stroop, era porque se esperaba obtener beneficios en otras funciones
ejecutivas gracias a los efectos de transferencia (Homer et al., 2018); sin embargo,
no se dio el caso. A pesar de no haber evidenciado cambios positivos en el primer
instrumento de evaluacion cognitiva Stroop, se logré una estimulacion cognitiva

evidenciada con los instrumentos de evaluacién M-WCST y Trail Making Test.
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Ahora bien, el tiempo de entrenamiento con el videojuego tuvo una duracion
aproximada de 3h, el cual estuvo dividido en 6 sesiones de aproximadamente
media hora cada sesion. Si bien, este tiempo de entrenamiento pueda parecer algo
corto, se ha demostrado que las sesiones de entrenamiento con videojuegos
relativamente cortas pueden mejorar el funcionamiento cognitivo (Dobrowolski,
Hanusz, Sobczyk, Skorko, y Wiatrow, 2015). Se han desarrollado investigaciones,
en las cuales, el tiempo de entrenamiento fue muy parecido al de nuestro trabajo;
por ejemplo, en el trabajo de McCord et al. (2020) utilizaron un videojuego para
examinar su influencia en las funciones ejecutivas durante un periodo de 6 sesiones
de 20 minutos cada una. Asi mismo, en el estudio de Homer et al. (2018)
examinaron la eficacia de un videojuego disefiado a medida para la funciones
ejecutivas mediante un entrenamiento de 6 sesiones con una duracion de 20
minutos cada sesion. Ademas, en la investigacion desarrollada por Nouchi et al.
(2013), haciendo uso de un videojuego comercial demostraron efectos de
transferencia a las funciones cognitivas luego de 20 sesiones de entrenamiento con
una duraciéon de 15 minutos cada una. Por otro lado, se han desarrollado
investigaciones, en las cuales, el tiempo de entrenamiento fue muy superior al de
nuestro trabajo; por ejemplo, en el estudio de Adcock et al. (2019), el entrenamiento
fue de 24 sesiones (40 minutos cada uno). Sosa y Lagana (2019) llevaron a cabo
un entrenamiento de 15h durante 5 semanas. Blacker et al. (2014) realizaron un
entrenamiento de aproximadamente 30h durante 30 dias. Anguera et al. (2013)
realizaron un experimento cuyo entrenamiento se desarrollé en un tiempo de 12h,

durante 4 semanas.

Nuestro estudio tiene varias limitaciones las cuales podrian ser abordadas
en el futuro. Una de las limitaciones presentadas es con respecto al tamafio de la
muestra, la cual es relativamente pequefia en comparaciéon con otros estudios
(Homer et al.,, 2018; Anguera et al., 2013; Colzato et al., 2012; Rodriguez y
Sandoval, 2011); una muestra pequefia no permitiria la generalizacion de
resultados. Sin embargo, también hay estudios en los cuales, han utilizado tamafios
de muestra muy similares al nuestro (McCord et al., 2020; Adcock et al., 2019;
Novak y Tassell, 2015; Blacker et al., 2014; Nouchi et al., 2013). Por otro lado, el

estudio conto con solo un grupo experimental, y no se incluyé un grupo control, lo
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cual, podria haber limitado analisis exploratorios adicionales (Adcock et al., 2019).
Ademas, no se llevo a cabo un estudio longitudinal, en el cual, se vuelven a tomar
las evaluaciones cognitivas luego de un periodo de tiempo para poder determinar
si las ganancias cognitivas perduran en el tiempo. Tal es el caso de Anguera et al.
(2013), donde todos los grupos, luego de jugar NeuroRacer durante 4 semanas,
regresaron para una evaluacion posterior al entrenamiento después de 1 mes, y

una evaluacion de seguimiento después de 6 meses.
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VI. CONCLUSIONES
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Las conclusiones de la investigacion fueron las siguientes:

1. El uso del videojuego no tuvo influencia en el control inhibitorio de los
estudiantes; mediante los resultados que arrojé el instrumento de evaluacion
cognitiva Stroop, no se pudo evidenciar mejoras cognitivas en las

evaluaciones pre-post.

2. El uso del videojuego tuvo influencia en la capacidad de resolucién de
problemas y planificacion de los estudiantes; mediante los resultados que
arrojo el instrumento de evaluacion cognitiva M-WCST, se pudo evidenciar

mejoras cognitivas en las evaluaciones pre-post.

3. El uso del videojuego tuvo influencia en la velocidad de procesamiento de
los estudiantes; mediante los resultados que arrojé el instrumento de
evaluacion cognitiva TMT, se pudo evidenciar mejoras cognitivas en las

evaluaciones pre-post.

4. De acuerdo a los resultados obtenidos, el uso del videojuego tuvo un efecto
positivo en la estimulacion cognitiva en estudiantes de educacion
secundaria; al ser entrenados durante un periodo de tiempo con el
videojuego, se pudo evidenciar mejoras cognitivas en las evaluaciones pre-

post.

En conclusion, encontramos que, un entrenamiento de 6 sesiones de 30
minutos cada uno, haciendo uso del videojuego “Shiny Path” (desarrollado
especialmente para la presente investigacion), tuvo efectos positivos en la
estimulacién cognitiva. Tales efectos positivos se evidenciaron con los instrumentos
de evaluacion M-WCST y Trail Making Test pero no con el test de Stroop. “Shiny
Path” fue desarrollado en base a fundamentos tedricos con el objetivo principal de
estimular la memoria de trabajo, ademas, fue disefiado no sélo para entrenar la
habilidad cognitiva objetivo, sino ademas, para que fuera entretenido para los
estudiantes, el cual se evidenci6 mediante un cuestionario que evaluo la

aceptabilidad del videojuego. Gracias a los resultados obtenidos, se refuerza la idea
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de que, los videojuegos pueden ser herramientas efectivas para la estimulacion
cognitiva cuando estos se desarrollan especificamente con ese propoésito, y cuando

se aplican enfoques de disefio y métodos rigurosos (Homer et al., 2018, p. 23).
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VIl. RECOMENDACIONES
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Las recomendaciones para futuras investigaciones son las siguientes:

1. Para el estudio se utilizé6 una muestra de 30 personas. Se recomienda que, en
futuras investigaciones, se utilice una muestra mucho mayor para que los
resultados sean mas visibles y, ademas, se puedan generalizar estos

resultados.

2. En esta investigacion se incluyd solo un grupo experimental. Adicionalmente,
los estudios futuros deberian incluir un grupo control que sirva como linea de

base y con propdsitos comparativos.

3. La post evaluacién cognitiva se aplicé sélo una vez. Se deberian realizar
estudios en los cuales, se aplique una segunda post evaluacién 3 o 6 meses
después para poder determinar cuanto tiempo perduran las ganancias

cognitivas.

4. El entrenamiento con el videojuego tuvo una duracion de 6 sesiones. En el
futuro, se debera considerar la ampliacion del tiempo del entrenamiento con el

videojuego para obtener mas ganancias cognitivas.

5. Se sugiere aplicar instrumentos de evaluacién cognitiva adicionales que
evallen la memoria de trabajo, para evidenciar la influencia del videojuego en

esta habilidad cognitiva.
6. En el presente trabajo se estudié principalmente la memoria de trabajo. Para

investigaciones futuras se deberian hacer esfuerzos en desarrollar videojuegos

gue intenten cubrir otras funciones ejecutivas.
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Anexo 3: Matriz de consistencia

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLE DIMENSION INDICADOR METODOLOGIA
TIPO ] DE
General INVESTIGACION
Aplicada (Hernandez,
¢, Cudl es el efecto del uso | Determinar el efecto del | El uso de un videojuego gg;rzsmdez y Baptista,
de un videojuego en la | uso de un videojuego en | tiene un efecto positivo Enfoq-ue cuantitativo
estimulacion cognitiva en | la estimulacion cognitiva | en la estimulacion (Hernandez, Fernandez y
estudiantes de educacién | en estudiantes de | cognitiva en estudiantes Baptista 20’1 4)
secundaria? educacion secundaria. de educacioén secundaria. ' '
DISENO ) DE
P INVESTIGACION
EspeC|f|cos Cuasi experimental
(Hernandez, Fernandez y
¢ Existe influencia acerca | Determinar la influencia | El uso de un videojuego | Efecto de un videojuego | Flexibilidad  cognitiva, Baptista, 2014).
del uso de un videojuego | del uso de unvideojuego | tiene influencia en el | en la  estimulacion | inhibicion cognitiva Palabra (P)
en el control inhibitorio | en el control inhibitorio | control inhibitorio de | cognitiva en estudiantes | (Rognoni et al., 2013; (Golden, 2020)
de estudiantes de | de  estudiantes de | estudiantes de | de educacion | Archibald y Kerns, 1999)
educacion secundaria? educacion secundaria. educacion secundaria. secundaria.

¢ Existe influencia acerca
del uso de un videojuego
en la capacidad de
resolucién de problemas
y planificacién de
estudiantes de
educacion secundaria?

Determinar la influencia
del uso de un videojuego
en la capacidad de
resolucion de problemas
y planificacion de
estudiantes de
educacion secundaria.

