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RESUMEN EJECUTIVO

El uso problematico de videojuegos se ha convertido en un tema ampliamente discutido en
la actualidad pues son cada vez mas los jovenes que se encuentran inmersos en ellos,
dichas acciones han venido de igual manera repercutiendo en distintos procesos cognitivos
bésicos, como es la atencion. El presente estudio tiene como objetivo principal establecer
la relacion existente entre el uso de videojuegos y el nivel de atencion que poseen los
estudiantes de bachillerato del Colegio Militar Eloy Alfaro, de la ciudad de Quito, en el
afio 2019. La muestra que se selecciond para desarrollar la presente investigacion fue de
280 estudiantes del Colegio Militar Eloy Alfaro. Indicar el uso de videojuegos y evaluar el
nivel de atencién fueron los objetivos especificos de este estudio, asi como la elaboracion
de una propuesta integral de intervencién para mejorar el nivel atencional de los
estudiantes y para regular el uso de videojuegos en los estudiantes de bachillerato del
Colegio Militar Eloy Alfaro en la ciudad de Quito en el afio 2019. Para el analisis de
resultados se utilizo el cuestionario CERV (Cuestionario de Experiencias Relacionadas con
los Videojuegos) y el test STROOP (Test de palabras y colores), los datos obtenidos de la
aplicacion de los mismos proporcionaron una correlacién negativa o inversamente
proporcional entre ambas variables lo cual implica que, en la medida en que disminuye el
uso de videojuegos por parte de los estudiantes, hay un aumento del nivel de la atencion de
los mismos, y viceversa.

DESCRIPTORES: Atencidn, Estudiantes, Videojuegos
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ABSTRACT

The problematic use of video games has become a widely discussed topic today as
more and more young people are immersed in them, these actions have been
similarly impacting on different basic cognitive processes, such as attention. The
main objective of this research is to establish the relationship between the use of
video games and the level of attention that students showed from the Military
High School Eloy Alfaro, in the city of Quito, in the year 2019. The sample that
was chosen for carrying out this research was 280 students from the same school.
To demonstrate the use of video games and assess the level of attention were the
specific objectives of this study as well as the development of a comprehensive
intervention proposal to improve the attention level of the students and to regulate
the use of video games in students of the Military High School Eloy Alfaro in the
city of Quito in 2019. For the analysis of results the CERV questionnaire
(Questionnaire of Experiences Related to Video Games) and the STROOP test
(Words and Colors Test) were administered. The data obtained from the
application of the tests showed a negative or inversely proportional correlation
between both variables which implies that as the use of video games by students
decreases, there is an increase in the level of attention of the them and vice versa.

KEY WORDS: Attention, Students, Videogames
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INTRODUCCION

En la actualidad se ha disparado el consumo de videojuegos por parte de nuestra
sociedad, sobre todo desde etapas infantiles o la adolescencia, consumo que crece cada vez
con mas fuerza y mismo que provoca preocupacion en varios sectores de la sociedad como son
la familia y las instituciones educativas debido al abuso de dicho consumo por parte de los
jévenes.

Los videojuegos hoy en dia reemplazan muchos otros juegos tradicionales y ocupan un
espacio importante en el tiempo de ocio de los nifios y jovenes, tal es asi que hace 18 afios el
Instituto de la Juventud (INJUVE) y la Fundacion Contra la Drogadiccion (FAD)
determinaron que hasta un 90% de nifios han jugado alguna vez en su vida videojuegos y que
casi el 60% de adolescentes entre 14 y 18 afios son jugadores activos de los mismos. (Casado,
2004)

Por otro lado, se han abierto debates sobre las repercusiones que los videojuegos
ejercen sobre ciertos procesos cognitivos basicos, como es la atencion. Diversos autores
afirman y en otro caso niegan que los videojuegos traigan consigo beneficios, como es el caso
de Sanchez (2020) quien explica que los videojuegos de accion modifican el cerebro de los
jévenes y se potencian ciertas habilidades cognitivas como la atencién sostenida y la velocidad
de procesamiento de la informacion debido a la toma de decisiones que se hace durante el
juego, decisiones que normalmente deben ser rapidas y constantes. Lozano (2018) en cambio
manifiesta que la adiccion a los videojuegos es mas complicada porque se tiene que trabajar
no solo en las horas que se invierten en los mismos, sino en lo que se ha dejado de lado por
jugarlos, en otras palabras explica que el autocontrol se ha visto debilitado ya que los padres
han perdido el control sobre las acciones de sus hijos y ellos por consecuencia no se miden al
momento de jugar, Lozano hace hincapié en el hecho de que sujetos con bajas habilidades
sociales pueden preferir pasar mas tiempo con las consolas de juegos que compartiendo con
otras personas y que ademas uno de los factores mas preocupantes es la frustracion, el poco
esfuerzo que los jugadores se ven limitados a hacer para tolerar la frustracion frente al hecho

de que mientras se encuentran jugando, su atencion sostenida se ve manipulada por los



videojuegos desembocando en una baja frustracion sobre los obstaculos del mismo, por ése
motivo Lozano sostiene que de esta manera los videojuegos no solo no traen consigo
beneficios sino que poco aportan para los jovenes.

En esta investigacion se pretende ahondar en la relacion que existe entre el uso de los
videojuegos, que pueden ser un uso sin problemas, uso con problemas potenciales y uso de
videojuegos con problemas severos y el nivel de atencion de adolescentes estudiantes, que

pueden ser atencion en nivel bajo, normal y elevado.



CAPITULO |

EL PROBLEMA

Actualmente el uso de los videojuegos es cada vez mas comun entre los estudiantes
adolescentes, esto se ha evidenciado de manera particular en los estudiantes de bachillerato del
colegio Militar Eloy Alfaro de la ciudad de Quito. Investigaciones previas asocian los usos y
abusos del internet en general, y de los videojuegos, de manera mas especifica en los
trastornos de atencion. De dicha problemaética surge entonces la necesidad de identificar la

relacion existente entre el uso de los videojuegos y el nivel de atencién.

Contextualizacién

Macro
Se realiz6 un estudio en Turquia en el cual participaron 101 nifios con edades que

comprendian entre los 9 y 12 afios, el cual deseaba conocer los efectos cognitivos a corto
plazo de jugar videojuegos en la computadora durante el lapso de una hora, Moncada y
Chacon (2012) explican que en dicho estudio se uso el test Stroop el cual se aplicé antes y
después del juego y que se evidenci6 la falta de atencién y mayor deterioro en funciones
cognitivas acorde a los altos valores de errores encontrados en el test. Los investigadores del
estudio descubrieron que una hora de videojuegos repercute de manera positiva respecto a la
atencion a corto plazo pero que dicho efecto positivo no se evidencia en nifios que
habitualmente juegan esos videojuegos, a comparacién de los que lo jugaron por primera vez,
con ello se concluye que cuando se aprende a jugar un videojuego la atencion mejora, debido a
diversas activaciones cerebrales, sin embargo dicho beneficio desaparece de manera crénica a
medida que se juegue el videojuego de la misma manera, es por ellos que los investigadores
recomiendan que la exposicion a videojuegos no sea a largo plazo pues puede deteriorar la
atencion en los nifios, particularmente en infantes con Trastorno por Déficit de Atencion e
Hiperactividad (TDAH). (Tahiroglu et. al., 2010)



Otro estudio conformado por 57 estudiantes de segundo de béasica de educacion
primaria en Espafia tuvo como objetivo determinar la viabilidad del uso de videojuegos en el
aula y la integracion de los alumnos con la nuevas tecnologias, en dicho estudio se determind
que en lo relativo a la atencion es indispensable que el videojuego sea idealmente disefiado
para el proceso educativo y que a su vez capte la atencion de los alumnos para que disminuyan
las distracciones al momento de ponerlo en practica en el aula, asi mismo explican que el
efecto novedad, es decir si el videojuego les resulta a los estudiantes interesante a primera
impresion, dicho efecto impact6 e influye en los mismos para mantener o elevar su atencion
sostenida, ya que su foco de interés se centra en el mismo, pero que es importante desatacar
que una vez que el estudiante se haya familiarizado con dicho videojuego el efecto desaparece

concordando con el estudio antes mencionado. (Solano & Santacruz, 2016)

Meso
Respecto a Latinoamerica, en la ciudad de Bogota (Colombia) se realizé un estudio con

estudiantes universitarios de segundo a noveno semestre de psicologia, con una muestra de 60
personas, 29 mujeres y 31 hombres con edades entre 18 a 36 afios, en donde el objetivo era
determinar si existen diferencias significativas entre videojugadores y no videojugadores de un
juego llamado Puzzle Psiquest respecto al desempefio de su atencidn selectiva. Para dicho
estudio se usé el test Neuropsi breve, el cual mide niveles de atencién al igual que el test
Stroop utilizado en este estudio, y se encontrd que efectivamente existe una diferencia del
desempefio de la atencion selectiva entre videojugadores y no videojugadores. El desempefio
atencional fue mucho mejor en el grupo de videojugadores del juego Puzzle Psiquest por lo
que se afirma la influencia positiva y el impacto de este tipo de videojuegos en las habilidades
cognitivas de los estudiantes universitarios. (Barrera, 2018)

Asi mismo otra investigacion realizada en la ciudad de Rosario (Argentina) tuvo como
objetivo correlacionar distintas funciones ejecutivas a cuarenta nifios de siete afios de una
escuela publica primaria con diversos modelos tedricos diferentes para la seleccion de
videojuegos que se puedan aplicar a la estimulacion de la flexibilidad cognitiva. Para dicho
estudio se aplico el test Stroop y se encontrd que existen una correlacién significativa entre la

funcidn de la atencion selectiva y los videojuegos, pues se indica que el sostenimiento de la



atencion en acciones monotonas y con reglas repetitivas dentro del juego, supondria una

tendencia a la perserveracion de la atencion. (Cervigni, Franco & Guillermo, 2016)

Micro
En el Ecuador en la Universidad San Francisco de Quito se ha investigado la influencia

del uso de los videojuegos en el tratamiento del TDAH, sabiendo que en el pais existe una
prevalencia del mismo de 7.3%, dicha investigacion se la realiz6 a través de un estudio pre test
y post test, conformado por 50 adolescentes de entre 14 y 16 afios diagnosticados con TDAH
quienes debian jugar videojuegos tres veces a la semana durante el lapso de una hora. Dentro
de esta investigacion se encontré una correlacion significativa en el nivel de atencion e
impulsividad por parte de los adolescentes que usaron videojuegos, concluyendo que la
influencia de los mismos es positiva para los sintomas y el tratamiento del TDAH. (Karolys,
2016)

En la ciudad de Cuenca (Ecuador) existe una investigacion en la que colaboraron 106
estudiantes adolescentes de décimo de basica del Colegio Experimental Manuel J. Calle en la
cual su objetivo fue determinar cémo es el consumo de videojuegos por parte de los
estudiantes y la afectacion del mismo en diferentes areas de su vida. Los resultados arrojaron
que los estudiantes no tenian problemas académicos, familiares o afectivos respecto al uso de
videojuegos y también que el mayor porcentaje los hombres estan mas implicados en el uso de

los mismos a comparacion de las mujeres. (Rivas & Andrade, 2015)

ANTECEDENTES
Con la constante y el cada vez mayor aumento de la calidad de tecnologia se ha ido

incrementando el uso de los videojuegos, tanto como su diversidad y sus posturas en la
sociedad, las cuales son variadas y las cuales en la historia van proyectando como la
tecnologia vuelve a los videojuegos en un tema cotidiano y muchas veces en tema de
discusion acerca de sus beneficios o efectos negativos. Es asi que un estudio se disefié con el
objetivo identificar la relacion que existe entre el consumo de videojuegos con la memoria, la
atencion, en rendimiento académico y problemas de conducta en nifios en la ciudad de Bogota,

en el cual participaron 123 nifios y 99 padres de familia. En dicho estudio se afirmd que el alto



consumo de videojuegos no influye significativamente en los procesos cognitivos de memoria
y atencién, los autores expresan que dichos resultados apoyan la investigacion de Murphy y
Spen (2009), quienes determinaron que el consumo de videojuegos no genera cambios
significativos en la atencion en poblacion australiana (Rodriguez & Sandoval, 2011).

De la misma manera un estudio compuesto por 21 estudiantes universitarios de la
facultad de psicologia en Madrid (Espafia) tuvo como proposito conocer si existen diferencias
atencion y funcion ejecutiva entre jugadores y no jugadores de videojuegos comerciales.

Hoy en dia existen estudios que muestran la relevancia de los videojuegos en procesos
neuropsicolégicos en jovenes estudiantes, como éste que demostrd que el grupo de estudiantes
jugadores de videojuegos comerciales tuvo puntuaciones superiores de manera significativa en
atencion, flexibilidad e interferencia cognitiva en comparacién al grupo que no juega
videojuegos, a través de algunas herramientas como el test Stroop.

Los autores nombran dentro de sus estudios asi mismo que Maillot, Peirrot y Hartley
(2012) encuentran a los jugadores de videojuegos con mayor capacidad para inhibir los
estimulos distractores, mejores tiempos de reaccion y mejoras en velocidad de procesamiento
de informacion y control ejecutivo dentro de los mismos, y que las personas
independientemente de género, sexo y tiempo de préctica con los videojuegos podrian obtener
beneficios de las mejoras cognitivas que los videojuegos comerciales producen (Perea & De la
Pefia, 2018).

Sin embargo también existen estudios que contradicen lo anteriormente expuesto y
aseguran que el abuso del uso de videojuegos puede resultar en consecuencias graves Yy
negativas para las personas que usan videojuegos, es asi un estudio conformado por 152
articulos cientificos de los cuales se hizo una exhausta revision literaria y un posterior analisis
y se obtuvo que los videojuegos son perjudiciales para la salud de los nifios pues dentro de sus
diversas consecuencias negativas esta la adiccion a los mismos y las crisis convulsivas de
nifios que sufren de epilepsia fotosensible, asi mismo los videojuegos estimulan actitudes
violentas que afectan la atencion de los nifios, aislamiento social e incluso inflamacién de los
tendones de las extremidades superiores, como la tendinitis.

Explica que ademas el uso excesivo de videojuegos genera diversos malestares en la

salud de los videojugadores tales como irritacion de los ojos, posturas incorrectas y dolores de



cabeza o musculares, producidos a consecuencia de pasar mucho tiempo empleando los

videojuegos (Rocancio, Ortiz, Llano, Malpica & Bocanegra, 2017).

CONTRIBUCION TEORICA

Con la presente investigacion se desea realizar contribuciones a nivel tedrico, social y
tecnoldgico; debido a que toda la informacion recabada de anteriores investigacion mas la que
se resuelva mientras se obtiene los datos de la aplicacién de los cuestionarios servird para
aportar de manera tedrica a la comunidad cientifica que esta siempre en constante busqueda de
nueva informacion y actual, sobre todo en el pais debido a que no existe casi indagacion sobre
el tema del uso de los videojuegos y su relacion con la atencion en adolescentes, también se
desea proporcionar un aporte a nivel social con esta investigacion ya que el tema de los
videojuegos, si bien afecta directamente a los jovenes o personas que los usen, de manera
indirecta influye en su alrededor tales como familia y amigos, con lo que es importante que
este tema se vuelva relevante en medio de una sociedad inmersa en el capo tecnoldgico, sin
importar edad o condicion social, tampoco espacio geografico. Y por ultimo se desea
contribuir a un nivel tecnol6gico, ya que el tema se entrega por completo al uso de la
tecnologia y cada vez méas avanzada, que envuelve nuestras vidas de manera cotidiana, por eso
se cree fundamental saber como ha sido la evolucidn de la creacion y uso de los videojuegos y
coémo esto llega a influenciar o relacionarse con los aspectos cognitivos que se encuentran en

desarrollo tanto en nifios como adolescentes.



CAPITULO I

MARCO TEORICO

VIDEO JUEGOS

Los videojuegos segun Lopez (2013), han sido estudiados a lo largo de la historia
desde su aparecimiento, involucrando algunas areas de estudio, donde han existido diversas
posturas frente a los mismos. “Los videojuegos son sistemas complejos en términos de
graficas, interaccion y narrativa que pueden ser categorizados en diferentes géneros de

acuerdo con su tipo.” (Kirriemur & Mcfarlane, 2005, p.53).

Desde otra perspectiva, Mitchell et. al. (2003), explican que al intentar definir los
videojuegos es importante subdividir dicha palabra desde dos nucleos, como es el verbo y su
respectivo sustantivo, jugar y juego respectivamente, y que, dentro del enfoque que define
Piaget el juego es fundamental para los procesos de desarrollo humano y sistemas de
aprendizaje, esto relacionandolo con la zona del desarrollo proximo, que se encarga de que las

personas adquiramos aprendizaje a través de los nuevos estimulos que se nos proporcionan.

“En términos de Vigotsky, jugar es una experiencia privilegiada de aprendizaje debido
a que la relacion con otros permite crear y mejorar la zona de desarrollo préximo. El juego, en
cambio, es entendido como un sistema que aporta reglas, condiciones y algunos aspectos de la
competicion. Una tercera conceptualizacion de este objeto de estudio plantea que un
videojuego se compone de la interaccion entre recursos visuales y sonoros y, ademas, requiere
de sistemas de respuesta haptica tales como mouse, joystick, guantes, teclados, trajes u otros
dispositivos. Estos facilitan y permiten la interaccion hombre-maquina” (De Aguilera& Manas,
2001 y Sanchez, Séenz & Garrido, 2010, p. 53,54).

Conceptos de videojuegos



Para Pérez (2010), los videojuegos que esencialmente son de tipo electrénico se
componen de dos partes, una parte fisica y otra intangible, en la parte fisica se dan las acciones
que el jugador desea y en la parte intangible, dichas acciones se traducen como movimientos o
instrucciones dentro del videojuego. Ademas el videojuego involucra que el jugador ejecute
acciones voluntarias dentro del mismo y aun cuando dichas acciones no se den realmente en la
vida real del sujeto, estas acciones pueden tener consecuencias en la vida del sujeto, en ese
sentido Huizinga (1998) afirma que, lo vivido en el videojuego no tiene un provecho en la
vida real pero si sitla al sujeto en una posicion donde el mismo puede sentir como si viviese
dentro de él pues esto se da dentro de un tiempo y espacio delimitado asi como unas reglas que
debe cumplir para la ejecucion del mismo, volviendo al juego interesante o diferente en un

sentido destacable para la vida real de la persona que lo juega.

Por lo tanto, siguiendo con el concepto de Pérez (2010), la diferenciacion fundamental
entre un juego tradicional y el juego de video es su disponibilidad tanto visual como auditiva y
sus diversos procesos de interfaz propia del videojuego, y sobre todo el rol participativo que el
sujeto experimenta a comparacion de otras experiencias audiovisuales o electronicas, como
por ejemplo una pelicula, en donde el sujeto simplemente atiende de manera pasiva los

[procesos en curso.

Historia de los videojuegos

A través del texto que nos cuenta una breve historia sobre los videojuegos Belli y
Ldopez (2008), afirman que resulta complejo el nombrar al primer videojuego de la historia,
debido a que sus definiciones han sido cambiantes y diversas pero que se podria considerar al
Nought and Crosses como el primer videojuego, el cual también era llamado OXO y fue
creado en 1952 por Alexander S. Douglas, dicho juego era un enfrentamiento entre el humano
y la maquina pues consistia en una version computarizada simple del tres en raya que se
juagaba en ése tiempo en una de las primeras computadoras, la EDSAC (ordenador de la
época). Seis afios después William Higginbotham cre6 el videojuego Tennis for Two,

basdndose en unos programas que servian para el calculo de trayectorias y para mostrar los



tipos de ondas de sefiales eléctricas, el cual era un simulador de tenis de mesa que servia para
el entretenimiento de los visitantes del Laboratorio Nacional de Brookhaven, el cual es un
laboratorio del Departamento de Energia de los Estados Unidos que se encuentra ubicado en

Upton, en Long Island.

Mas tarde en 1962 en el Instituto de Tecnologia de Massachussets (MIT) un estudiante
del mismo en el tiempo de seis meses disefid un videojuego en el que usaba graficas
vectoriales llamado Spacewar, en dicho juego se dirigian dos naves a las cuales se les podia
asignar una direccién y una velocidad determinada por los jugadores para que pudieran luchar
entre ellas. El videojuego Spacewar no tuvo mucha popularidad fuera del ambito universitario
sin embargo ya empezaba a tener un poco mas de éxito dentro de dicha comunidad sobre todo
porque habia sido creado y usado ya en el primer ordenador digital, creado dos afios atrés, en
el mismo Instituto. Belli y Lopez (2008), tambien afirman que cuatro afios mas tarde Ralph
Baer junto a Albert Maricon y Ted Dabney, empezaron a desarrollar un proyecto de
videojuego de tipo doméstico, el primero en su tipo, llamado Fox and Hounds, al evolucionar
el proyecto se convirtio en Magnavox Odyssey, el cual fue lanzado en 1972 como el primer
sistema domeéstico de videojuegos y que estaba en la capacidad de conectarse a la television y

jugar juegos pre grabados.

Un hecho importante en la historia de los videojuegos, para Belli y Lopez (2008) es
cuando Nolan Bushnell empieza a comercializar una nueva version del Spacewar Ilamada
Computer Space en 1971 en Estados Unidos, aunque no se tiene certeza de si dicha
comercializacion haya sido ejecutada primero por la Universidad de Standford a principios de
los afios setenta con el videojuego Galaxy War, la cual asi mismo era otra version recreativa
de Spacewar. Pero el éxito cada vez mayor de los videojuegos se da un afio despues, donde
aparece la maquina recreativa en la recien fundada empresa Atari, llamada Pong creada por Al
Alcorn la cual era similar al Tennis for two pero ésta se usaba en lugares publicos como bares,
salones, aeropuerto, etc. y el aparecimiento del juego Space Invaders el cual se convierte en la

base de los videojuegos como industria.
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Belli y Lopez (2008), explican que mediante el avance de la tecnologia sobre todo la
referente a computadoras (nuevos microprocesadores y chips de memoria), también fueron
aumentando los avances dentro del mundo de los videojuegos y empezaron a haber salones
recreativos en los cuales se jugaban juegos como Space Invaders de la compafiia Taito o
Asteroids de la compafiia Atari, asi mismo se pudieron de moda sistemas de videojuegos
domésticos como el Atari 2600. Durante la época de los afios setenta algunos de los
videojuegos de sistema doméstico mas sobresalientes fueron Oddysse 2, Intellivision,
Colecovision, Atari 5200, Commodore 64 y Turbografx de las compafias Phillips, Mattel,
Coleco, Atari, Commodore y Nec respectivamente, asi mismo relativo a las maquinas
recreativas los videojuegos que mas sobresalieron fueron Pacman, BattleZone, Pole Position,

Tron y Zaxxon de las compafias Namco, Atari, Namco, Midway y Sega respectivamente.

Todo el éxito alcanzado durd hasta principios de los afios ochenta pues aqui se abre
paso a la conocida crisis del videojuego generada en 1983, vivida y afectando principalmente
a poblacion estadounidense y canadiense, y la cual tendria una duracion de dos afios. En el
mundo empezaron a haber diferentes posturas y propuestas referente a los videojuegos y es
donde surge en Japon el interés por las consolas domésticas la cuales empezaron a tener éxito
con la creacidn de la primera consola llamada Famicon y creada por Nintendo en 1983, la cual
usaba el sistema NES (Nintendo Entertainment System), por otra parte Belli y Lépez (2008)
aclaran que en Europa se encontraban desarrollando tecnologia cada vez mejorada de los
sistemas de ordenadores tales como Commodore 64 y el Spectrum, es asi que una vez
superada la crisis de los videojuegos Estados Unidos decide tomar la misma ruta escogida por

Japén y le apuestan al sistema NES como sistema principal de videojuegos.

A partir de ellos otros nuevos sistemas domesticos de videojuegos fueron apareciendo
tales como Master System, Amiga y 7800 de las compaiias Sega, Commodore y Atari
respectivamente, todos con diferentesniveles de popularidad y de los cuales se recuerdan los
clasicos como el Tetris, creado por Alexey Pajitnov. Belli y Lopez (2008), también sefialan
que ya en los afios noventa las videoconsolas fueron generando mayor avance tanto comercial

como tecnoldgico pues empezaron a contar con evoluciones técnicas, una de ella llamada
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Generacion 16 bits, que fue creada por importantes marcas (algunas hasta hoy reconocidas)
como Mega Drive, PC Engine de NEC, CPS (Capcom Play System) y la Super Famicom de
Nintendo (ahora SNES por los cambios realizados en el mundo occidental, significando Super
Nintendo Entertainment System), y junto a ellas aparece una nueva consola que si bien
respondia a los juegos arcade de la época, era muy cara para comercializarse, la consola se
Ilamaba Neo Geo de la compafiia SNK (Shin Nihon Kikaku, Japén) en compafiia con el
aparecimiento de nuevas tecnologias tales como el CD-ROM, se convierte en el impulso para
que se introdujeran nuevos y diferentes géneros de videojuegos, con nuevas capacidades

técnicas y también para que existiera un aumento en la cantidad de video jugadores.