El uso de un videojuego
tiene influencia en la
capacidad de resolucion
de problemas y
planificacion de
estudiantes de
educacion secundaria.

Atencién selectiva,
velocidad de
procesamiento

(Rognoni et al., 2013)

Resistencia a la
interferencia
(Archibald y Kerns, 1999)

Color (C)
(Golden, 2020)

Palabra-Color (PC)
(Golden, 2020)

Memoria de trabajo,
planificacion, flexibilidad

mental, inhibicion de
respuestas  (Schretlen,
2019)

Numero de categorias
completadas (CC)
(Schretlen, 2019)

Numero de errores
perseverativos (EP)
(Schretlen, 2019)

Numero total de errores
(TE)
(Schretlen, 2019)




¢ Existe influencia acerca
del uso de un videojuego
en la velocidad de
procesamiento de la
informacién de
estudiantes de
educacion secundaria?

Determinar la influencia
del uso de un videojuego
en la velocidad de
procesamiento de la
informacion de
estudiantes de
educacion secundaria.

El uso de un videojuego
tiene influencia en la

velocidad de
procesamiento de la
informacién de
estudiantes de

educacion secundaria.

Busqueda visual,

velocidad de
procesamiento,

flexibilidad cognitiva
(Tombaugh, 2004,

Sanchez et al., 2009)

Memoria de trabajo,
control inhibitorio
(Sanchez et al., 2009)

Errores
(Hofmann et al., 2021)

Tiempo
(Sanchez et al., 2009)




Anexo 3: Matriz de operacionalizacién de variables

informacion, mantenerla
activa y disponible y
utilizarla al servicio de

nuestros objetivos
inmediatos; la
informacion  contenida
dentro de la memoria de
trabajo se mantiene
durante un tiempo

limitado, ademas de que
es susceptible a sufrir
interferencias (Karlsgodt,
2015, p. 319; Possin,
2014, p.1051).

velocidad de la lectura,
asi como la capacidad
para resistir la
interferencia de
elementos o demandas
cognitivas incongruentes
durante la ejecucion de

procesamiento
(Rognoni et al., 2013)

Resistencia a la
interferencia
(Archibald y Kerns, 1999)

Color (C)
(Golden, 2020)

(Golden, 2020)

Palabra-Color (PC)
(Golden, 2020)

INTERF.: Interferencia

INTERF. =PC - PC’

, Definicion Definicion , - : . Escala de
Variable . Dimension Indicador Formula e
conceptual operacional medicion
Efecto de un videojuego | La memoria de trabajo se | STROOP. Test  de | Flexibilidad cognitiva,
en la estimulacion | define como un almacén | colores y palabras inhibicién cognitiva Palabra (P) PC" PC estimada
cognitiva en estudiantes | flexible de informaciéon a | Ofrece informacién sobre | (Rognoni et al., 2013; (Golden, 2020)
de educacion | corto plazo que se puede | la  velocidad en el | Archibald y Kerns, 1999) PC’'=PxC
secundaria. utiizar o  manipular | procesamiento de af{ | |+
activamente, esta nos | informacion, la | Atencion selectiva, P+C
permite recibir | automatizacion velocidad de

Nivel de medicién de
razon

I2':‘1C'J$20) tareas.  (Golden, (Golden, 2020)
M-WCST.  Test de | Memoria de trabajo, , .

Clasificacién de Tarjetas | planificacion, flexibilidad | 'NUmMero de categorias

de  Wisconsin - [ mental, inhibicion de completadas (CC)

Modificado respuestas  (Schretlen, (Schretlen, 2019)

El  M-WCST permite | 2019)

evaluar la capacidad de
resolucién de problemas
y la habilidad para
cambiar de estrategia
cognitiva en respuesta a
los cambios en el
entorno. (Schretlen,
2019)

Numero de errores
perseverativos (EP)
(Schretlen, 2019)

Numero total de errores
(TE)
(Schretlen, 2019)

Nivel de medicién de
razon




Trail Making Test (TMT)

El TMT es un test que se
relaciona bastante con el
funcionamiento ejecutivo
(TMT-B). El TMT-A
evalia la velocidad

grafomotora, la
exploraciéon visual y la
atencion selectiva,

mientras que el TMT-B
proporciona informacién
sobre la flexibilidad
mental y el
funcionamiento ejecutivo.
(Schuepbach et al., 2016)

Busqueda visual,
velocidad de
procesamiento,

flexibilidad cognitiva
(Tombaugh, 2004,

Sanchez et al., 2009)

Memoria de trabajo,
control inhibitorio
(Sanchez et al., 2009)

Errores
(Hofmann et al., 2021)

Tiempo
(Sanchez et al., 2009)

Nivel de medicién de
razon




Anexo 4: Instrumento de recoleccion de datos

STROOP. Test de colores y palabras

Ofrece informacion sobre la velocidad en el procesamiento de la informacién, la
automatizacion y velocidad de la lectura, asi como la capacidad para resistir la
interferencia de elementos o demandas cognitivas incongruentes durante la

ejecucion de las tareas (Golden, 2020).
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M-WCST. Test de Clasificacion de Tarjetas de Wisconsin - Modificado

El M-WCST permite evaluar la capacidad de resolucion de problemas y la habilidad
para cambiar de estrategia cognitiva en respuesta a los cambios en el entorno
(Schretlen, 2019).
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Trail Making Test (TMT)

El TMT es un test que se relaciona bastante con el funcionamiento ejecutivo (TMT-
B). El TMT-A evalla la velocidad grafomotora, la exploracion visual y la atencién
selectiva, mientras que el TMT-B proporciona informacién sobre la flexibilidad

mental y el funcionamiento ejecutivo (Schuepbach et al., 2016).
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VIDEOJUEGO PARA LA ESTIMULACION COGNITIVA EN ESTUDIANTES DE
EDUCACION SECUNDARIA

INSTRUCCIONES. Marque la alternativa segun el grado de acuerdo con respecto a las

siguientes preguntas:

1. ¢Te resulto facil de entender las mecénicas del videojuego?

Totalmente en En desacuerdo Ni de acuerdo, De acuerdo Totalmente de
desacuerdo ni en desacuerdo acuerdo

O O @) O O

2. ¢ Te resulté facil utilizar los controles del videojuego?

Totalmente en En desacuerdo Ni de acuerdo, De acuerdo Totalmente de
desacuerdo ni en desacuerdo acuerdo

O O O O O

3. ¢ Te gusto el aspecto visual del videojuego?

Totalmente en En desacuerdo Ni de acuerdo, De acuerdo Totalmente de
desacuerdo ni en desacuerdo acuerdo

O O O O O

4. ¢Te gustd la musica y los sonidos del videojuego?

Totalmente en En desacuerdo Ni de acuerdo, De acuerdo Totalmente de
desacuerdo ni en desacuerdo acuerdo

O O O O O

5. ¢ Te pareci6 entretenido el videojuego?

Totalmente en En desacuerdo Ni de acuerdo, De acuerdo Totalmente de
desacuerdo ni en desacuerdo acuerdo

O O O O O

6. ¢ Te parecieron dificiles de completar los niveles?

Totalmente en En desacuerdo Ni de acuerdo, De acuerdo Totalmente de
desacuerdo ni en desacuerdo acuerdo

O O O O O

7. ¢Crees que la dificultad de los niveles estuvo bien equilibrada?

Totalmente en En desacuerdo Ni de acuerdo, De acuerdo Totalmente de
desacuerdo ni en desacuerdo acuerdo

O O O O O



8. En general, ¢te gusto el videojuego?

Totalmente en En desacuerdo Ni de acuerdo, De acuerdo Totalmente de
desacuerdo ni en desacuerdo acuerdo

O O O O O

9. ¢Recomendarias el videojuego?

Totalmente en En desacuerdo Ni de acuerdo, De acuerdo Totalmente de
desacuerdo ni en desacuerdo acuerdo

O O O O O

¢, Hay algun aspecto que te gustaria que se mejore en el videojuego? ¢, Cual(es)?



JUICIO DE EXPERTOS

Experto 01:

CTUESTIONARTO DE JUICTO DE EXPERTOS

Estimado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumente v evalvacién cognitiva a
través de un videojuego denominada "Shiny Path".

La evaluacitn de instrumentos es de gran importancia para lograr su validacién v que los
resultados obtenidos, ademas de estos, sean utilizados de manera eficiente; contribuyendo tanto al
componente de investigacidn de la neuropsicologia cognitiva como a sus aplicaciones clinicas.

Apradecemoes su valiosa colaboracion.

APEITIDOS Y NOMBRES:

Chino Vilca, Brenda Nadia

ACADEMIC BACKGROUND:
Master en Intervencion Educativa y Psicologica

EXPERIENCIA PROFESIONAL:

Docente universitario. Investigadora reconocida RENAYT, afiliada al C3N- Espafia

TIEMPOQ- Mas de 8 afios de experiencia en el campo

POSICTON: Investigador del Centro de Neurociencia Cognitiva y Computacional

msTITucton:  Yniversidad Complutense de Madnd.

OBJETIVO DE LA INVESTIGACION:

Determinar la validez de la evaluacion cogmitiva y el entrenamuento cognitive con un videojuege 3D -
“Shiny Path”.

OBJETIVO DEL CUESTIONARIO DE JUICIO DE EXPERTOS:

Evaluar la idoneidad del protocolo de evaluacion y estimulacién cogmitiva a fravés de la comecta
conceptualizacion v operacionalizacion del constructo, para la ewvaluacién de procesocs cogmitivos
(Memornia de Trabajo/Funcién ejecutiva(procesos cognitives), y la estimulacion cogmitiva (Memonia de

Trabajo/Funcion ejecutiva).



OBJETIVO DE LA EVALUACION COGNITIVA (pre v post-test):

Establecer el perfil cogutive (Memona de TrabajoFuncicn Ejecutiva’procesos cogmitives) de nifies y
adolescentes como medida pretest v post-test.

OBJETIVO DE LA ESTIMULACION COGNITIVA (videojuego Shiny Path):

Estimulacion cogmfiva mteractiva para la mejora de procesos cogmtivos (Memona de Trabajo/Funcion
Ejecutiva), a través de & mrveles de juego, crecientes en complejidad v que se basan en distintas tareas
cognitivas de memoria de trabajo v funcicn ejecutiva.

CATEGORIA GRATHD INDICADORES
SUFICIENCTIA 1. Mo conplets el criterio La taTea/mecanica no 2s suficiente para abordsr la dimension.
La tarea/mecinica aborda alpunos aspectos de la dimension, pero no sa
2. Bajo nivel _ » .
comesponde con la dimension en su totalidad
- Es necasario incrementar o mejorar la tarea'mecanica para evaluar
3. ¥ivel moderado )
completamente 13 dimension
La rarea/mecinica a5 suficisnte.
4. Alwo nivel
CLARTDAD 1. No complets el criterio La tarea/mecinica no es clara.
La tarea/mecanica requiere distintas modificacionss o modificaciones
2. Bajo nivel
Iayores.
Una modificacion especifica es Decesaria Para mejorar 1a tares mecanica.
3. Nivel moderado
La tares/mecanica es clars ¥ es adecusda pars evaluar la dimension.
4. Alto nivel
COHERENCIA 1. Mo completa el criterio La tarea/mecanica no 2 logica o clara con la dimension.
2. Bajo nivel La tarea/mecinica tiene una ralacion tangencisl con la dimension.
3. Nivel moderado . . .
La rarea’mecanica tiene una relacion moderads con la dimension
4. Al nivel
La tarea’mecanica tiene una complesa relacion con la dimensicn.
RELEVAMCIA 1. Mo complets el criterio L3 tarea' mecanica pusde ser eliminads sin ningn efecto en 13 madida de 1a
. oo
2. Bajo nivel La tarea’mecanica tiene cierts relevancia, pero offa tsrea/mecanica podsis ses
inchuida pera reemplazaria.
3. Nivel moderado La tarea/mecanica o5 relativamente importante.

4. Alw nivel La tarea/mecinica a5 muy relevante v debe inchirss necesarisments.




Estimado juez experto: por favor, cologue una puntuacion (1. 2, 3 or 4) en cada categoria v por favor,
siéntase libre de agregar observaciones sobre la tarea de evaloacion, v la tarea de estimulacion del

videojuego “Shiny Path™

DINMENSION ITEM SUFICIENCIA | COHEEENCIA | RELEVANCIA CLARIDAD | OBSERVACIONES

Evaluacion Tarea 014 de

Memona da 4 4 4 4
Trabaje (figuras|
geometricas del
m=mne color)

Cognitiva

Mec:i_n_ica 2de 4 4 4 4
atencidn
selectiva
(Reconocimment
o de
diferencias)

Tarea 01B de 4 4

Memona da 4 4
Trabajo (figuras|
gecmeticas de
distintos
colores)

Mecanica 2 de 4 4
atencidn
selectiva
(Feconocimment
ode

diferencias)

Tarea 02 de
Memona de 4 4 4 4
Trzbaje
(Memonia de
trabajo visual —
el musmo color)

Mecanica 02de| 4

Memona de 4 4
Trabajo
(Memonia

wisual)

Tarea de 4 4 4 4
Busqueda de
simbolos ¥
dizitos

Tarea 02 de
Memona de 4 4 4
Trabajo
(Memeona de
trabajo visual —
distintos
colores)

1=

Tarea 03,

Feconocumient

o semantico 4 4 4 4

Tarea (4 de
memoria de
trabajo - digitos




[DIMENSION

ITEM

EUFICIENCIA

ICOHERENCTA

[RELEVANCIA

CLARIDAD

|OBSERVACIONES

[Evaluacion
IC opmitiva

Mecinica 04 -
Tarea da
control
inhibitorio -

Botones

Tarea (4 de
memaoria de
trabajo — dizitos|
de colores

Mecaniea 05
visucespacial —
Completado de
fizras

Tarea 05 de
atencion ¥
concentracion —
Idenfificacion
de detalles

Mecanica 06 -
Busqueda
visuzal ¥ conteo
de punfos

Tarea 06 de
memaoria da
trabajo —
smmbolos v
digitos dal
misme color

[1=8

Tarea 07 de
memaoria de
trabajo —
simbelos ¥
digitos de
distintos
colores

Mecanica 07 —
de control
inhibiterie,

tarea Stroop

Tarea (8
visusespacial
(reconocomient
o de figuras)

Tarea 09 de
memaoria de
trabajo
(coincidencias
de memona)

Mecanica 08 —
reconociniento
visuzl de
figuras

geométneas

Mecinica 09 -
Funcidn
sjecutiva —
tarez de
clasificacion de
tarjetas de
Wisconsin

i

modificado




[DIMENSION

ITEM

BUFICIENCIA

ICOHERENCIA

[RELEVANCIA

CLARIDAD

JOBSERVACIONES

E:timulacion

Cognitiva

Tarea 014
(Cubos del

mizme color)

J1=Y

Tarea 01B
(Cubos de
distinfos

colores)

Tarea 02

(Botones)

Tarea 03
(Lista de
Palabras)

Tarea (44
(Mimneros dal

mismo color)

Tarea (4(B)
(Mumeras de
distintos

colores)

Tarea 03
(Ejercicio de

Copiz)

Tarea 06
(Ejercicio de
Atencion ¥
meneria —

Frases)

=

Tarea 07

(Fepita la

SEre)

.

Tarea 08
Fotacion de

Imagenes

Tarea 09

Plataformas




Estimado experto, usted considera que alguna otra dimension o tarea es necesaria, |y
deberia constituir parte de la evaluacién o estimmlacion cognitiva del videojuego “Shiny
Paih? Los apartados considerados son suficientes para cumplir con el objetivo

planteado.

Fecha: 21 de noviembre de 2022 Firma: /T o



Experto 02:

CUESTIONARTIO DE JUICTO DE EXPERTOS

Estimado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento v evalnacion cognitiva a
través de un videojuego denominada "Shiny Path".

La evaluacién de instrumentos es de gran importancia para lograr su validacién v que los
resultados obtenidos, ademas de estos, sean utilizados de manera eficiente; contribuyendo tanto al
componente de investigacion de la neuropsicologia cognitiva como a sus aplicacicnes clinicas.
Agradecemos su valiosa colaboracion.

APELLIDOS Y NOMBRES:

E=squivias Ramirez Karol Jeaneth

ACADEMIC BACEGROUND:
Magister
EXPERIENCIA PROFESIONAL:
Psicologa clinica
TIEMPO: 7 afios
POSICION: Psicdioga
INSTITUCION: Centro de Salud mental y Adicciones Moises Heresi Farwagi

OBJETIVO DE LA INVESTIGACION:

Determunar la validez de la evaluacion cogmitiva v el entrenamiento cognitive con wn videojuege 3D -
“Shiny Path™.

OBJETIVO DEL CUESTIONARIO DE JUICIO DE EXPERTOS:

Evaluar la idoneidad del protocolo de evaluacion y estimmlacion cogmitiva a fravés de la comecta
conceptualizacién v operacionalizacion del constructo, para la evaluacion de procesos cogmitivos
(Memornia de Trabajo/Funcion ejecutivalprocesos cognitives), v la estimmlacidn cognitiva (Memonia de

Trabajo/Funcion ejecutiva).



OBJETIVO DE LA EVALUACTION COGNITIVA (pre v post-test):
Establecer el perfil cognitivo (Memona de TrabajoFuncién Ejecutiva’procesos cognitivos) de nifies y

adolescentes como medida pretest v post-test.

OBJETIVO DE LA ESTIMULACION COGNITIVA (videojuego Shiny Path):
Estimulacion cognitiva interactiva para la mejora de procesos cognitives (Memona de Trabajo/Funcion

Ejecutiva), a través de & miveles de juego, crecientes en complejidad v que se basan en distintas tareas

cognitivas de memoria de frabajo v funcién ejecutiva.