Otras compafiias, argumentan Belli y Lopez (2008), empezaron a introducir los
entornos tridimensionales en los videojuegos tales como Doom, Boxing y Alone in the Dark
de 2D, 3D y 4D, respectivamente, y que se los jugaba principalmente en computadoras, para
ése momento en el SNES la Generacion 16 bits se volvié un sistema antiguo y su tltimo logro
mediante la tecnologia tridimensional fue un sistema SGI (Silicon Graphics) en donde se
expusieron juegos como Donkey Kong Country y Killer Instinct. Mas adelante la competencia
de la SNES, Mega Drive lanza el videojuego que establece un antes y un después dentro de los
videojuegos de consola en 3D, el Virtual Racing, y en adelante la industria de los videojuegos
en 3D fue haciéndose méas popular, respecto a los juegos de computadora por su creciente
capacidad grafica y a las nuevas generaciones 32 bits y 64 bits que se implementaron en las
consolas Sony, PlayStation y Sega Saturn de las primeras y en las consolas Nintendo 64 y

Atari Jaguar de las segundas.

Por otro lado, los videojuegos de tipo arcade comenzaron a decaer debido al
aparecimiento de nuevas consolas y computadores mas potentes, sefialan Belli y Lopez (2008)
por lo que sus fabricantes empezaron a impulsar y fortificar los hardware de sus sistemas de
juego logrando de esa manera que los clientes dejen de migrar hacia otro tipo de videojuegos,
dichos sistemas fortificados eran de dificil acceso y copia, por ejemplo crearon autos de
tamafio normal en donde se podia jugar, tales como Racing, Ridge Racer y pistas de baile de

las compariias Sega, Namco y Dance Revolution, respectivamente.
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Nintendo crea un proyecto llamado SNES PlayStation, que consistia en afadir un
equipo periférico al SNES con lector de CD, apareciendo la nueva consola de Sony, sin
embargo, argumentan Belli y Lépez (2008) Sony fue rechazado al final por Nintendo ya que
Sega no tuvo exito al desarrollar un sistema similar, y es asi que Sony lanza
independientemente PlayStation. En la misma linea de las consolas de videojuegos ahora ya
portéatiles, se abrid las puertas a una nueva etapa o auge de los mismos en donde Nintendo ha
sido la empresa dominante respecto a videojuegos portatiles, poniendo en evidencia su
capacidad técnica y jugabilidad de los juegos, teniendo como ejemplo la reconocida consola
portatil Game Boy, la cual tiene como descendientes a Game Boy Pocket, Game Boy Color,
Game Boy Advance, Game Boy Advance SP y Game Boy Micro y la cual en su momento
estuvo unida a Game Gear, Lynx y Neo Geo Pocket de las compafiias Sega, Atari y SNK
respectivamente. Final Fantasy VII, Resident Evil, Gran Turismo y Metal Gear Solid han sido
los videojuegos mas reconocidos a finales de los afios noventa dentro de la industria

PlayStation.

Tipos de videojuegos

Hablando desde la perspectiva constructivista de Piaget, afirma Pérez (2011) que a
modo general Piaget define el término de la acomodacion como la capacidad de adaptacion
gue posee una persona respecto al entorno o ambiente exterior en donde se desenvuelve
mientras que por otra parte al término de la asimilacion lo define como el empleo vy
modificacion del medio acorde a su disposicion y voluntad. “Segin Jean Piaget, la inteligencia
es equilibrio entre asimilacion y acomodacion, y el juego tiene un papel fundamental en el
desarrollo de la inteligencia, especialmente en la etapa de formacion del nifio” (Piaget &
Inhelder, 2007, p.65). Pasando por los modelos o géneros de juego, Piaget distribuye aquello
en dos polos en donde interviene el desarrollo de la inteligencia de una persona. El primer
polo llamado juego simbdlico: “El género de juego propio de la asimilacion pura es lo que
Piaget denomina juego simbolico” (Piaget & Inhelder, 2007, p.65). Dicho concepto hace

referencia a un juego donde se involucra la imaginacion del nifio y éste usa y modifica acorde
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a sus intereses y ganancias personales el entorno en donde se encuentra. Por ejemplo, cuando
un nifio usa la rama de un arbol como varita magica dentro de su juego, priorizando de manera
absoluta su satisfaccion individual por sobre su acomodacion al ambiente externo, todo ése
ambiente queda a voluntad del «yo» del nifio, asi como la rama (objeto del exterior) fue

asimilada por él y su propio deseo.

Por otro lado, en el segundo polo “Piaget plantea la imitacion de modelos exteriores
como actividad infantil en el polo opuesto al juego simbdlico, ya que supone una acomodacion
mas o menos pura a realidades externas.” (Piaget & Inhelder, 2007, p.65). En este polo Pérez
(2011), explica en cambio de los diferentes roles que puede asumir el nifio dentro del juego,
denominandolo juego de acomodacion, en donde por ejemplo los nifios pueden adoptar
papeles de mamas y papas o de meseros y clientes, etc. Dichos juegos estarian considerados
como una explicita acomodacion del sujeto al entorno, de acuerdo a lo que postula Piaget
frente al juego, y un claro ejemplo donde el propio juego (o el puro azar) ubica en el entorno al
nifio, es el caso que atrae la atencion del socidlogo Roger Caillois quien en su estudio llamado

“play and games” habla sobre alea, un género especifico de juego:

“los juegos de azar, como la ruleta, los juegos de apuestas o las maquinas tragaperras.
Este tipo de juegos se caracteriza porque su desarrollo es (casi) totalmente independiente de la
intervencion del jugador, estd mas alla de su control. Asi, la victoria y la derrota dependen

fundamentalmente del destino o el azar” (Caillois, 2001, p.17).

De esta manera surge un tipo de juego que entrelaza ambos polos, antes mencionados,
el cual es conocido como juego competitivo 0 agbn en términos de Caillois, Lépez (2011),
explica que en dicho juego interviene la responsabilidad del sujeto dentro del juego ya sea
para acoplarse a las reglas impuestas o para influir en dicho entorno segun sus propios
objetivos o intereses, en otras palabras se toma un poco de un polo y otro hasta llegar a tener
un equilibrio entre ambos, componentes de asimilacion y acomodacién coexistiendo con el
objetivo de generar competitividad en el juego, pues sin este factor no se podria generar la

base de la competitividad, precisamente el desafio que el juego genera de la interaccion entre
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asimilacién y acomodacion como objetivo por parte del mismo y del sujeto, sin ello no habria

un camino claro pro donde seguir.

Entonces Lopez (2011), expone en su estudio tres géneros de juego respecto a la
interaccion del sujeto y dichos polos antes mencionados. Primero, el juego simbdlico el cual es
habitual en nifios de hasta siete afios en donde interviene la imaginacion y por ende el
concepto de asimilacion de manera total, el sujeto hace uso de objetos del entorno como parte
de su juego y a su propia perspectiva los usa a conveniencia dentro del juego, por ejemplo
cuando los nifios utilizan una piedra como carrito o una botella como telescopio, y en general
cualquier tipo de juego donde su dindmica sea abierta y donde se puedan involucrar elementos
imaginativos. Segundo, el juego de acomodacion el cual como ya se ha explicado antes
involucra al sujeto en el entorno del juego o lo acomoda a representar un papel dentro del
mismo, pero la condicién especial aqui es que el sujeto no tiene poder o dominio alguno
dentro del desarrollo del juego, llevandolo asi a acoplarse al mismo, un claro ejemplo es
cuando los nifios desempefian roles de personajes de dibujos animados y también los juegos de
azar como las ruletas o las maquinas tragamonedas que en su interior contienen peluches. Y
tercero el juego competitivo, donde asi mismo antes se menciona que interviene un balance

entre la asimilacion y la acomodacion.

Lépez (2011), explica que los videojuegos forman parte del grupo de los juegos
competitivos y que, si bien algunos de ellos estan dentro de la simulacion pura o la
acomodacion pura, estos tienen la caracteristica de poner integrar ambos polos y desarrollarlos
en diferentes grados hasta llegar al equilibrio antes mencionado. La mayor parte de los
videojuegos se alinean a una direccion donde el juego es de acomodacion pues los creadores
de los mismos los fundamentan para que el jugador siga una estructura determinada, algo asi
como un circuito cerrado, mientras que por otro lado y a medida cada vez mas actual se tiene
que los creadores de videojuegos amplian las posibilidades para el jugador dandole una
direccion de tipo asimilador puesto que al jugador se le ofrece la oportunidad de que pueda
alojar y disefiar a su gusto nuevos elementos y normas dentro del juego, claros ejemplos son

los nuevos videojuegos donde una persona simula una vida social y crea su propio pequefio
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mundo, Second Life o Little Big Planet respectivamente. “Esta tendencia al juego simboélico
en el disefio contemporaneo de videojuegos remite al concepto de interaccion constructiva o
contributiva, que han destacado autores como Berenguer (1998) y Raessens (2005).” (Pérez,

2011, pp.133).

Dentro del espacio de los videojuegos existen tres finalidades frecuentes respecto a la
experiencia del juego del jugador implicito, donde Pérez (2011) explica que la primer
finalidad esta en funcién del ganar/perder definiéndolo como un orden competitivo del juego,
la segunda es el descubrimiento y/o construccién de la experiencia del juego narrativo, es
decir un juego que tiene una estructura establecida por donde avanzar y la tercera finalidad, la
cual se basa en la experiencia del jugador mediante la comprension del funcionamiento del
sistema del juego; dichas finalidades dominantes se ven obviamente diferenciadas sin embargo

no se excluyen entre si.

Para Pérez (2011) existe un marco de gameplay (la manera de jugar los videojuegos)
de tipoabierto y cerrado, donde los videojuegos que se encuentran dentro del marco de
gameplay abierto son los videojuegos de estrategia, de rol y simulacién social, mientras que
los videojuegos que se encuentran dentro del marco de gameplay cerrado o rigido son los
videojuegos de accion, de aventura y de simulador. El autor explica que los videojuegos de
estrategia y accién se encuentran dentro de la finalidad del orden competitivo (ganar/perder),
los videojuegos de rol y aventura se encuentran dentro de la finalidad de la construccion o
descubrimiento de las experiencias narrativas que el juego proporciona y que los videojuegos
de simulador social o simulador (por ejemplo, un simulador de trenes) de desarrollan bajo la
finalidad de experiencia del jugador mediante la comprension del funcionamiento del sistema

del juego.

Es asi que Pérez (2011) propone seis macrogéneros fundamentales de videojuegos, los

explica y con cada género describe los méas destacados ejemplares de los mismos.
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Videojuegos de accion: Estos videojuegos se desarrollan con la
finalidad de tipo competitivo en donde existe un ganar/perder, los
mismos con una tendencia a ser gameplay de tipo cerrado o rigido. Los
ejemplares representativos del mismo son videojuegos abstractos de

accion, de punteria y disparos, de conduccién y carreras y, videojuegos

de lucha, Ilamados Pong, shooters cinematograficos como Call of

Duty, NeedforSpeed, Street Fighter 2, respectivamente. Varios de

estos juegos poseen versiones en linea y opcion para multijugador.

Videojuegos de estrategia: Estos videojuegos se desarrollan con la
finalidad de tipo competitivo en donde existe un ganar/perder, los
mismos con una tendencia a ser gameplay de tipo abierto. Los
ejemplares representativos del mismo son videojuegos de estrategia

por turnos, de estrategia en tiempo real y, videojuegos de simulaciones

de manager deportivo, llamados Civilization, Starcraft, PC Futbol,
respectivamente. Asi mismo, varios de estos juegos poseen versiones

en linea y opcidn para multijugador.

Videojuegos de aventura: Estos videojuegos se desarrollan con la finalidad
del descubrimiento de experiencias del juego narrativo, los mismos con una
tendencia a ser gameplay de tipo cerrado o rigido. Los ejemplares
representativos del mismo son videojuegos de aventura textual, de aventura
grafica y videojuegos modernos de aventura, con ciertas escenas de accion y
disefios en 3D, llamados Colossal Cave Adventure, The Secret of Monkey
Island y Syberia, respectivamente.

Videojuegos de rol: Estos videojuegos se desarrollan con la finalidad de una
reconstruccion narrativa del juego, los mismos con una tendencia a ser
gameplay de tipo abierto, eso debido a que posee una estructura de avanzar a
través de misiones o también llamados quests las cuales estan dispersas durante
el juego y donde el jugador tiene la libertad de escoger el orden de ejecutarlas,
diferenciandose asi del juego de aventura el cual también tiene un marco de

gameplay de tipo abierto. El videojuego de rol esta caracterizado por lamascara
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ficticia, el rol del personaje y la sumatoria de puntos que se junta desde la
experiencia que busca el jugador a medida que se desarrolla el juego, dichas
acciones son de gran valor y provecho para el personaje que el jugador adopta
en el juego, mejorando habilidades del mismo de una manera gradual. Los
ejemplares representativos del mismo son videojuegos de aventura como Star
Wars: Caballeros de la Antigua Republica, videojuegos de rol/accién como
Diablo y videojuegos de rol en linea con multijugador en donde se destacan los
populares MMORPG (videojuegos de rol multijugador masivos en linea) los
cuales son videojuegos que se desarrollan dentro de un mundo virtual donde
existen miles de usuarios conectados y el juego trascurre con independencia de
si el jugador estd o no conectado al mismo, World of Warcraft es un claro
ejemplo.