CATEGORIA GRATMD INDICATWIEES
SUFICIENCIA 1. Mo complets el criterio La marea mecanica 0o s suficients pam abordar la dimension.
La tarea/mecanica sborda alganes aspectos de la dimension, pero no se
2. Bajo nivel . . .
comesponde con la dimension en s totalidad.
B Es mecesario ncrementsr o mejorar 1a tarea mecanica pars evalusr
3. Nivel moderado . .
completamente 1z dimension.
La tarea/mecanica es suficianta.
4. Alwo nivel
CLARIDAD 1. Mo completa el criterio La tarea’mecanica no 25 clara
La tarea’mecinica requisre distintss modificaciones o modificacionss
2. Bajo nivel
mEyaTes.
Una modificacion especifica es necesaria para mejorar la tares/'mecanica.
3. Mivel moderado
La tares/mecsmica es clara ¥ es adecuzda pars evaluar la dimencicn
4. Also nivel
COHERENCIA 1. ¥o complets el criterio La tarea’mecanica no 5 logica o clara con la dimension.
2. Bajo nivel La tarea/mecanica tiene mma relacion tangeacizl con la dimension.
3. Nivel moderado . ) .
La tarea’mecanica tiene mma relacion moderada con 1a dimension.
4. Alto nivel
La tarea‘macanica tiene uma complesa relacion con la dimencion
EELEVANCIA 1. Mo completa el criterio L3 tarea ' mecanica pusde ser eliminads sin ningm efecto en 13 medida de la
dimension.
2. Bajo nivel La tarea’macanica tiene cierts relevancia, peso ofra tarea/ mecanica podeia sar
inchaids pera reemplazaria
3. Nivel mederado La tarea’mecanica es relativamente importante.
4. Alto nivel La tarea/mecanica es muy relevante v debe inchirse necesarizmente,




Estimado juez experto: por favor, coloque una puntuacion (1. 2, 3 or 4) en cada categoria v por favor,
siéntase libre de agregar observaciones sobre la tarea de evaluacion, v la tarea de estimulacion del

videojuego “Shiny Path™

DINENSION ITEM SUFICIENCIA | COHERENCIA | RELEVANCIA | CLARIDAD | OBSERVACIONES

Evaluacion Tarea 01A de
Meamona de
Trabajo (figuras 4 4 4 4
geometicas del
musmne color)

Cognitiva

Mecanica 2 de
atencion
selectiva
(Reconocirment 4 4 4 4
o de
diferencias)

Tarea 01B de
Memona da
Trabaje (fignras|
gecmeétricas de 4
distintos 4 4 4
colores)

Mecanica 2 de
atencidn
selectiva
(Feconocimment 4 4 4 4
ode
diferencias)

Tarea 02 de
Memona de
Trabajo

(Memona de 4
trabajo visual —
el musmo color)

Mecanica 02 de
Memona de
Trabajo
(Memeona

wisual)

Tarea de
Busqueda de
simbolos ¥ 4 4

— ] 4 4
dizitos

Tarea 02 de
Memona de
Trabajo
(Memeona de
trabajo visual — 4 4 4 4
distintos
colores)

Tarea 03,
Feconocmmient
o semantico 4 4 4 4

Tarea (4 de
memoria de
trabajo - digitos 4 4 4 4




[DILENSION

ITEM

EUFICIENCTA

ICOHERENCTA

[RELEVANCIA

CLARIDAD

|OBSERVACTIONES

[Evaluacion
IC opmdtiva

Mecanica 04 —
Tarea de
control
inhibitorio -

Botones

Tarea (4 de
memaoria de
trabajo — dizitos
de colores

Mecaniea 05
visusespacial —
Completado de
fizuras

Tarea 05 de
atencion ¥
concentackHn —

Identificacion
de detalles

Mecanica 06—
Busqueda
wisual ¥ conteo
de puntos

Tarea 06 de
memoria de
trabajo —
smmbolos ¥
digitos dal
misme color

Tarea 07 de
memoria de
trabajo —
simbelos ¥
digitos de
distintos
colores

Mecaniea 07 —
de control
inhibitorie,

tarea Stroop

Tarea 08
wvisuoesparial
(reconocmient
o de figuras)

Tarea 09 de
memaoria de
trabajo
(coincidencias
de memaria)

Mecanica 08 —
reconocinmento
wvisual de
figuras

gecmetneas

Mecanica 09 —
Funcion
ejecutiva —
tarea de
clasificacion de
tajetas de
Wisconsin

modificado




[DIMENSION

ITEM

EUFICIENCTIA

ICOHERENCLA

RELEVANCIA

CLARIDAD

|IOBSERVACIONES

E:timulacion

Cognitiva

Tarea 014
(Cubos del

mizmo color)

Tarea 01B
(Cubos de

Tarea 02

(Botones)

Tarea 03
(Lista de
Palabras)

Tarea (44
(Mimneros del

mismo color)

Tarea (4B}
(Mimneros de
distintos

colores)

Tarea 035
(Ejercicio de

Copiz)

Tarea 06
(Ejercicio de
Atencion ¥
memoria —

Frases)

Tarea 07

(Repita la

serie)

Tarea 08
Fotactén de

Imipenes

Tarea 09

Plataformas




Estimado experto. usted considera que alguna otra dimension o tarea es necesaria. jy
deberia constituir parte de la evaluacion o estimulacioén cognitiva del videojuego “Shiny
Path™?

Se podria agregar una insfruccion verbal, ya que en una parte del videojuego cuando uno se acerca
al signo "?" podria ir combinado con una instruccion verbal

Fecha® 57 4e novimbre de 2022 Firma: >

- .- U
Karol Jedteth Espuivies Rpmires



Experto 03:

Estimado juez: Usted ha sido seleccionado para evaloar ] instrumento v evaluacion cognitiva a
través de un videojuego denominada "Shiny Path".

La evaluacion de mstmmentos es de gran importancia para lograr su validacion v que los
resultades cbtenides, ademas de estos, sean utilizados de manera eficiente; contribuyendo tanto al
componente de investigacion de la neuropsicologia cognitiva como a sus aplicaciones climicas.
Agradecemos su valiosa colaboracidn

APEIIIDOS Y NOMBRES:

Sandra Angelica Pusil Arce

ACADEMIC BACKGROUND:
Doctora en Ingenieria Biomeédica

EXPERIENCIA PROFESIONAL:

MNewrocientifica

TIEMPO:___ 10 afios

POSICION: __ Neurocientifica

INSTITUCION: Zoundream A G/ Laboratorio Neurociencia Cognitiva v Computacional

OBJETIVO DE LA INVESTIGACION:

Determinar la validez de la evaluacion cognitiva y el enfrenamuento cogmitivo con un videojuego 3D -
“Shiny Path”.

OBJETIVO DEL CUESTIONARIO DE JUICTO DE EXPERTOS:

Evaluar la idoneidad del protocolo de evaluacion y estimulacion cogmitiva a través de la comecta
conceptualizacion ¥ operacionalizacion del constructo, para la evaluacion de procesos cogmifivos
(Memornia de Trabajo/Funcién ejecutiva(procesos cognitives), v la estimulacion cogmitiva (Memona de

Trabajo/Funcicn ejecutiva).



OBJETIVO DE LA EVALUACION COGNITIVA (pre v post-test):
Establecer el perfil cogmitive (Memoria de TrabajoFuncién Ejecutiva’procesos cogmifives) de mifios y

adolescentes como medida pretest y post-test.

OBJETIVO DE LA ESTIMULACION COGNITIVA (videojuego Shiny Path):
Estimulacién cognifiva interactiva para la mejora de procesos cognitivos (Memona de Trabajo/Funcién

Ejecutiva), a través de 6 niveles de juego, crecientes en complejidad v que se basan en distintas tareas

cognitivas de memoria de frabajo v fimcion ejecutiva.

CATEGORIA CRATHD INDICADMOERES
SUFICIENCIA 1. Ho conpleta el criterio La tarea‘mecanica no es suficiente para sbordar 1z dimension.
3 Baio mivel La marea’mecanica sborda alsunos aspectos de la dimensién, pero no se
. Bajo niw
! corresponde con la dimension en su totalidad.
Es mecesario inmementsr o mejorsr 1a tarea mecanica evalnar
3. Nivel moderado .mp_g pare
completamente |3 dimension.
La tarea/macanica es suficiente.
4. Alwo nivel
CLARIDAD 1. WMo completa el criterio Laa tarea/mecanica no es clara.
. La tarea/mecanica requiere distints modificaciones o modificacionas
2. Bajo nivel
maEyoras.
Una modificacion especifica es necesaria mejorar la tarea/mecanica.
3. Kivel moderado pare
Latarea’mecinics es clars v es adecuads pars evaluar 1a dimension.
4. Alwo nivel
COHEEENCIA 1. Mo completa &l criterio La tarea’mecanica no 5 logica o clar con 1a dmension.
2. Bajo nivel La tarea‘mecanica tiene una relscion tangencial con la dimension
3. Kivel moderado ) ) i
La tarea’mecanica fene una relacion moderada con la dimension.
4. Alw nivel
La tarea/mecanica fiene una congpleta relacion con la dimension.
RELEVANCIA 1. Mo comples el criterio La mrea/mecanica puede ser eliminada sin ningim efecto en la medida de la
dimension.
2. Bajo nivel La tarea/mecanica tiene cierta relevancia, pero ofra tarea mecanica podria ser
inchuida pera reemplazarla.
3. Nivel moderado La tarea’mecanica es relativamente importante.
4. Alto nivel La tarea/mecanica es nuay relevante ¥ debe moluirse necesariaments.




Estimado juez experto: por faver, cologque una puntuacion (1. 2. 3 or 4) en cada categoria v por favor,
siéntase libre de agregar observaciones sobre la tarea de evaluacion. v la tarea de estimmlacion del

videojuego “Shiny Path™

DIMENSION ITEM SUFICIENCIA | COHERENCIA | RELEVANCIA | CLARIDAD | OBSERVACIONES

Evaluacién Tarea (1A de
Conitiva f\Iemc_ma de
Trabajo (fguwas 4 4 4 4
geomeétricas del
mismo color)

Meacanica 2 de
atencion
selectiva 4 4 3 4
(Reconocimment,
ode
diferencias)

Tarez 01B de
Mamona de
Trabajo (fzuras 4 4 4 4
geometncas de
distintos
colores)

Mecanica 2 de
atencion
selectiva 4 4 3 4
(Feconociiment|
ode

diferencias)

Tarea (2 de
Memona de
Trabaje 4 4 4 4
(Memoria de

trabajo visual —
el mrsmo color)

Mecanica 02 de
Memona de

Trabajo 4 4 4 4
(Memaoria

wvisual)

Tarea de

Bisqueda de
simbolos ¥ 4 4 4 4
digttos

Tarez 02 da
Mamona de
Trabajo 4 4 4 4
(MMemona da
trabajo visual —
distintos
colores)

Tarea 03,
Reconocoment 4 4 4 4

o semanfico

Tarez (4 de
memona de
trabajo - digifes 4 4 4 4




[DIMENSION

ITEA

EUFICIENCIA

ICOHERENCTA

RELEVANCIA

CLARIDAD

OBSERVACIONES

[Evaluacion
Cognitiva

Mecaniea 04 —
Tarea de
control
mhibitorio -
Botones

Tarea 04 da
memona de
trabajo — digrtos]
de colores

Macamea 05
visnoespacial —
Completado de
figuras

Tarea 05 de
atencion y
concentracion —
Identificacion
de detalles

Macaniea 06 —
Basqueda
visual ¥ contes
de puntos

Tarea 06 de
memona de
rabajo —
simbolos ¥
digrtos del

mismo color

Tarea 07 de
menona de
rabajo —
simbolos v
digitos de
distintos
colores

Mecanica 07 —
de control
mhibitorie,
tarea Stroop

Tarea 08
visucespacial
(reconocument
o de figuras)

Tarea 08 de
memarna de
rabajo
(comeidencias
de memoria)

Mecanica 08 —
reconocimiento
visuzl de
figuras
geométicas

Mecaniea 09 —
Funcion
ejecutina —
tarea de
clazsificacion de
tarjetas de
Wisconsin

modificado




[DIMENSION

ITEAL

EUFICIENCIA

ICOHERENCTA

RELEVANCIA

ICLARIDAD

OBSERVACIONES

Estimulacion

Cogunitiva

Tarea 1A
(Cubos del

mismo color)

Tarea 01B
(Cubos de
dishntos
colores)

Tarea (02

(Botones)

Tarea 03
(Lista de
Palabras)

Tarea 044
(Mimneros del

misme color)

Tarea 04(E)
{(ITimmeros de
distintos
colores)

Tarea 05
(Ejercicio de
Copiz)

Tarea 06
(Ejercicio de
Atencion v
memaorna —

Frases)

Tarea 07
(Reprta la

serie)

Tarea 08
Fotacién de
Imagenas

Tarea 09

Plataformas

[Drurante al jusgo, sobretodo en niveles mas
lavanzados, hay momentos v angulos en los
lqwe se dificults apreciar la disposicion de
llos alementos que estan en 1z plataforma




Estimado experto, nsted considera que alguna otra dimension o tarea es necesaria, |y
deberia constituir parte de la evaluacion o estimulacion cognitiva del videojuego “Shiny
Path™? _Considero gue la evaluvacion mediante esta hevramienia es bastante compleia con

respecto a las dimensiones elesidas. Ademds, es un excelente mrabaje tanto de desarrolls en
neurapsicologia coma en ingenieria de desmrollo de soffware.

Por mencionar un punte aparte, de acuerde a los criterios de usabilidad. es importante gue el

videojuego se pueda adecuwar a diferentes resoluciones de pantalla para los wsuarios, en case de

gue esio no sea posible informar con el manual de usuarie las especificaciones técnicas para la

correcta giecucion del juego. En algunas partes, por giemplo durante la evaluacion, en la
giecucion del Trail Making Test, muche de los puntos en los que tenia que seguir el frazo se
enconiraban por filera de la resolucion de mi pantalla  For otre lado, durante la efecucion de los

niveles, en algumos momentos cuando sujetaba v soltaba un cubo_en ocasiones el cubo

desaparecia par completo del ambiente 30_razén por la cual debia reiniciar el nivel gue estaba

testeando. Por iltime, &5 importante tenar én cugnta gue &n algunos mensajer a los usuarios, en

algunas palabrar faltan letras o se presentan mal delefreadas.

Fecha: 23/11/2022 Firma: Sandra Angelica Pusil

bt UL



Anexo 5: Otros anexos

Stroop

Confiabilidad

Golden (2001) explicé que, la fiabilidad del Stroop se ha mostrado muy consistente
en las diversas versiones existentes. En todos los casos, los investigadores han
usado el método test-retest con tiempos comprendidos entre un minuto y 10 dias
entre las dos aplicaciones. Jensen (1965) obtuvo indices de 0,88, 0,79y 0,71 para
las tres puntuaciones directas. Golden (1975) obtuvo valores de 0,89, 0,84 y 0,73
(N=450) en la version colectiva y de 0,86, 0,82 y 0,73 (N=30) en aplicacion
individual. La fiabilidad que se obtuvo con sujetos sometidos a las dos formas
(N=60) fue de 0,85, 0,81 y 0,69. En las mismas muestras indicadas, la fiabilidad del

factor de interferencia (PC - PC') es igual a la de la tercera pagina (0,7).

M-WCST

Confiabilidad

Nuestros datos establecen claramente la legitimidad del M-WCST (Schretlen, 2010)
como una herramienta neuropsicoldgica confiable para la evaluacion de la funcion
ejecutiva en pacientes neurolégicos. En particular, revelan que la confiabilidad de
division por mitades basada en muestreo del Compuesto de Funcién Ejecutiva (es
decir, la combinacién de nUmero de categorias y errores perseverantes) es igual a
.95, dentro de los limites de credibilidad del 95% entre .922 y .972. La principal
conclusién de este hallazgo es que la fiabilidad de esta medida puede considerarse
satisfactoriamente asegurada bajo el supuesto de su administracion en el contexto

de la evaluacion clinica de pacientes neuroldgicos (Kopp, Lange y Steinke, 2021).

Trail Making Test (TMT)

Confiabilidad

Peralta, Peralta y Montenegro (2015) explicaron que, el Test del trazado (tmt) Ay
B consiste en unir, por medio de trazos con un lapiz, estimulos que llevan una
secuencia establecida. tmt-a evalGa procesos de atencion visual selectiva y el tmt-

b evalia procesos de atencion visual alternante. Presenta coeficientes alfa de



Cronbach superiores a 0,70, lo cual es considerado como suficiente para establecer

gue una dimension es confiable (Fletcher, Fletcher, Wagner, 1998).

Cuestionario de aceptabilidad del videojuego

Confiabilidad

Al realizar la prueba de confiabilidad mediante el software estadistico SPSS, se
obtuvo el coeficiente de Alfa de Cronbach de “0.878”, resultando un valor mayor al

parametro establecido (>0.700).

Juicio de expertos
Se les pidi6 a 3 expertos en el area que evaluaran el contenido del videojuego y
asi, poder determinar si el videojuego cumple con las caracteristicas cognitivas

necesarias para influir en la memoria de trabajo.


https://www.redalyc.org/journal/679/67944781007/html/#B5
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HOJA DE CONSENTIMIENTO INFORMAD O Ui ER B

Chikll MaLEE D

PROYECTO DE INVESTIGACION:

“Uso de un videojuego para la estimulacion cognitiva en estudiantes de educacion secundaria”

& traves del presente documento lo invitamos a partidpar de esta investigacion llamada: “Uso de
un videajusgao para la estimulacion cognitiva en estudiantes de educacion secundaria”. Este estudio
es realizado por alumnos de la facultad de Ingenieria de la Universidad César Vallejo y por el grupo

de investigacion de Neurocienda y Salud Mental de la Universidad Sefior de Sipan.

Propdsito del estudio: El objetivo principal es “Determinar la efectividad del uso del videojuego
Shiny Path, desarrollado bajo la metodologia GDLC en la atendian, memoria de trabajo y funciones

ejecutivas de estudiantes de educacidn secundaria”.