Videojuegos de simulador: Estos videojuegos se desarrollan con la finalidad
de que exista una compresion sobre el funcionamiento de un sistema por medio
de la experiencia del jugador, los mismos con una tendencia a ser gameplay de
tipo cerrado o rigido. Ejemplares representativos de los mismos son los
videojuegos de simuladores de maquinas, de fendmenos naturales y
entrenamientos rigidos, como por ejemplo el Simulador de vuelo Flight
Simulator.

Videojuegos de simulacion (fundamentalmente de tipo social): Estos
videojuegos de desarrollan con la finalidad de que exista una compresion sobre
el funcionamiento de un sistema por medio de la experiencia del jugador, los
mismos con una tendencia a ser gameplay de tipo abierto. Dentro de este tipo
de videojuegos se encuentran simulaciones de temas especificos o fendmenos
gue no son sistemas totalmente formalizados, sin embargo, algunos de ellos si
pueden llegar a ser sistematizados y pueden abarcar la ficcion y el
entretenimiento. Un ejemplar popular de los mismos es Los Sims, una

simulacioén social.
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Otra clasificacion importante sobre todo en la actualidad la describe Carbonell (2014),
quien explica los Massively Multiplayer Online Role-Playing Games conocidos también por
su acrénimo MMORPG, videojuegos de rol multijugador masivos en linea en espafiol y
mencionados anteriormente, son aquellos videojuegos que posibilitan a miles de jugadores
interactuar de manera simultanea entre ellos dentro del mundo virtual. Los MMORPG una
especie de subgénero o evolucion de los juegos de rol y de los videojuegos clasicos, los
jugadores crean un avatar, en otras palabras, un personaje, con el cual aumenta de niveles y

adquiere experiencia junto a otros personajes realizando diferentes misiones o aventuras.

Estos juegos son diferentes de los videojuegos tradicionales ya que sea cual sea la
modalidad en la que juegue el sujeto (arcade, shooter, aventura gréfica, deportivos, etc.), en
los videojuegos tradicionales éste juega de manera solitaria en su consola 0 computadora, en
cambio los MMORPG poseen como base la interaccion con otros jugadores pues es la via mas
factible de progresar dentro del juego, formando grupos o clanes que deseen alcanzar los
mismos objetivos. Los videojuegos MMORPG poseen un marco gameplay de tipo abierto
pues pueden a voluntad decidir el desarrollo argumental de cada juego y encontrar nuevas y
diferentes actividades a ejecutar cada vez, los juegos mas representativos de este tipo son

World of Warcraft, Everquest, Lineage y Final Fantasy. (Carbonell, 2014)

Perspectiva educativa de los videojuegos

El juego siempre ha sido tomado en cuenta como una actividad hecha para pasar el
tiempo de ocio, como una forma de entretenimiento o para poder distraerse de las ocupaciones
de la vida diaria, tomando en cuenta el punto de vista de Lopez (2016), el juego ha sido
ocupado para ocuparse en tiempo no productivo o para no darle un uso valioso al tiempo, asi

como también el mismo ha proporcionado diversion tanto a adultos como a nifios.
Tomando en cuenta la Gltima afirmacion, Huizinga (1996), Gros (2000) y Gee (2004),

explican que desde hace muchos afios atras el juego ha sido considerado dentro del &mbito

estudiantil y se ha usado para la instruccién y adiestramiento social en diferentes culturas del
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mundo, es asi que al juego se lo podria definir como una actividad esencialmente social y
voluntaria en la que existe una interrelacion con otros sujetos y donde se adquiere

conocimientos y pautas de comportamiento y valores.

Diversos autores, entre esos Crawford (1982) explica que lo que tiene que ver con el
area de aprendizaje esta vinculado al juego de una forma inconsciente respecto al valor que
este posee frente al hecho de poder adquirir conocimientos y aprender. El hecho de que nos
guste jugar radica en el hecho de que nos gusta descubrir y es mediante ése proceso que
aprendemos, mas alla de la diversion o entretenimiento que el juego nos brinde, es asi que
viendo al juego desde un punto de vista mas amplio o integral a éste se lo considera un camino

hacia la formacion del desarrollo integral del ser humano.

“(...) el juego es un medio fundamental para la estructuracion del lenguaje y el
pensamiento, actda sistematicamente sobre el equilibrio psicosomaético; posibilita aprendizajes
de fuerte significacidn; reduce la sensacion de gravedad frente a errores y fracasos; invita a la
participacion activa por parte del jugador; desarrolla la creatividad, competencia intelectual,
fortaleza emocional y estabilidad personal. En fin, se puede afirmar que jugar constituye una
estrategia fundamental para estimular el desarrollo integral de las personas en general”.
(Marcano, 2008, p. 97)

Lo antes mencionado hace referencia a todo tipo de juego, sin embargo, cuando se
cubre el tema de los videojuegos especificamente hablando, se tiene que dichas caracteristicas
no solo se aplican a los juegos en general sino también a los videojuegos con los cuales se
pueden adquirir diversos tipos de habilidades. Es probable que la consecuencia mas clara del
potencial formativo de los videojuegos es la obtencidn de competencias digitales, partiendo de
la existencia de un contexto tanto tecnologico como digital en la sociedad actual, en donde por
ejemplo vemos que los nifios ingresan por primera vez a dicho mundo a través de los
videojuegos, desarrollando de manera recreativa y lidica competencias propias de la
alfabetizacion digital. Dichas competencias y conocimientos adquiridos mas adelante

fomentan en los jovenes el manejo de diferentes interfaces graficas y l6gicas del mundo
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digital, aunque por otra parte bien sea dicho, el uso de los videojuegos no provoca ni asegura
de por si la adquisicion y transmision de los aprendizajes digitales, lo que ocurre es que

aumenta las posibilidades respecto a las personas que no los juegan. (UCL, 2008).

En relacion a lo anteriormente enunciado, Schaaf (2012) afirma que existen estudios
que demuestran las ventajas de los jugadores de videojuegos en cuanto al desarrollo de sus
competencias y habilidades respecto a los no jugadores de videojuegos. “Algunas de estas
habilidades de las que hablan las investigaciones son el desarrollo de la coordinacion ojo-
mano, mayor agudeza visual, rapidez de reaccién y capacidad de atencion a multiples
estimulos.” (Green & Bavelier, 2006, p.1465-1478).

Asi como Pérez (2005) indica que las personas gque juegan videojuegos tienen mayor
facilidad para la interrelacionarse con otras personas, que encuentran motivacion para alcanzar
sus objetivos de manera mas rapida y que poseen una toleracién a la frustracion superior, Gros
(2000) piensa que los videojuegos son ricos en experiencias de modelos o simulaciones
basados en la vida real, que brindan a la persona que juega una experiencia personal en
primera persona y proporcionando un ambiente o entorno en donde la persona decide y

percibe de manera inmediata las consecuencias de dichas decisiones.

Cada vez es méas evidente que hay que dejar de lado la simplificacién que se hace
respecto de los videojuegos como una herramienta educativa, debido a que aquello conforma
un concepto mucho mas amplio y complejo donde a los videojuegos no se los puede
considerar nuevas herramientas tecnoldgicas trasmisoras de informacion de manera lineal si
los videojuegos nunca podrian trasmitir la informacion de manera tradicional, es importante
entender la dinamica, la manera en que una persona esta inmerso en él y la propia transmision
de conocimientos cuando se habla de videojuegos, puesto que el jugador no esta delante de un
texto que puede ser leido de principio a fin sino que estd delante de un cibertexto, el cual
impone al jugador que explore y estructure sus posibilidades, como un verdadero juego.
(Aarseth, 1997)
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Prensky (2001) define dos corrientes que explican las ventajas de los serious games
(también llamados juegos ‘“formativos”), como primera linea explica que en dichos
videojuegos se adquieren caracteristicas y técnicas especificas que ayudan con la compresién
de conceptos y procesos de una manera mas rapida y en una segunda linea que éstos,
favorecen el compromiso de los estudiantes con su formacion académica en consecuencia a la
motivacion que el éxito del videojuego les genera. En otras palabras “resultan eficientes y

ademas economicos” (Marcano, 2008, p. 104).

Para Lopez (2016), esto se explica mejor a través de la idea de los dominios semidticos
compartidos propuesto por Gee en 2003, lo cual significa que para poder jugar videojuegos es
necesario compartir con otro los conocimientos, habilidades, recursos y herramientas para que
se desarrolle la experiencia del juego, con ello se descarta la idea de que el videojuego es una
actividad individual y pasa a situarse en una tarea de tipo colaborativa, que necesita de otros
para avanzar en su conocimiento. “El alumno debe aprender no sélo los significados de un
dominio particular de conocimiento, sino que, ademas, debe pensar sobre el dominio a un
nivel meta” (Gee, 2003, p. 23).

Shaffer, Squire, Halverson y Gee (2005), exponen que los mundos virtuales son
posibles gracias a los videojuegos y como dentro de esos mundos existen jugadores, se hace
posible el desarrollo de alianzas y convenios que se fundamentan en practicas sociales,
identidades de gran alcance, los valores compartidos y las diversas e importantes maneras de
pensar dentro de los grupos que coexisten en dichos mundos virtuales. Los videojuegos
ofrecen al jugador un mundo definido, tanto por sus reglas como por su comunidad, lo cual
invita al jugador a comprenderlo para poder continuar y avanzar en el juego, convirtiéndose
asi en un juego de acomodacion o de tipo contextual y no de un juego donde se aprende de

manera lineal.
Los videojuegos son el conjunto de una interaccion entre varios elementos como el

propio juego, sus reglas y el contexto de los jugadores, dejando a un lado la idea de que éste es

una simple trasmisién de informacién desde el videojuego al jugador. (Lépez, 2016)
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ATENCION

El porcentaje de video jugadores ha aumentado considerablemente y sigue en aumento
acorde con Rodriguez (2011), especialmente en la poblacién infantil quien es la que se ha
visto con esta crecida en usuarios de videojuegos, el autor afirma que en Estados Unidos
crecid en un 22,9 por ciento la industria de las computadoras y la venta de softwares para
videojuegos, representando alrededor de 11,7 millones de dolares para dicha industria,
aproximadamente cuatro veces mas que hace 13 afios, segun las cifras arrojadas por la ASE
(Asociacion de Software de Entretenimiento) en 2009. El estudio ademas puso en evidencia
que casi el setenta por ciento de la poblacion estadounidense poseen en sus casas juegos de

computador y videojuegos.

La television de la mano del consumo de videojuegos en la vida de los nifios y
adolescentes son en general una fuerte e importante influencia para los mismos, afirman
Dworak, Schierl, Bruns y Klaus (2007), y expresan que en investigaciones previas se ha
explorado y apoyado la idea de que la exposicion a estos medios podria tener como

consecuencia una diversa gama de conductas y comportamientos.

Se ha asociado sintomas tanto emocionales como conductuales al hecho de ver la
television de manera excesiva, y a ver y reproducir juegos en la computadora y videojuegos,
en conjunto con quejas de tipo somaticas, problemas de atencion como hiperactividad e

inconvenientes en la interaccion familiar. (Baena, 2001 y Rojas, 2008)

Los investigadores Murphy y Spen (2009), de la misma manera encontraron que como
resultado de explorar las diferencias entre videojugadores y no videojugadores respecto a sus
habilidades atencionales temporales y espaciales, el uso de videojuegos desfavorece
habilidades y capacidades de atencion visual, esto en contraposicion a los hallazgos de Dye,
Green y Bavelier en 2009.
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Por otro lado, existen algunas investigaciones que se han enfocado en el estudio del
consumo de videojuegos y su relacion con la atencion, tal es el ejemplo de Dye, Green y
Bavelier (2009), quienes proponen que el uso de videojuegos de accion permite a los
jugadores fijar una mejor atencion y mejorar sus recursos, a traves del espacio y tiempo de los
mismos. Dichos investigadores demostraron que los videojuegos de acci6n tienen una
influencia significativa dentro de los aspectos relevantes de la atencion visual ya que los
jugadores de videojuegos de accion, de todas las edades, mejoraron sus habilidades de
atencion y eso les hizo efectuar respuestas mucho mas rapidas y correctas para alcanzar los
objetivos dentro de los videojuegos, asi mismo demostraron que estos tipos de jugadores
Ilegaron a tener mas capacidad para utilizar sefiales espaciales para poder orientar su atencion

hacia un objetivo.

En el caso de los nifios se desarrollé un estudio sobre la atencion selectiva en diferentes
edades y grados educativos, quienes jugaron un videojuego popular para después observar la
disparidad en el rendimiento, en dicho estudio Blumberg (1998), afirma que asi como lo han
demostrado otros investigadores, los nifios menores de diez afios poseen menos habilidad para
contemplar de manera selectiva los estimulos en comparacion con nifios mayores y adultos,
pero su hallazgo més relevante es que los nifios menores de diez afios, que son frecuentes

videojugadores, tienden al aumento de esta capacidad.