Procedimiento: 5i usted acepta participar en esta investigacion, se le pedira a su menor hijo que
resuelva algunas prusbas cognitivas para evaluar su estado cognitivo; posteriormentes se aplicara
el entrenamiento cognitivo con el videojuego “Shiny Path”, el cual se encuentra dividido por niveles,
y finalmente, se aplicara nuevamente las mismas pruebas cognitivas para determinar si se logra los

resultados esperados. Todo este procedimiento tendra una duracion de 3 semanas.

Riesgos: No existe ningun tipo de riesgo al participar de este estudia.
Beneficios: Evaluar su estado cognitivo de forma completaments gratuita.
Costos: Participar en el presente estudio no supondra ningun tipo de costo para usted.

Confidencialidad: La informacion obtenida serd utilizada solo con fines de la investigacion, y no se
expondra ningun tipo de dato personal. Uso de la informacion obtenida a futuro: La informacian
obtenida solo sera empleada con fines de investigacion y los datos seran utilizados Unicamente por

el grupo de investigacion de Neurociencia y Salud mental de la Universidad Sefior de Sipan.

Derechos del participante: Su participacion es totalmente voluntaria. 5i tiene alguna duda, por
favor consultelo al personal de la investigacion. 5i usted tiene preguntas sobre los aspectos &ticos
del estudio, o cree gue ha sido tratado injustamente puede contactar con el Coordinador del grupo

de investigacion en la Facultad de Medicina de la Universidad Sefior de Sipan.
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Lkl Wacuial

PROYECTO DE INVESTIGACION:

“Uso de un videojuego para la estimulacion cognitiva en estudiantes de educacion secundania”

Yo (NOMEBRE): con W de DNI

autorizo a mi menor hijo con W' de DNI

@ participar en la investigacion de “Uso de un videojuego para la estimulacion
cognitiva en estudiantes de educacion secundaria”, y hago constar que se me ha informado
claramente en gqué consiste el proyecto. Me gueda daro gue, por mi participacion, en la
investigacion se utilizara mi informacion personal y soy consdente de las condiciones en que se

utilizara esta informacian.

De esta forma, yo CIAUTORIZO f CING AUTORIZO mi participacion en este estudio.

Firma de la madre, padre o apoderado
Nombre:

DI

S

Firma del investigador principal

Mombre: Luis Enrique Yela Cuba

DMz 73041940

Firma del investigador principal
Mombre: lerry Anthony Garda Tanta
DMI: 70057499

Lima, __ de octubre de 2022



Metodologia de desarrollo

1. Role on the Team
Para el desarrollo del videojuego se definieron los siguientes roles:

1.1. Roles
Tabla 11. Roles

Role Name
. Jerry Garcia Tanta
Project Manager/Team Leader :
J 9 Luis Vela Cuba

Jerry Garcia Tanta
Luis Vela Cuba
Jerry Garcia Tanta
Luis Vela Cuba
Jerry Garcia Tanta
Luis Vela Cuba
Jerry Garcia Tanta
Luis Vela Cuba

Game Designer

Programmer

Artist

Composer/Sound Engineer

Fuente: Elaboracion propia

1.1.1. Supporting Roles
Tabla 12. Supporting Roles

Supporting Roles Name

Product Manager | Adrian Zegarra Valdivia

Fuente: Elaboracion propia

1.2. Team Structure

Product

Manager

Project

Manager
Figura 01. Team Structure
Fuente: Elaboracion propia

Game . Sound
Programmer Artist

Designer Engineer



2. Initiation

Game concept

A partir de la sesién de “Brainstorming” (Lluvia de ideas), se obtuvieron varias ideas
y propuestas para el posterior desarrollo. Las ideas seleccionadas se describen a

continuacion:

Entorno del videojuego
El entorno seleccionado para el desarrollo del videojuego corresponde al “3D”. En
este tipo de entorno los videojuegos utilizan graficos con modelos en tres

dimensiones.

Figura 02. Entorno del videojuego

Fuente: Elaboracién propia

Género del videojuego

El género seleccionado para el videojuego -corresponde al “Platformer”
(Plataformas). En este género, el personaje tiene la libertad de poder caminar,
correr, saltar sobre una serie de plataformas y acantilados, mientras se recolectan

“ltems” los cuales utilizara para poder completar con éxito un determinado nivel.



Figura 03. Género del videojuego

Fuente: Elaboracion propia

Ambientacion del videojuego
El tipo de ambientacién seleccionado para el videojuego corresponde a un
ambiente alegre, colorido, llamativo y caricaturesco. Ademas, se utilizaran

ambientes diurnos y nocturnos.

Figura 04. Ambiente diurno

Fuente: Elaboracién propia



Figura 05. Ambiente tarde
Fuente: Elaboracion propia

Figura 06. Ambiente nocturno

Fuente: Elaboracion propia

Personaje

El personaje (protagonista) del juego adoptara la identidad de un fantasma.

Perspectiva del personaje
La perspectiva seleccionada para el personaje corresponde a una en primera

persona, ya que, de esa manera, la experiencia es mas inmersa.



Habilidades del personaje

El personaje encontrara diversos “items” por el escenario los cuales le brindaran
una habilidad en particular. Cada “item” poseera un aspecto visual propio de
acuerdo a la habilidad que le otorgue al personaje; por ejemplo, habilidades como

correr, alterar la gravedad del personaje, ralentizar el tiempo, entre otros.

Figura 07. item 01

Fuente: Elaboracién propia

Figura 08. item 02

Fuente: Elaboracion propia

Tomar objetos

El personaje tendra un mecanismo mediante el cual podra tomar diversos objetos.
El personaje utilizara esta habilidad para poder desplazar un determinado objeto de
un lugar hacia otro.



Figura 09. Tomar Objetos

Fuente: Elaboracién propia

Interactuar con mecanismos
El personaje tendra una habilidad propia que, al estar cerca de determinados
objetos le permitirda interactuar con estos y ejecutar mecanismos particulares

propios de cada objeto. Por ejemplo, mecanismos como botones, switches, entre

otros.

Figura 10. Interaccion

Fuente: Elaboracién propia

Género de la musica
El tipo de musica seleccionada poseera caracteristicas que logran generar un

ambiente tranquilo y relajante en los niveles a desarrollar. A partir de estas



caracteristicas mencionadas, se seleccionara musica correspondiente al género

“Instrumental”, “Clasica”, entre otras.

3. Pre-Production

Game Design

Género

El género seleccionado para el videojuego corresponde al “Platformer”
(Plataformas), ademas de que estard ambientado en un entorno 3D. En este
género, el personaje tiene la libertad de poder caminar, correr, saltar sobre una
serie de plataformas y acantilados, mientras se recolectan “ltems” los cuales

utilizara para poder alcanzar una meta y asi completar con éxito un determinado
nivel.

Gameplay
a) Goals
La condicion principal para poder ganar o terminar un determinado nivel, el jugador

debera llegar a la meta de cada nivel.

Figura 11. Meta

Fuente: Elaboracion propia

b) Challenge
Para poder desarrollar un videojuego que posea caracteristicas tales como

divertido, desafiante y dinamico, se implementara cierto grado de dificultad a través



de desafios que el jugador debera sortear en los niveles que vaya recorrer. Los

desafios a desarrollar fueron los siguientes:

« Precipicios
El jugador, durante su recorrido, se encontrara con “precipicios” que
obstaculizaran su camino e impedira que continde con su trayecto. En algunos
casos, los precipicios bloquearan totalmente el paso del jugador, mientras que
algunas veces, estos necesariamente tendran que cruzarse valiéndose de otros
elementos, como, por ejemplo, haciendo uso de “ltems”, “plataformas”, entre

otros.

Figura 12. Precipicios
Fuente: Elaboracion propia

e Terrenos elevados
El jugador, durante su recorrido, se encontrara con “terrenos elevados” que
obstaculizaran su camino e impediran que continte con su trayecto. Para que
el jugador pueda continuar con su trayecto, debera valerse de otros elementos,

como, por ejemplo, haciendo uso de “ltems”, “plataformas”, “trampolines”, entre

otros.



Figura 13. Terrenos elevados

Fuente: Elaboracién propia

« Compuertas movibles
El jugador, durante su recorrido, se encontrard con una “compuerta” que
obstaculizara su camino e impedira que continle con su trayecto. Para que el
jugador pueda continuar con su trayecto, deberd completar una determinada

tarea, lo cual, hara que la “compuerta” se desplace y abra camino al jugador.

Figura 14. Compuertas movibles

Fuente: Elaboracion propia

e Muros de vidrio
El jugador, durante su recorrido, se encontrara con muros de “vidrio” que

obstaculizaran su camino e impediran que continte con su trayecto. Para que



el jugador pueda continuar con su trayecto, debera completar una determinada
tarea, lo cual, hara que el muro de “vidrio” se desplace o se destruya, y asi, se

abra camino al jugador.

Figura 15. Muro de vidrio
Fuente: Elaboracién propia

Objetos en zonas inaccesible

El jugador, durante su recorrido, necesitar4 determinados objetos para poder
completar con éxito una determinada tarea. Sin embargo, algunos de estos
objetos, se encontraran en zonas inaccesibles o en zonas “trampa” a las cuales
el jugador no debera ingresar, y no podra obtenerlos en una primera instancia.
Para que el jugador pueda obtener estos objetos, debera valerse de otros

elementos de apoyo, como, por ejemplo, “ventiladores”, entre otros.