Por otra parte, se reflejaron tendencias a reportar mas problemas relacionados con la
adiccion a los videojuegos y una afectacion de varios aspectos académicos en estudios sobre la
atencién en poblaciones infantiles especiales, como es el caso del comportamiento de nifios

hiperactivos que jugaban videojuegos. (Bioulac, Arfi & Bouvard, 2009)

Definiciones de atencién

Para Banyard (1995), los procesos cognitivos son estructuras 0 mecanismos mentales
gue se activan cuando una persona mira, escucha, lee u observa estimulos, dichos procesos se

dividen en cinco principales: percepcion, atencion, pensamiento, memoria y lenguaje, y ellos
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son de suma importancia en la vida cotidiana ya que constantemente una persona se encuentra
percibiendo, atendiendo, pensando y usando la memoria y el lenguaje, para diversos usos. El
conjunto del trabajo de esos procesos constituye el origen a partir del cual se da la
comprension del mundo en el que vivimos, de igual manera procesos mas evolucionados como
la lectura, la compresion social o las creencias del individuo pertenecen inherentemente a un
funcionamiento cognitivo mas complejo. Todos aquellos son procesos no resultan ser de la
mera rutina automatica de procesamiento de la informacion, sino que forman parte de aspectos
fundamentales de la psicologia humana y de esa manera aportan de manera significativa al

desarrollo integral de las personas.

Desde el inicio de la vida de los seres humanos, el fijar la atencion se convierte en
parte del proceso donde se selecciona algun aspecto de la realidad que los rodea y se procede
entonces a percibir dicha realidad de manera consciente, resulta por lo tanto necesario
entender que a medida que una persona crece, su capacidad de prestar atencion sigue siendo
limitada respecto a la cantidad de contenido que logra captar sin embargo lo que si cambia y
de manera evidente es la capacidad de una persona de mantener la atencion y tomar la decision
sobre cual objeto especifico de su realidad, dicha atencion recaera. De lo dicho se deriva el
hecho de que se vuelve una tarea sencilla distraer a un nifio pequefio ya que hay muchas cosas
que llaman su atencidn, los elementos del entorno que lo rodean le llaman la atencién de
manera seguida, apenas separada por segundos en donde éste fije su atencidén. A medida que el
nifio avanza en edad, aprende a controlar su atencion eligiendo de manera especifica el

fragmento de su entorno o realidad sobre la cual va a recaer su atencién. (Fuenmayor, 2008)

Siguiendo la misma linea Viramonte (2000), establece que la percepcion, la atencion y
la memoria son procesos cognitivos basicos que poseen un origen bioldgico y que se producen
sin la intervencion consciente de la persona, no obstante, lo cual no significa que la misma no

pueda llegar a poseer cierto grado de control e intencionalidad en su realizacion.

A partir del enfoque de Fuenmayor (2008) se habla de una atencion selectiva en las

personas a partir del hecho de que a lo largo de toda su vida el hombre selecciona e interpreta
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informacion de manera constante, sobre el mundo o entorno que lo rodea, de no ser esto asi y
las personas les prestaran la misma atencion a todos los estimulos, ellas se verian agobiadas y

abrumadas.

Banyard (1995), explica la teoria de la capacidad como la disposicion que tiene un
sujeto a prestar atencion en una cantidad especifica, en un momento determinado y como la
misma puede ir variando en dependencia a la motivacién o estimulacién que el sujeto reciba,
lo cual significa que a la atencidén se la puede canalizar dando mayor énfasis a ciertos
estimulos, mas que otros. Se entiende entonces que la atencion empieza cuando la persona
capta de manera activa lo que ve u oye de su alrededor y le pone énfasis a ello 0 a una parte de
ello, dividiendo asi su atencion de modo que pueda realizar mas de una activad a la vez; esto
sucede gracias a la gradual adquisicién de destrezas y desarrollo de rutinas automaticas a lo
largo de la vida de una persona, lo que le facilita realizar una serie de actividades sin prestar,

aparentemente, mucha atencion.

Multiples estimulos rodean constantemente a los seres humanos, tales como los ruidos,
olores, sensaciones, imagenes, sabores etc., Hernandez (2012) aclara que a todos esos
estimulos se los percibe al mismo tiempo y como son tantos, es indispensable hacer una

seleccién entre los mismos.

Santiago, Tornay, Gomez y Elosta (2009) definen a la atencién como el organizador
de una mente el cual subyace en la percepcion y los sistemas de memoria y respuesta, para
seleccionar la informacion que se recepta del exterior y de es amanera poder construir una

experiencia psicologica que permita llevar a cabo una accion especifica.

De igual manera para Luria (1979), la atencién es un proceso que selecciona
informacion esencial, consolida los programas de accion elegible e involucra también el
mantenimiento de un control constante sobre el curso de los mismos. La atencion tiene una

estrecha relacion con otros procesos y escoge la informacidn necesaria proveniente de
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diferentes fuentes para después organizarla, es asi que para este autor y muchos otros, la

atencion se organiza en pensamientos estructurados y ordenados.

A pesar de que dichos procesos se realizan de una manera automatica pues no somos
conscientes completamente de ellos, Santiago, Tornay, Gémez y Elosta (2009) explican que
la complejidad del proceso atencional se encuentra todo el tiempo interrelacionado con otros
procesos psicoldgicos basicos y superiores, representandose a si mismo como un filtro de la
informacion que recibimos las personas. Dicho filtro de informacidn es necesario debido a que
la mente humana tiene la necesidad de seleccionar una gran cantidad de estimulos percibidos
en el medio que le rodea, el atender a todos los estimulos presentes no seria posible ya que la
mente humana posee una limitada capacidad y es posible que exista una sobrecarga si dicho
limite se sobre pasa, es ahi cuando la atencion actia como un protector, filtrando y
seleccionando los estimulos para que no nos sobrecarguemos de informacién. La accion de
filtrar la informacion es normalmente ejecutada de manera inconsciente sin embargo ciertas

veces dicha accion se la puede ejecutar de manera voluntaria y dominante.

Santiago, Tornay, Gomez y Elosua (2009) colocan dentro del proceso atencional la
dominancia de la informacion en tres categorias: el volumen, la estabilidad y las oscilaciones.
Respecto al volumen: “Por volumen de la atencion se entiende el nimero de sefiales aferentes
o de asociaciones fluyentes que pueden mantenerse en el centro de una conciencia licida,
adquiriendo caracter dominante” (Luria, 1979, p.7). Esto se explica como la capacidad de
captar los estimulos externos con un limitado volumen o una determinada cantidad para que de
esa manera cada uno de los estimulos ya anteriormente seleccionados puedan ser procesados y

permanezcan como dominantes.

Después se describe a la estabilidad como: “(...) la permanencia con que los procesos
destacados por la misma pueden conservar su caracter dominante” (Luria, 1979, p.7). Lo cual
quiere decir que una vez que se ha realizado la preseleccién de la informacion a procesar, es
indispensable que la misma permanezca de manera estable para asi poder completar la accion

del organismo.
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Y las oscilaciones, por otro lado: “conciernen al caracter ciclico del proceso merced al
cual determinados contenidos de la actividad consciente bien adquieren valor dominante o lo
pierden” (Luria, 1979, p.7). En otras palabras, se requiere que unos y otros estimulos que
provienen del exterior se mantengan o se los deje para que el proceso atencional se realice de

manera efectiva.

“Los objetos son el resultado de pegar un conjunto de rasgos basicos como color,
tamafio, forma, (...) por ocupar una misma ubicacion espacial. La atencion actuaria como el
“pegamento” de los rasgos basicos. Nuestro sistema visual nos permite detectar estos rasgos o
primitivas visuales pre atencionalmente, es decir, de manera inconsciente. Pero sin atencion
estarian como “flotando” por la escena visual, sin formar parte de un objeto especifico.”

(Santiago, Tornay, Gémez & ElosUa, 2009, p.189)

Clasificacion de la atencion

El proceso atencional humano se deriva de tres sistemas cerebrales, lo explican Ramos
Galarza, Paredes, Andrade, Santillan y Gonzéalez (2016), el primero el denominado sistema de
alerta, el cual se encarga de mantener un estado de vigilia 6ptimo, para poder recibir los
estimulos del exterior y producir respuestas adecuadas, dicho sistema se encuentra
estructurado a nivel neuroanatomico en zonas subcorticales que incluyen el tdlamo, el sistema
activador reticular ascendente, el locus cerlleo, proyecciones al sistema limbico y la
neocorteza. La orientacion atencional es el segundo sistema el cual esta encargado de orientar
especialmente al individuo y determinar la ubicacion de un estimulo especifico, este sistema
estd en el area corticosubcortical y esta estructurado por el ndcleo lateral pulvinar del talamo,
el coliculo superior y la corteza posterior. Y, en tercer lugar, el denominado sistema atencional
ejecutivo el cual estd encargado de seleccionar de manera voluntaria los estimulos, inhibiendo
la tendencia a la respuesta automatica, a nivel neuroanatémico este sistema se conforma de
estructuras corticales frontales mediales y del cingulo anterior. (Raz & Buhle, 2006; Petersen
& Posner, 2012)
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Ballesteros y Reales (2000) proponen cinco criterios usados para clasificar la atencion

los cuales a su vez contienen dos subdivisiones cada una, las que se explica a continuacion:

Origen y naturaleza de los estimulos: La atencion interna y externa forman
parte del origen y naturaleza de los estimulos, donde la atencion interna hace
referencia a la capacidad que tiene un sujeto que poder atender los procesos
mentales propios o de cualquier estimulacion interoceptiva, como cuando en un
estado de relajacion se dan las sensaciones fisicas, mientras que la atencién
externa hace referencia a cualquier estimulo externo captada por ella como por
ejemplo, los sonidos del transito que una persona puede captar cuando va
conduciendo.

Actitud del sujeto: La atencion voluntaria e involuntaria forman parte de la
actitud del sujeto, donde la atencidén voluntaria esta en dependencia de las
decisiones que el sujeto haga para centrarse en una actividad especifica,
mientras que la atencion involuntaria se encuentra en dependencia de la fuerza
con la que llegue el estimulo al sujeto. Un ejemplo de atencién voluntaria es
cuando se presta atencion a lo que otra persona nos esta ensefiando y un
ejemplo de la atencidn involuntaria es cuando un sujeto voltea hacia un sitio
donde se ha generado un sonido estridente.

Manifestaciones motoras y fisioldgicas: La atencion abierta y encubierta
forman parte de las manifestaciones motoras y fisioldgicas, en donde la
atencion abierta se caracteriza por estar ligada a respuestas motoras, como por
ejemplo regresar a ver cuando alguien nos llama en voz alta, mientras que la
atencion encubierta no posee una respuesta que sea perceptible como, por
ejemplo, cuando un sujeto intenta escuchar un dialogo entre otras personas sin
que estas lo noten.

Interés del sujeto: La atencion dividida y selectiva forman parte del interés
del sujeto, pues la atencion dividida resulta en la captacion de varios estimulos
simultdneamente, como por ejemplo cuando una persona estd usando la

computadora, escuchando musica y escribiendo en un chat, mientras que la
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atencidn selectiva se produce cuando una persona enfoca su interés en un solo

estimulo, independientemente de si en su entorno existen otros mas, como por

ejemplo, cuando una persona se encuentra en una fiesta y dirige su atencion

exclusivamente a una sola persona para poder conversar.

e Modalidad sensorial: La atencion visual o espacial y la auditiva o temporal

forman parte de la modalidad sensorial, donde la atencién visual o espacial

hace referencia al espacio y la atencion visual hace referencia al tiempo que

dure el estimulo. Ambas modalidades obedecen a la capacidad sensorial que se

aplique, por ejemplo, ver un paisaje y escuchar la radio responden a dichas

modalidades respectivamente.