Figura 16. Zona inaccessible

Fuente: Elaboracion propia



c) Game rule and actions

e Acciones permitidas para el jugador
Tomar objeto predeterminado
El jugador tendr& la habilidad de poder tomar un Unico objeto. En este caso, el
anico objeto sera un cubo que el personaje utilizara para poder superar diversos

desafios.

Figura 17. Tomar objeto
Fuente: Elaboracion propia

Interaccién con objetos
El jugador podra interactuar solo con determinados objetos, por ejemplo, al
presionar un “botdn”, interactuar con un “switch”, etc. Para realizar esta accion, el

jugador debera presionar la tecla “Q” del teclado.

Figura 18. Interaccion

Fuente: Elaboracién propia



e Acciones no permitidas para el jugador
Areas del escenario bloqueadas
El jugador tendra la libertad de desplazarse libremente por un area jugable. Sin
embargo, no podra cruzar mas alla de los limites establecidos para el mapa del

nivel. Por ejemplo, si se acercase a un precipicio, no podra caer en este.

Figura 19. Area bloqueada
Fuente: Elaboracion propia

Tomar Unico objeto
Ya se habia mencionado que el jugador tendra la habilidad de poder tomar un Unico

objeto, en este caso, un cubo. A partir de esta regla, el jugador no podra tomar mas
de un cubo de manera simultanea.

Figura 20. Tomar objeto

Fuente: Elaboracién propia



e Reglas de juego
Uso de Items
El jugador se encontrara con diversos “ltems” por el escenario, los cuales le
brindaran una determinada habilidad. Sin embargo, la habilidad otorgada estara

disponible sélo por un tiempo limitado o limitado a un determinado subnivel.

Figura 21. items
Fuente: Elaboracion propia

Saltar subniveles
El jugador no podré jugar un determinado subnivel si no ha completado con éxito el

anterior.

Repetir subniveles
Una vez que el personaje haya completado con éxito un determinado subnivel, ya

no podra volver acceder a este.

Repetir niveles
Una vez que el personaje haya completado con éxito un determinado nivel, ya no

podr& volver acceder a este.



Exito en un subnivel
Para que el jugador complete un determinado subnivel, debera resolver con éxito

una determinada tarea.

Guardado del progreso

Cada vez que el jugador complete con éxito un determinado subnivel, se guardara
autométicamente su progreso, de tal manera que, si sale del juego y vuelve a
ingresar, continuara del dltimo subnivel donde se quedd. Por otro lado, es
importante recalcar que, cuando el jugador se encuentra en un determinado
subnivel, si este avanza un parte y decide salir del juego, al volver a ingresar,

deberad comenzar de nuevo tal subnivel.

Game Mechanics

PERSONAJE

« Movimiento general
El jugador podra desplazarse por el escenario de manera horizontal haciendo
uso de las teclas “W”, “S”, “D” y “A”, de esta manera, el personaje podra moverse
hacia adelante, atras, derecha e izquierda. Por otro lado, el personaje también
podra moverse de manera vertical, realizando un “salto” al pulsar la tecla
“SPACE”.

Figura 22. Movimiento general

Fuente: Elaboracion propia



Movimiento de la camara
El jugador podra visualizar su entorno en todos los angulos. Para esto debera

mover la camara del juego desplazandola con el “mouse’.

Colision
El personaje que controlara el jugador tendrda un mecanismo de colision que

limitara su “tamafo” y su alcance.

Figura 23. Colisiéon

Fuente: Elaboracién propia

Tomar objetos

El personaje tendra un mecanismo mediante el cual podra tomar diversos
objetos. El personaje utilizara esta habilidad para poder desplazar un
determinado objeto de un lugar hacia otro. Para poder realizar esta accion, el

jugador hara uso de la tecla “E”.

Figura 24. Tomar objetos (Fuente: Elaboracion propia)



ENTORNO

« Areas del escenario bloqueadas
El jugador tendra la libertad de desplazarse libremente por un area jugable. Sin
embargo, no podra cruzar mas alla de los limites establecidos para el mapa del

nivel. Por ejemplo, si se acercase a un precipicio, no podra caer en este.

Figura 25. Area bloqueada
Fuente: Elaboracién propia

e Informacion de interaccion
El jugador, al acercarse a determinados objetos, podra interactuar con estos, a
la vez que se le mostrara por pantalla un texto informativo de la accién que

debera realizar.

Figura 26. Informacion de interaccion (Fuente: Elaboracion propia)



ESTADISTICAS

Save Game

Se desarrollara un mecanismo mediante el cual, cada vez que el jugador
complete con éxito un determinado subnivel, se guardara automaticamente el
estado del personaje (“locacidon” y “rotacion”), ademas de otras variables
estadisticas, de tal manera que, si sale del juego y vuelve a ingresar, continuara
del dltimo subnivel donde se quedd. Por otro lado, es importante recalcar que,
cuando el jugador se encuentra en un determinado subnivel, si este avanza un
parte y decide salir del juego, al volver a ingresar, debera comenzar de nuevo

tal subnivel.

Registro de datos en Excel
Se implementara un mecanismo mediante el cual, se creara un archivo “Excel”,
en el cual se registraran todas las estadisticas y datos pertinentes (previamente

definidas) que se obtengan a partir del juego.

Gmail
Se implementara un mecanismo mediante el cual, se pueda enviar el archivo

“Excel” generado a un servidor externo.

MECANICAS ADICIONALES (ENTRETENIMIENTO)

Muros de vidrio

El jugador, durante su recorrido, se encontrara con muros de “vidrio” que
obstaculizaran su camino e impediran que continte con su trayecto. Para que
el jugador pueda continuar con su trayecto, debera completar una determinada
tarea, lo cual, hara que el muro de “vidrio” se desplace o se destruya, y asi, se

abra camino al jugador.



Figura 27. Muro de vidrio

Fuente: Elaboracién propia

Gravedad del personaje

En algunos niveles, el jugador se encontrara con un “ltem”, el cual tendra la
apariencia de una “pocién”, la cual le brindara una habilidad temporal que le
permitira modificar la “gravedad” del personaje haciendo que este se desplace
como si estuviera en la “luna”. Gracias a esta habilidad, el jugador podra

alcanzar zonas inicialmente inaccesibles.

Figura 28. Gravedad del personaje

Fuente: Elaboracion propia



e Velocidad del personaje
En algunos niveles, el jugador se encontrara con un “ltem”, el cual tendra la
apariencia de una “soda”, la cual le brindara una habilidad temporal que le
permitird modificar la “velocidad” del personaje haciendo que este se desplace
a una mayor velocidad. Gracias a esta habilidad, el jugador podra recorrer

grandes distancias en un menor tiempo.

Figura 29. Velocidad del personaje

Fuente: Elaboracién propia

o Plataformas movibles
En distintos niveles, el jugador encontrara “plataformas” de dos tipos, el primer
tipo de plataforma, por defecto, se encontrara desplazandose vertical u
horizontalmente con un movimiento constante y periédico. El segundo tipo de
plataforma, inicialmente se encontrara estético con una velocidad cero, luego,
se podra iniciar un mecanismo que le permita desplazarse al igual que el primer

tipo de plataformas.

Figura 30. Plataformas movibles

Fuente: Elaboracion propia



e Trampolin
En algunos niveles, el jugador se encontrara con “trampolines” que le permitiran
realizar “saltos” con una mayor longitud vertical. Gracias a esto, el jugador podra

alcanzar zonas que se encuentren a una determinada altura, las cuales, el

jugador no podra alcanzar por si mismo.

Figura 31. Trampolin

Fuente: Elaboracién propia

e Jump Pad
En algunos niveles, el jugador se encontrara con “jump pads” que le brindaran
un impulso con un angulo aproximado de 45° cada vez que haga contacto con
este. Gracias a esto, el jugador podra alcanzar zonas que se encuentren a una

determinada altura, las cuales, el jugador no podra alcanzar por si mismo.

Figura 32. Jump Pad

Fuente: Elaboracion propia



Ralentizar el tiempo

En algunos niveles, el jugador se encontrara con un “ltem”, el cual tendra la
apariencia de un “reloj”. Este “ltem” servira para poder ralentizar el tiempo y asi
aprovechar la disminucién de la velocidad del entorno. Es importante mencionar

que el efecto producido no afectara al personaje.

Suelo invisible
En algunos niveles, el jugador se encontrara con un “ltem”, el cual tendra la
apariencia de unas “gafas”. Este “ltem” le otorgara al jugador, la habilidad de

observar objetos ocultos por un tiempo limitado.

Figura 33. Suelo invisible

Fuente: Elaboracion propia

Cambio de camara

En algunos niveles, el jugador, al realizar determinadas acciones, podra
observar mecanismos en ejecucion a través de una perspectiva distinta a la que
posee. Esta accion sélo durard unos segundos, para finalmente, poder volver a

la perspectiva principal.