Por otro lado, dentro de las multiples clasificaciones que existen de la atencién

Villaroig y Muifios (2018), postulan tres diferentes criterios de clasificacion de la misma

pensando en el hecho de que se debe analizar los mecanismos que intervienen en el proceso de

la atencion cuando el mismo se pone en marcha. Los tipos de atencién son:

Atencidn selectiva: Es aquella que pone en marcha el proceso de control
del mecanismo encargado de seleccionar diferentes estimulos dentro de un
entorno que estd lleno de grandes cantidades de informacion y que el
individuo se predispone a seleccionar, procesar y descartar, decidiendo a
qué parte de la informacion o estimulos dirigira concretamente su atencion,
para de esa manera completar el proceso atencional. Dentro de este proceso
Garcia (1997) expone que existen dos tiempos, el primero donde se
seleccionan los estimulos adecuados, de todos los que se presentan en el
entorno y el segundo tiempo donde se realiza la seleccion de la respuesta
que se ha de fijar para determinados estimulos, una vez recibida la
informacion. El autor aclara que, dentro de cualquiera de los dos tiempos
del proceso atencional, ocurren de manera simultdnea dos aspectos que
conforman la estructura general de la atencidn selectiva, el primero es el

fenémeno llamado focalizacién o atencion focalizada, el cual sitla la
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atencion en determinados estimulos del entorno y, el segundo es el proceso
mediante el cual se ignora ciertos estimulos cuya informacién no es
relevante para el proceso atencional que se esta llevando a cabo, dicha
dimension se convierte relevante en aquellas situaciones donde existen
maultiples estimulos al mismo tiempo, todos requieren una respuesta y es
justamente en ése momento donde al seleccionar los estimulos que no son
relevantes para el proceso que se estd ejecutando reciben el nombre de
distractores, pues su presencia deriva en altibajos de la atencion que
provocan un proceso atencional incorrecto.

e Atencion dividida: Es aquella donde, a diferencia de los procesos de
atencion selectiva, se encarga de dar respuesta a multiples estimulos del
ambiente y no de seleccionar estimulos especificos, atendiendo a todo
aquello que requiere nuestra atencion y que es importante para la actividad
que se quiere ejecutar, de manera que la realizacion de tareas se da de forma
simultanea. Muchos estudios realizados sobre atencion dividida, entre esos
Afafos (1999), concluye que la limitacién atencional parte de la
consecuencia de que la capacidad para atener es limitada y que depende en
gran parte de los recursos con los que cuente el individuo y el tipo de tareas
que el mismo vaya a realizar, para que el proceso atencional sea efectivo la
optimizacion de esos recursos es fundamental y para ello se cuenta tanto
con procesos automaticos como procesos controlados, los cuales
funcionaran acorde al nivel de implicacién que permitirdn una mejor

compatibilidad de las tareas y por ende un procesamiento mas eficaz.

Dentro del procesamiento consiente de la atencion Garcia (1997), pone de manifiesto
tres caracteristicas involucradas en el proceso, la primera es la intencionalidad para ejecutar
una tarea, la segunda es la conciencia con la que se la realiza y el tercero es fendmeno de
interferencia, como consecuencia de la limitada capacidad para atender a dos actividades a la

vez, dicha interferencia se clasifica de dos maneras:
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¢ Interferencia especifica: La cual ocurre cuando existe una demanda de las
estructuras cognitivas al aparecer una interferencia cuando se lleva a cabo
procesos de forma simultanea, siendo que dichos procesos solo pueden ser
realizados de forma serial.

e La interferencia inespecifica: La cual ocurre cuando se da interferencia
derivada de la demanda de recursos que son semejantes a ambas tareas.

e Atencién sostenida: Es aquella donde el sujeto mantiene su atencion
durante periodos relativamente grandes de tiempo, poniendo en marcha
mecanismos para mantener el foco atencional. La atencion puede ser
mantenida por mas o menos tiempo, pero al realizarse una determinada
tarea que involucre desarrollarla en un prologado tiempo, la atencion puede
Ilegar a disminuir tornandose més dispersa en conciencia de la distraibilidad
0 también se puede producir un lapso en que el que hace evidente la
carencia de intensidad de la atencion, a este proceso de deterioro de la
atencion sea por distraibilidad o por lapso, se lo conoce como menoscabo de
la atencion. Dentro de la atencion sostenida se involucran estrechamente los

conceptos de vigilancia y alerta también llamado arousal.

“Un ejemplo clasico de conflicto atencional es la tarea Stroop (Stroop, 1935). En este
paradigma se les pide a los sujetos que nombren el color de la tinta en el que estad impresa una
palabra. El significado de la palabra puede denotar el nombre de un color diferente al del color
de la tinta (condicion incongruente) o ser el mismo color (condicion congruente). Los
resultados encontrados cuando se comparan estas dos condiciones con una neutral (el
significado de la palabra no denota color alguno) son que en la condicién incongruente se
produce un incremento en el tiempo de respuesta y en el porcentaje de errores al nombrar el
color de la tinta de la palabra (efecto de interferencia Stroop), mientras que en la condicién
congruente se produce el resultado inverso, una disminucién en el tiempo de respuesta y en el

porcentaje de errores.”(Mestre Navas & Palmero Cantero, 2004, p.65)

Cuando se habla de los tipos de atencion es importante mencionar a la teoria dual de la

atencion, Mestre (2004), explica que en nuestra vida cotidiana nos encontramos con varios
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ejemplos de que a medida que mas se practica la ejecucion de una actividad, mejor es el

rendimiento de dicha actividad.

“Por ejemplo, cuando una persona inicia el aprendizaje de la escritura necesita atender
a cada uno de los componentes de esa habilidad: atender al modo en que sujeta el lapiz, estar
pendiente de los trazos que esta realizando para conseguir dibujar una letra, recordar el
movimiento que ha de ejecutar para conseguir su trazado, etc.” (Mestre Navas & Palmero

Cantero, 2004, p.57)

A medida que mas se practica la ejecucion de una actividad, ésta se vuelve mas fluida,
requiere de una menor conciencia y un menor esfuerzo cognitivo por parte del sujeto, pero la
practica de una actividad no solo mejora la ejecucion de la misma, esto quiere decir que no
solo se produce una mejora cuantitativa, sino que también produce un aumento de tipo
cualitativo el cual hace que dicha actividad sea ademas de eficazmente ejecutada, realizada en
conjunto con otras actividades, como en el ejemplo del autor cuando una persona esta
aprendiendo a escribir, una persona que tiene bastante practica con dicha actividad va a ser
capaz de poder escribir mientras escucha al maestro dar explicaciones en clase. “Por tanto, la
practica reduce la interferencia producida por tareas concurrentes al tiempo que disminuye de
forma efectiva las limitaciones de capacidad en el procesamiento de la informacion.” (Mestre
Navas & Palmero Cantero, 2004, p.57)

Adiccion a los videojuegos

La adiccién a videojuegos y su uso deliberado derivan en desordenes que afectan la
vida diaria de las personas segin Maldonado (2014), el progresivo aislamiento de los nifios y
adolescentes que estan inmersos en el mundo de los videojuegos es aceptado de manera
amplia sin estudios sin que se lo corrobore de manera contundente y también se pone en duda
por diversos estudiosos. "El empleo incontrolado de estos juegos puede suponer un desorden
grave en la vida de los nifios y adolescentes, al principio el empleo de los videojuegos se hace

de forma esporédica, a continuacion de la frecuencia aumenta hasta hacerse practicamente
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diaria” (Lavilla, 2012). El autor de dicho estudio considera que lo anterior tiene origen en la

ausencia y poco tiempo que los padres invierten junto a sus hijos.

Se estima que menos de un ocho por ciento de los padres juegan junto a sus hijos por
mas de dos horas, lo cotejan en un estudio realizado por Pérez y Ruiz (2006) y afirman que los
hallazgos de su investigacion ponen en evidencia el papel dinamico que cumple la adiccién al
poner de manifiesto que existe una alteracion la cual proviene de patrones de familia y

entornos sociales inadecuados.

Asi mismo Goémez, Lucumi y Parra (2008) sefialan que son diversas las consecuencias
gue estan relacionadas al mal uso de los videojuegos y concluyen que el uso excesivo de los
mismos se asocia con niveles menores de actividad fisica, tendiendo asi a desarrollar o

padecer trastornos alimenticios como la obesidad, ya sea en la nifiez como en la adultez.

En la actualidad se esta bastante lejos de llegar a un comin acuerdo para entender el concepto
de adiccion, no se esta siquiera hablando un lenguaje comun para referirse al tema y es por
ello que términos como “craving” o “compulsion” son utilizados excesivamente sin que

existan acuerda en relacién al significado exacto de cada término empleado. (Goodman, 1990)

“(...) puesto que para admitir por ejemplo la presencia o la ausencia de tolerancia
como prueba a favor o en contra de la adiccion a los videojuegos, es preciso explicar por qué se
adopta ese criterio, y no simplemente dar por sentado que tal hallazgo constituye una prueba.
Esta carencia de base tedrica hace que se hable de adiccién basandose en aspectos como la
frecuencia de juego, la duracion de las jugadas, el dinero gastado en el juego o la comisién de
actos reprobables para jugar. Con todo, aunque tales consideraciones son incluidas como
sintomas de “dependencia” en el manual diagnostico de la APA, no constituyen en si mismas
pruebas de adiccion a menos que se asocien a una clara falta de control sobre la conducta de
juego.” (Tejeiro, 2001, pp.408)
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Para Carbonell (2014) el DSM (Manual Diagndstico y Estadistico de los Trastornos
Mentales de la Asociacion Americana de Psiquiatria), frecuentemente se ha mostrado reacio
en reconocer adicciones conductuales como un trastorno mental, él expone que en el DSM 1V
y DSM IV-TR se describia el juego patologico en el apartado de trastornos del control de los
impulsos no clasificados, pero en el nuevo DSM 5 esto ha cambiado y se lo denomina
gambling disorder o trastorno del juego, con el argumento de que las conductas de juego
activan similares sistemas de recompensa que los que activan las drogas y que producen

algunos sintomas conductuales comparables a los que producen dichas sustancias.

El DSM 5 establece que cuando se juega con dinero en internet, se trata de un trastorno
debido al juego y la caracteristica principal de la adiccién a los videojuegos en linea es la
recurrente y persistente participacién durante muchas horas en videojuegos, comidnmente
grupales, y que conlleva un deterioro o malestar clinicamente significativo, dichas
interacciones sociales son normalmente juegos en equipo y se contempla hasta nueve sintomas
posibles de los que se deben cumplir, cinco, dentro de un periodo continuo de doce meses.
(Carbonell, 2014)

Si se piensa en los liquidos que ingiere un ser humano, ejemplos como agua, jugos,
leche etc., solo uno tiene poder adictivo y son aquellos que contienen alcohol, Carbonell
(2014) explica que con el juego ocurre algo similar, debido a que existen muchos tipos de
videojuegos practicados por nifios y adultos, sin embargo, solo se los considera patoldgicos
cuando aquellos involucran apuestas y dentro del que, por ende, exista la posibilidad de perder
0 ganar dinero. Para el autor el primer indicador utilizado para identificar adictos tecnolégicos

se basa en las horas invertidas en jugar.

Otros autores destacan el hecho de que el juego posee un carécter cualitativo, en el cual
las horas del juego son una variable a tomar en cuenta, asi como el hecho de examinar el
desarrollo del juego, pero dichas horas invertidas no serian bajo ningn concepto un indicador
fiable para delimitar la frontera de la dependencia. “(...) es posible jugar en exceso, pero no

todos los jugadores excesivos son adictos.” (Carbonell, 2014, pp.94) Si esto fuera asi entonces
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las personas que practican el Gold Farming (trabajadores invierten largas jornadas laborales
para obtener pécimas, escudos, armas, etc., que después los venden a jugadores sobre todo
ubicados en el mundo occidental) estarian dentro de dichas fronteras. (Charlton & Danforth,
2007; Wood, Griffiths & Parke, 2007)

Las consecuencias negativas del juego, por encima de las horas invertidas en los
mismos, adquieren un caracter mas relevante ya que se involucran las areas familiar, social,
académica, etc. de una persona y siguiendo la explicacion de Griffiths (2010) y Sanchez
Carbonell, Beranuy, Castellana, Chamarro y Orbest (2008), para poder hacer un diagnostico
de adiccion, dichas consecuencias necesariamente deberian ser graves, como las que se pueden
evidenciar en jugadores de MMORPG pero no en todos los jugadores de otro tipo de

aplicaciones dentro de internet.

Desde la misma perspectiva, Carbonell et. al. (2012), explican que es necesario
investigar mas sobre los videojuegos y describir argumentos que sustenten las teorias sobre su
adiccion ya que los videojuegos en linea serian la clave, a diferencia de otras aplicaciones de
Internet, en las cuales el jugador tiene abierta la posibilidad de alterar su identidad pudiendo
provocar mas satisfaccion que la que él posee en la vida real, derivando en una patologia del
juego, dicho asi los videojuegos tipo MMORPG tendrian la capacidad adictiva mas popular

hoy en dia.
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JUSTIFICACION

El estudio sobre la relacion entre el uso de los videojuegos y el nivel de atencion en los
adolescentes se convierte en un tema de relevancia social debido a que los crecientes avances
tecnoldgicos producen una serie de efectos en dicha poblacidn pues ésta se encuentra en total
exposicion a la tecnologia de la época, espacio donde se colocan los videojuegos y los cuales
son consumidos a gran escala, sea por diversion, curiosidad o hasta ser un propio estilo de

vida.

La relacion entre estas dos variables de gran impacto para la sociedad se extiende y es
necesario también que se comprenda desde diversas areas del conocimiento, tales como la
sociologia y la psicologia, en esta ultima la de més interés en este estudio donde desde el
punto de vista de la psicologia general se puede entender las bases de la psicopatologia como
es la adiccion al internet y por ende a los videojuegos y desde el punto de vista de la
psicologia social para obtener una compresion mas amplia sobre los fendmenos psicosociales
que subyacen a la problematica de los videojuegos y su relacion con las capacidades

cognitivas como es la atencion.

Con esta investigacion se realizan también aportes sustanciales a distintos campos
cientificos como son la medicina o el derecho, debido a la contribucion que se hace de poder
entender las consecuencias de interaccion cognoscitiva de un area especifica de nuestro
cerebro como son los procesos atencionales con el uso que se les da a los videojuegos o la
manera en que la sociedad actual rige mediante leyes dicha interaccion, al ser este un contexto
de personas menores de edad y quienes estdn muchas veces también al cuidado de personas

provenientes de la misma era digital.

El campo de la investigacion social podria usar los resultados de esta investigacion
para brindar una visién actual y adaptada al contexto de la poblacion ecuatoriana, ofreciendo
nuevos aportes a una realidad social de la cual se desprenden una serie de necesidades y

problemas ligados a las nuevas tecnologias de la informacion y de la comunicacion.
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OBJETIVOS

General

e Determinar la relacion existente entre el uso de los videojuegos y el nivel de atencion
en estudiantes de bachillerato del colegio Militar Eloy Alfaro, de la ciudad de Quito, en
el afo 2019.

Especificos

o Identificar el uso de videojuegos en estudiantes de bachillerato del colegio
Militar Eloy Alfaro, de la ciudad de Quito, en el afio 2019.

e Evaluar el nivel de atencion en estudiantes de bachillerato del colegio
Militar Eloy Alfaro, de la ciudad de Quito, en el afio 2019.

e Elaborar una propuesta de intervencion para regular el uso de los
videojuegos y mejorar el nivel de atencidn en estudiantes de bachillerato

del colegio Militar Eloy Alfaro, de la ciudad de Quito, en el afio 2019
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CAPITULO 111

METODOLOGIA

Disefio del trabajo

Esta investigacion tiene un enfoque cuantitativo y un alcance descriptivo correlacional,
junto con un disefio transversal que usa recursos descriptivos y explicativos. Se realizd un
proceso inductivo para la interpretacion de la informacion. Para la seleccién de la muestra, se

utilizo la técnica muestreo aleatorio simple.

Area de estudio: Psicologia clinica

Campo: Psicologia

Area: Clinica

Aspecto:

Delimitacion espacial: Colegio Militar Eloy Alfaro

Provincia: Pichincha

Cantoén: Quito

Delimitacion Temporal: La investigacion se realizara en el afio 2019

Enfoque: El enfoque que utilizado en la presente investigacion es de caracter cuantitativo

Poblacion y muestra

La poblacion de esta investigacion son 1002 estudiantes de octavo, noveno, décimo y
primero de bachillerato del Colegio Militar Eloy Alfaro de la ciudad de Quito y la muestra que
se selecciond consta de 280 estudiantes acorde al calculo del tamafio de la muestra con un
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margen de error del 5%, de donde se seleccionaron 10 estudiantes por cada paralelo,

existiendo siete paralelos por cada nivel.

Tabla 1. Participantes

Octavo 58 12 70
Noveno 39 31 70
Décimo 47 23 70
_ 43 27 70
Primero
187 93 280
TOTAL

Fuente: Investigacion.
Elaborado por: Maryury Nicole Reinoso Zambrano

Instrumentos de investigacion

Para la realizacion de esta investigacion se utilizaron dos instrumentos, el CERV
(Cuestionario de Experiencias Relacionadas con los Videojuegos) el cual es un instrumento
para detectar el uso problematico de videojuegos en adolescentes espafioles y el STROOP
(Test de palabras y colores) el cual tiene como objetivos la deteccién de problemas

neuroldgicos y cerebrales y medida de la interferencia.

El cuestionario CERV es creado en el afio 2014 y consta de 17 items, desarrollados a partir del
CERI de Beranuy y cols., en 2009, el cual valora el uso problematico de los videojuegos. Sus
autores son Andrés Chamarro, Xavier Carbonell, Josep Maria Manresa, Raquel Mufioz
Miralles, Raquel Ortega Gonzalez, M. Rosa Lopez Morron, Carme Batalla Martinez, Pere

Toran Monserrat, y se ha validado para adolescentes que cursan estudios de secundaria
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obligatoria. Para la validacion se ha realizado un andlisis factorial confirmatorio (AFC) y un
analisis de consistencia interna. La estructura factorial muestra dos factores a) Dependencia
psicoldgica y uso para la evasion, y b) Consecuencias negativas del uso de videojuegos. Se
ofrecen puntos de corte de la escala para sujetos sin problemas en el uso de videojuegos (SP),
problemas potenciales en el uso de videojuegos (PP) y problemas severos en el uso de
videojuegos (PS). (Chamarro et. al., 2014)

El segundo instrumento que se utilizé es el test STROOP, creado en el afio 2001 e
incluye un manual y un juego de tres paginas y colores que la persona debe leer en el lapso de
un minuto por hoja, se encierra la palabra hasta donde alcance dentro del tiempo mencionado
antes, dicho test estd disponible para la aplicacion tanto individual como grupal. Su autor
Charles J. Golden, Ph.D. le llamo6 originalmente “Stroop Color and Word Test” y recomienda
su aplicacion a personas de 7 a 80 afos, el cual posee baremos de poblacion espariola general.
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, 0,79 y 0,71 para las tres puntuaciones directas. Golden (1975) obtuvo
valores de 0,89, 0,84 y 0,73 (N=450) en la versién 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). (Golden, 2001)

Procedimiento para la obtencién y andlisis de datos
Una vez que se seleccion6 la muestra de 280 estudiantes del Colegio Militar Eloy
Alfaro en la ciudad de Quito, se analizd los instrumentos psicométricos a aplicar, para poder

estudiar las dos variables del estudio. En el estudio se hizo uso de dos instrumentos: el test
CERV vy el test STROOP, previamente revisados y aprobados por las partes correspondientes.
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Tras la aplicacion del cuestionario CERV y el test STROOP a la muestra de la

investigacion en un periodo de un mes, se usaron los programas EXCEL y SPSS para la

tabulacion de los datos, también se hizo la elaboracidon de graficas y consecuentemente se

realizd el analisis y comparacion de los datos obtenidos en los tests, se elaboraron

conclusiones y una discusion del presente estudio, terminando con la propuesta de técnicas

para la mejora del uso de los videojuegos y el desarrollo y conservacién del nivel de atencion

de los estudiantes.

Actividades

Para la realizacion del presente proyecto de investigacion se hizo una previa investigacion
y analisis de las variables a medir en la poblacion, a partir de la informacion obtenida se

realizo el planteamiento del problema y la justificacion del estudio.

Para medir el uso de videojuegos y el nivel de atencion se buscaron los instrumentos
CERV y STROORP, los cuales fueron aprobados posteriormente.

Se realiz6 una extensa revision bibliografica que ayudd a conceptualizar las variables del
estudio dentro del respectivo marco teorico.

Se realiz6 la aplicacion del cuestionario CERV vy el test STROOP, de manera conjunta en
forma grupal, en un plazo de 15 minutos por cada paralelo.

Después se procedié a la tabulacion de datos usando el programa Excel. Se hizo un analisis
y comparacion entre dichas cifras.

Posteriormente, los datos fueron ingresados en el sistema estadistico SPSS para poder
obtener resultados acerca de las correlaciones y estadisticos descriptivos de la

investigacion.

Para finalizar se realizé la presentacion de los resultados y la propuesta acorde al tema de
estudio.
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CAPITULO IV

ANALISIS DE RESULTADOS

En relacion a los datos sociodemogréaficos se describiran los datos obtenidos:

Tabla 2. Edad y nivel de atencion

Correlaciones

EDAD STROOP PC’

EDAD Correlacion de Pearson 1 ,230™

Sig. (bilateral) ,000

N 280 280

STROOP PC”  Correlacion de Pearson ,230” 1
Sig. (bilateral) ,000

N 280 280

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).

Fuente: Investigacion.
Elaborado por: Maryury Nicole Reinoso Zambrano

En la tabla nimero 2 en cuanto a la correlacion entre la edad y el resultado obtenido en
el test Stroop es decir el nivel de atencion, se encontr6 una correlacion de Pearson de ,230**
lo que implica que existe un 23% de relaciéon entre los datos. Esta correlacion resulta

altamente significativa en el nivel 0,01 (a dos colas).
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EDAD STROOP

Gréfico 1: Media de edad y nivel de atencion
Elaborado por: Maryury Nicole Reinoso Zambrano
Fuente: Investigacion de campo

En el grafico nimero 1 se observa una media de edad de 13,4 afios por parte de los
participantes de este estudio y una media de atencion es de 45,3 puntos ejecutados por los

mismos, reflejando asi una normalidad de la misma par parte de los estudiantes.

Tabla 3. Sexo y nivel de atencion

Correlaciones

STROOP PC’ SEXO
STROOP PC”  Correlacion de Pearson 1 ,074
Sig. (bilateral) ,216
N 280 280
SEXO Correlacion de Pearson ,074 1
Sig. (bilateral) ,216
N 280 280

Fuente: Investigacion.
Elaborado por: Maryury Nicole Reinoso Zambrano

En la tabla nimero 3 se observa que los resultados del test Stroop, que mide atencion

no varian en relacién al sexo, dado que se encontro una relacion de 0,74 y no es significativa.
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STROOP SEXO

Grafico 2. Media de nivel de atencién y sexo
Elaborado por: Maryury Nicole Reinoso Zambrano
Fuente: Investigacion de campo

En el grafico nimero 2 se observa una media de atencion de 45,3 puntos obtenidos por
los participantes, reflejando asi una normalidad de la misma par parte de los estudiantes y una

media de sexo de 1,3 lo que significa que los hombres ponderan el estudio.

Tabla 4. Edad e Interferencia

Correlaciones

EDAD INTERFERENCIA
Rho de Spearman EDAD Coeficiente de correlacion 1,000 ,136"
Sig. (bilateral) . ,023
N 280 280
INTERFERENCIA  Coeficiente de correlacion ,136" 1,000
Sig. (bilateral) ,023
N 280 280

*, La correlacién es significativa en el nivel 0,05 (2 colas).
Fuente: Investigacion.
Elaborado por: Maryury Nicole Reinoso Zambrano
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En cuanto a la correlacion entre la edad y la interferencia en la tabla nimero 4, se
encontrd una correlacién de Spearman de ,136* lo que implica una ausencia de variacion de
los datos en interferencia de acuerdo a la edad. Pese a que la correlacién encontrada es

minima, resulta significativa en el nivel 0,05 lo que implica que es un dato de importancia para
este estudio.

15,

13,

EDA INTERFEREN

Gréfico 3. Media de Edad e Interferencia

Elaborado por: Maryury Nicole Reinoso Zambrano
Fuente: Investigacion de campo

El grafico nimero 3 muestra una media de edad de 13,4 afios por parte de los
participantes del estudio y una media de interferencia de 15,4 lo que implica que la

interferencia existente denota una baja resistencia a la misma.
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Tabla 5. Interferenciay Sexo

Correlaciones

INTERFERENCI
A SEXO
Rho de Spearman INTERFERENCIA  Coeficiente de correlacion 1,000 -,043
Sig. (bilateral) . AT
N 280 28(
SEXO Coeficiente de correlacion -,043 1,004
Sig. (bilateral) AT4
N 280 28(

Fuente: Investigacion.
Elaborado por: Maryury Nicole Reinoso Zambrano

En la tabla nimero 5 se muestra que entre la interferencia y sexo tampoco se encontrd

relacion en correspondencia importante con un dato de -0,43 de Rho de Spearman.

Tabla 6. Edad y uso de videojuegos

Correlaciones

CERV

EDAD CUALITATIVO

EDAD Correlacion de Pearson 1 -,018

Sig. (bilateral) ,768

N 280 280

CERV CUALITATIVO Correlacion de Pearson -,018 1
Sig. (bilateral) , 768

N 280 280

Fuente: Investigacion.
Elaborado por: Maryury Nicole Reinoso Zambrano

En la tabla nimero 6 se observa que la correlacion de Pearson entre la edad y el uso de

videojuegos no se encontrd en la muestra estudiada.
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EDAD CERV

Grafico 4. Media de edad y uso de videojuegos
Elaborado por: Maryury Nicole Reinoso Zambrano
Fuente: Investigacion de campo

La grafica nimero 4 indica una media de edad de 13,4 afios por parte de los
participantes del estudio y una media del test CERV, es decir el uso de videojuegos de 32
puntos obtenidos por parte de los estudiantes, lo que significa que existen problemas

potenciales respecto al uso de videojuegos.