Meta

Al final de cada nivel, el jugador podra encontrar una zona que representara la
meta, en la cual, podra observar una animacion que muestre la “celebracion”
del éxito de cada nivel. Dentro de la animacién se incluira “confeti” junto con

“fuegos artificiales” y una musica alegre.



Figura 34. Meta

Fuente: Elaboracién propia

Themes, Character, Storyline, and Concept Art

Character

El personaje principal del juego adoptara la identidad de un fantasma, por lo cual,
no poseera un disefio artistico. La representaciébn visual del personaje
correspondera a una capsula, la cual ademas indicara el limite de interaccion del

personaje.

Figura 35. Personaje

Fuente: Elaboracion propia



Mundo del juego
Algunas representaciones del mundo del juego a desarrollar se muestran

continuacion:

Figura 36. Representacion 01

Fuente: Elaboracién propia

Figura 37. Representacion 02

Fuente: Elaboracion propia



Figura 38. Representacion 03

Fuente: Elaboracién propia

Fun Factor
Challenge

Esta seccion se encuentra detallada en la seccién “Gameplay”.

Construction/Destruction

Esta seccién se encuentra detallada en la seccién “Gameplay”.

Exploration
En los niveles a desarrollar, se tomara en cuenta el concepto de “Exploration”, ya
que, el jugador debera recorrer y revisar su entorno para encontrar los elementos

necesarios para poder completar con éxito un determinado nivel.

4. Production
Asset Creation
Core Asset (activos principales)

Este tipo de “Assets” estuvo conformado por los siguientes elementos:



Characters, avatars, units, creature, & moving objects

e Character

Figura 39. Personaje

Fuente: Elaboracién propia

e Cubes

Figura 40. Cubes

Fuente: Elaboracion propia



e Buttons

Figura 41. Buttons

Fuente: Elaboracién propia

e« Switches

Figura 42. Switches

Fuente: Elaboracién propia



Trampoline

Figura 43. Trampoline
Fuente: Elaboracion propia

Jump Pad

Figura 44. Jump Pad

Fuente: Elaboracion propia



Equipment/items

e Pociodn

Figura 45. Pocion
Fuente: Elaboracion propia

¢ Soda

Figura 46. Soda

Fuente: Elaboracion propia



Reloj

Gafas

M

Figura 47. Reloj

Fuente: Elaboracién propia

Figura 48. Gafas

Fuente: Elaboracion propia



Obstacle/environmental object/platform/building
e Suelo (Terreno)

Figura 49. Terreno 01
Fuente: Elaboracion propia

Figura 50. Terreno 02

Fuente: Elaboracion propia



e Muros

Figura 51. Muro

Fuente: Elaboracién propia

e Muro (vidrio)

Figura 52. Muro (vidrio)

Fuente: Elaboracion propia



Pendientes (escaleras)

Figura 53. Escaleras 01
Fuente: Elaboracion propia

Figura 54. Escaleras 02

Fuente: Elaboracion propia



o Platforms

<

Figura 55. Platforms

Fuente: Elaboracion propia

e Platforms (Nubes)

Figura 56. Platforms (nubes)

Fuente: Elaboracion propia



« Arboles

Figura 57. Arboles

Fuente: Elaboracién propia

e Plantas

Figura 58. Plantas

Fuente: Elaboracion propia



e Arbustos

Figura 59. Arbustos

Fuente: Elaboracién propia

e Piedras

=

Figura 60. Piedras

Fuente: Elaboracion propia



e Cercas

Figura 61. Cercas

Fuente: Elaboracién propia

o Cajas

Figura 62. Cajas

Fuente: Elaboracion propia



e Tablas

Figura 63. Tablas

Fuente: Elaboracién propia

e Flechas

Figura 64. Flechas

Fuente: Elaboracién propia



Background/Skybox
« Cielo

Figura 65. Cielo diurno

Fuente: Elaboracion propia

Figura 66. Cielo en atardecer

Fuente: Elaboracion propia



Figura 67. Cielo nocturno
Fuente: Elaboracion propia

Special Effects
e Meta

Figura 68. Meta

Fuente: Elaboracion propia



e Fuegos artificiales

Figura 69. Fuegos artificiales
Fuente: Elaboracion propia

e Confeti

Figura 70. Confeti

Fuente: Elaboracion propia



Logo game

e Logotipo del juego

I-:a_tl_ﬁ

Made for your memory

Figura 71. Logo del juego

Fuente: Elaboracién propia

User Interface & Heads-Up Display

Este tipo de “Assets” estuvo conformado por los siguientes elementos:

Ul Components
Font
e Logo: Shade Blue, Russo One, Caveat.
e Menu: HPSimplified, edosz, PermanentMarker.
« Informacion de interaccion: Roboto.
e Tareas: Brushy Cre, MV Boli, Permanent Marker, Brushaff, Heaters, Caveat,
Dry Brush, Roboto.



Button/Panel

e Formulario

DATOS

NOMBRE

APELLIDO

Epad o

ACEPTAR

Figura 72. Formulario

Fuente: Elaboracién propia

e Menu principal

Tutorial

Niveles

Salir

Figura 73. Menu principal 01 (Fuente: Elaboracion propia)



Tutorial
Niveles

Salir

Figura 74. Menu principal 02

Fuente: Elaboracién propia

Tutorial

Niveles

LY-111

Figura 75. Menu principal 03

Fuente: Elaboracién propia



<DESEA SALIR DEL JVEGO?

CANCELAR ACEPTAR

Figura 76. Menu salir

Fuente: Elaboracién propia

¢ Menu niveles

——

NIVEE NIVEL 2

NIVELT  NIVERI2- a\/ﬂ. 13" |

Figura 77. Menu niveles

Fuente: Elaboracién propia



TNGRESE CONTRASENA

CANCELAR

Figura 78. Formulario de contrasefa

Fuente: Elaboracién propia

e« Menu pause

CONTINUAR

Figura 79. Menu pausa 01

Fuente: Elaboracién propia



EREALMENTE DESEA SALIR?

SE PERDERA EL PROGRESO DEL SVBNIVEL ACTVAL

Figura 80. Menu pausa 02

Fuente: Elaboracién propia

« Widget “Lock password”

e
Ingrese la clave
+ + + + + +
ol [0 [o| |0l fe o

Cancelar Confirmar

Figura 81. Widget “Lock password”

Fuente: Elaboracién propia



Icon

e Informacién de interaccion

PRESIONE
PARA INTERACTUAR

Figura 82. Informacién de interaccion

Fuente: Elaboracién propia

Sound & BGM
BGM main menu

Para la musica de fondo en el menu principal, se seleccioné un total de (4) pistas.

BGM gameplay/level/area
Para la musica de fondo cuando se reproduzca el juego, se selecciond un total de
(20) pistas. Adicionalmente, se selecciond (1) pista Unica para cuando el jugador

alcance la meta de un determinado nivel.

SFX-beep
Para el sonido que se reproduzca cada vez que se interactie con el menu, se
selecciond un total de (2) sonidos.



SFX
Para los sonidos que corresponden a los efectos especiales (SFX), se selecciono

un total de (28) sonidos, los cuales se describen a continuacion:

Sonidos sin atenuacion
« Sonido de acierto
e Sonido de error
e Cubo en base
« Botones
e Number widget
e Rotar imagen
e Muros invisibles

o Cogeritem

e Jump Pad
e Trampolin
o Portal

e Switch

o Valvula

e Agua (llenado)

Sonidos con atenuacién
« Ventilador
o Laser
o Explosiones
« [Escombros
o Vidrio rompiéndose
e Suelo invisible

e Agua tranquila



CAPTURAS DEL VIDEOJUEGO

Figura 83. Captura del videojuego 01
Fuente: Elaboracion propia

Figura 84. Captura del videojuego 02

Fuente: Elaboracién propia



Figura 85. Captura del videojuego 03

Fuente: Elaboracién propia

T e T
4 -’, ,

o

a—
_’

Figura 86. Captura del videojuego 04

Fuente: Elaboracién propia



Figura 87. Captura del videojuego 05

Fuente: Elaboracién propia

Figura 88. Captura del videojuego 06

Fuente: Elaboracion propia



Anexo 6: Autorizacion para la realizacion y difusion de resultados de la
investigacion

AUTORIZACION PARA LA REALIZACION Y DIFUSION DE RESULTADOS DE
LA INVESTIGACION

Por medio del presente documento, yo
JOBE OCTAVIO CASTRO VARGAS , identificado con DNI N°
06704811 , director de la |.E. Nicolas Copérnico, autorizo a Luis Enrique Vela
Cuba, identificado con DNI N°73041840 y a Jerry Anthony Garcia Tanta,
identificado con DNI N°70057499 a realizar la investigacion titulada: Videojuego

para la estimulacion cognitiva en estudiantes de educacion secundaria” y a difundir
los resultados de la investigacion utilizando el nombre de la |.E. Nicolas Copérnico.

Lima, 24 de noviembre de 2022

NOMBREU: JOSE O .c;rrzo VARGAS
DNI: 06704811

DIRECTOR
I.E. NICOLAS COPERNICO
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