Tabla 7. Sexo y uso de videojuegos

Correlaciones

CERV
CUALITATIVO SEXO

Rho de Spearman CERV CUALITATIVO  Coeficiente de correlacion 1,000 -,396"
Sig. (bilateral) . ,000
N 280 280
SEXO Coeficiente de correlacion -,396" 1,000

Sig. (bilateral) ,000
N 280 280

** | a correlacion es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).
Fuente: Investigacion.
Elaborado por: Maryury Nicole Reinoso Zambrano
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En la tabla nimero 7 se aprecia que la correlacién encontrada de Spearman entre el uso
de videojuegos y el sexo es inversamente proporcional con un 39 por ciento de correlacion, lo
g quiere decir que los hombres (1) presentan un 39% mas de uso de videojuegos que las

mujeres (2).
En relacion a los datos de los tests aplicados se describiran los datos obtenidos:

Tabla 8. Interferencia y nivel de atencion

Correlaciones

INTERFERENC
1A STROOP PC’
Rho de Spearman INTERFERENCIA Coeficiente de correlaciéon 1,000 ,244™
Sig. (bilateral) . ,000
N 280 280
STROOP PC’ Coeficiente de correlaciéon ,244™ 1,000

Sig. (bilateral) ,000
N 280 280

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).
Fuente: Investigacion.
Elaborado por: Maryury Nicole Reinoso Zambrano

Entre la interferencia y el nivel de atencion en la tabla nimero 8 se presenta una
correlacion de Spearman significativa de 0,24** lo que refleja que, a mayor resistencia

interferencia, mayor es el nivel de atencion.
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Tabla 9. Nivel de atencion y uso de los videojuegos

Correlaciones

CERV
STROOP PC" | CUALITATIVO
Rho de Spearman STROOP PC’ Coeficiente de correlacion 1,000 -,138"
Sig. (bilateral) . ,021
N 280 280
CERV CUALITATIVO Coeficiente de correlaciéon -,138" 1,000
Sig. (bilateral) ,021
N 280 280

*. La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (2 colas).
Fuente: Investigacion.
Elaborado por: Maryury Nicole Reinoso Zambrano

La tabla numero 9 muestra una correlacion Rho de Spearman entre el nivel de atencion
y el uso de videojuegos, en donde se encontré un coeficiente de -,138* lo que se interpreta
como un 13,8% de correlacién negativa o inversamente proporcional entre ambas variables,
esto implica que en la medida en que aumenta la atencion, hay una disminucién en el uso de
videojuegos, y en la medida en que aumenta el uso de videojuegos hay una disminucion en el
nivel de atencion.

Diagndstico de la situacion actual

Tabla 10. Sexo

TOTAL 100%

Fuente: Investigacion.
Elaborado por: Maryury Nicole Reinoso Zambrano




® Problemas
. Potenciales

Problemas Severos
]

Grafico 5. Resultados del uso de videojuegos
Elaborado por: Maryury Nicole Reinoso Zambrano
Fuente: Investigacion de campo

En la grafica nimero 5 se aprecia los resultados del uso de videojuegos, los cuales son
28% sin problemas, 49% con problemas potenciales y un 23% con problemas severos; esto
quiere decir que la mayor parte de estudiantes posee problemas potenciales respecto a los

videojuegos y un porcentaje minoritario no tiene problemas respecto al mismo.

B Inferior
= Normal

m Elevad

Grafico 6. Resultados del nivel de atencion

Elaborado por: Maryury Nicole Reinoso Zambrano

Fuente: Investigacion de campo

Respecto a los resultados del nivel de atencion, el grafico nimero 6 reporta una mayoritaria
normalidad de la misma con un 97%, un minimo porcentaje de atencion de nivel inferior con 3% y un
porcentaje ausente de nivel elevado de atencion por parte de los estudiantes.
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Comprobacion de las hipotesis

HO = No existe relacion directa entre el uso de videojuegos y el nivel de atencion en
estudiantes de bachillerato del Colegio Militar Eloy Alfaro, de la ciudad de Quito, en el afio
2019.

H1 = Existe relacién directa entre el uso de videojuegos y el nivel de atencion en
estudiantes de bachillerato del Colegio Militar Eloy Alfaro, de la ciudad de Quito, en el afio
2019.

Los resultados obtenidos en la investigacion determinaron que se cumple con la hipétesis
H1 y se rechaza la hipdtesis HO, ya que por medio del analisis de correlacion Rho de
Spearman entre el uso de videojuegos y el nivel de atencion, se encontrd un coeficiente de -
,138* lo que se interpreta como un 13,8% de correlacion negativa o inversamente proporcional
entre ambas variables, esto implica que en la medida en que aumenta la atencion, hay una
disminucion en el uso de videojuegos, y en la medida en que aumenta el uso de videojuegos

hay una disminucién en el nivel de atencion.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES

e Existe una correlacion negativa o inversamente proporcional entre ambas variables (CERV
y STROOP) lo cual implica que, en la medida en que aumenta la atencion, hay una
disminucion en el uso de videojuegos, y en la medida en que aumenta el uso de

videojuegos hay una disminuciéon en el nivel de atencién.

e El test CERV arroja un resultado de 32 puntos obtenidos por parte de los estudiantes del
Colegio Militar Eloy Alfaro, lo que pone en evidencia la existencia de problemas

potenciales respecto al uso de los videojuegos.

e El test STROOP expone un resultado de 45,3 puntos obtenidos por parte de los estudiantes
del Colegio Militar Eloy Alfaro, reflejando asi la existencia de una atencion normal en

tendencia a la baja en dichos estudiantes.

e Es necesario efectuar talleres de intervencion para los estudiantes con la finalidad de
mejorar el nivel atencional de los estudiantes y también para poder optimizar o regular el

uso de videojuegos por parte de los mismos.

RECOMENDACIONES

e Se recomienda que los estudiantes trabajen en el tema de la atencion, puesto que como
son todavia personas adolescentes, su cerebro puede tener la capacidad de adquirir
nuevos y mejores procesos atencionales a través de la préactica de ejercicios

direccionados a mejorar la misma.

53



e Se recomienda que los estudiantes regulen el uso de los videojuegos en sus vidas,
trabajo que se lo puede efectuar tanto dentro como fuera del ambito académico a través
de la explicacion, descubrimiento y experimentacion de nuevos habitos, aficiones y

actividades ya sean educativas, deportivas o de ocio.

e Es importante que los estudiantes encuentren espacios y el suficiente apoyo en el
trabajo de ambas variables, mejor adn si se las trabaja al mismo tiempo, por lo que se
invita tanto a padres de familia como a autoridades de la institucién educativa que se
generen dichos espacios y se les otorgue el soporte necesario (humano y fisico) para

que los estudiantes puedan mejorar y regular los temas anteriormente mencionados.

DISCUSION

En la investigacion realizada se encontraron varios aspectos de relevancia como
resultado de la aplicacion de tests a los estudiantes del Colegio Militar Eloy Alfaro de Quito,
los cuales miden tanto el uso de videojuegos como nivel de atencion e interferencia, dentro del
uso de videojuegos al usar el cuestionario CERV se detectd que el sexo de los participantes
influye al momento de ejecutar dicho test, especificamente en este estudio se demostré que
existe una correlacién significativa entre el sexo y el uso de los videojuegos; situacion similar
que se refleja en el estudio de Espejo et. al. (2015), el cual estudié la relacion existente entre el
género de los universitarios espafioles y el uso problematico de los videojuegos, dicho estudio
usoé una muestra de 490 estudiantes universitarios que arrojé como principal resultado que
cerca de ocho de cada diez estudiantes presentaron problemas en relacion a los videojuegos,

siendo todos los casos con problemas severos sujetos masculinos.

Por otro lado, en el presente estudio se determind que la relacion entre la edad de los
participantes y el uso de videojuegos es inexistente, resultado diferente al estudio realizado por
Espejo et. al. (2015) quienes explican sobre los habitos de consumo de videojuegos y donde se

establecid que el ochenta por ciento de los estudiantes universitarios mostraron un perfil bajo y
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que esto se lo puede relacionar asi mismo con lo expuesto por Etxeberria (2011), quien aclara
la evidencia de que el uso de videojuegos es mas habitual y se invierte mayor cantidad de
tiempo a medida que la edad disminuye, ejecutandose menos cantidad de horas por parte de

los jugadores que poseen mas edad.

Dentro del nivel de atencion se encontrd que los resultados del test STROOP no varian
en relacion al sexo, dado que se encontr6 una relacién de Pearson no significativa para el
mismo y de la misma manera se afirma en el estudio de Rodriguez, Del Carmen y Pineda
(2016), quienes hicieron un estudio sobre las propiedades psicométricas del tests STROOP y
usaron una muestra de 1332 participantes entre 7 y 80 afios de edad en Colombia donde la
validez discriminante no hall6 diferencias entre varones y mujeres, pero si para edad, estrato y
escolaridad. En ése sentido en esta investigacion también se encontré una correlacion
importante de Pearson entre la edad de los participantes y los resultados en el test STROOP,
donde a mayor edad de los participantes mayor velocidad de respuesta, por consecuencia
mayor nivel de atencidn dentro de la escala del test Stroop. En este punto se vuelve necesario
afiadir un dato de importancia respecto a este estudio donde Soares (2009) explica que, a partir
de los 44 afios de edad, en cambio el rendimiento dentro del test y sus puntuaciones

disminuyen debido a la afectacion de las funciones ejecutivas.

La relacion encontrada en la presente investigacion respecto al uso de videojuegos v el
nivel de atencion de los estudiantes del Colegio Militar Eloy Alfaro de Quito, expresa una
evidente correlacion negativa o inversamente proporcional entre ambas variables, lo que
implica que en la medida en que aumenta la atencion, hay una disminucion en el uso de
videojuegos, y en la medida en que aumenta el uso de videojuegos hay una disminucién en el
nivel de atencion. Este hallazgo se contrapone a la investigacion realizada por Perea y De la
Pefia (2018), quienes encontraron diferencias significativas entre jugadores y no jugadores de
videojuegos, obteniendo puntuaciones mas elevadas en los jugadores respecto a su capacidad
atencional y quienes ademas sefialan que resultados hallados por Dye, Green y Bavelier (2009)
son congruentes con los suyos al afirmar que los videojuegos de accion mejoran los recursos

atencionales orientandolos hacia estimulos especificos del ambiente. Lo anterior quiere decir
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que, a mas uso de videojuegos, la atencion se incrementa en los sujetos, sin embargo, existe
otros estudios donde se arrojan resultados diferentes a los antes mencionados y similares a los
encontrados en el presente estudio, uno de ellos es el de Giraldo (2017) quien expone en su
trabajo de investigacion de neurociencias, conformado por una muestra de 36 participantes
adultos jovenes, que en las tareas que corresponden a atencion focalizada y dividida los
participantes de su estudio presentaron resultados de normalidad respecto al test STROOP y
que ello supone que los procesos atencionales no mejorarian por el uso de videojuegos,

confirmando entonces los resultados de esta investigacion.

Por ultimo, en lo que respecta al nivel de interferencia se encontr6 en esta
investigacion que existe un importante puntaje de menor resistencia a la interferencia y que la
misma esta en relacion a la edad de los participantes, aumentando la misma a medida que la
edad también lo hace, como se puede apreciar en los resultados del estudio realizado por
Martin et. al. (2012), se afirma el mismo resultado, quienes hallaron menos control de
interferencia en nifios y donde se expone que el crecimiento progresivo de la capacidad de

inhibicidn se intensifica entre los nueve y once afios de edad.
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CAPITULO VI

PROPUESTA

TEMA:

Intervencion para regular el uso de videojuegos y mejorar el nivel de atencion de los

estudiantes de bachillerato del Colegio Militar Eloy Alfaro en la ciudad de Quito.

JUSTIFICACION:

Dada realizada la investigacion acerca de la relacion que existe entre el uso de
videojuegos Y el nivel de atencidn de los estudiantes del Colegio Militar Eloy Alfaro de Quito,
se ha visto necesario realizar una propuesta que este dirigida a brindar soluciones frente a la

problemdtica, de una manera integral y organizada.

La propuesta que en este estudio se plantea es de suma importancia para que tanto estudiantes
como el entorno que los rodea obtenga beneficios pues por un lado los estudiantes podran
mejorar uno de sus procesos cognitivos basicos, es decir su nivel de atencion en general, pero
sobre todo el tipo de atencion selectiva, asi mismo podran regular y optimizar el uso de los
videojuegos que se ha visto comprometido de manera problemética y, por otro lado las
consecuencias de estas mejoras podra repercutir de manera positiva en diferentes areas de
desarrollo y desenvolvimiento, como el area académica, de relaciones interpersonales y en el
aspecto familiar debido a que los estudiantes pueden llegar a pasar mas tiempo de calidad

junto a ellos y conocerse mas entre todos los miembros de la familia.
La aplicacion de las acciones sugeridas en esta propuesta forman parte de una intervencion

integral, dindmica, participativa y que espera traer consigo resultados positivos a mediano

plazo para con los estudiantes de bachillerato del Colegio Militar Eloy Alfaro.
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OBJETIVOS

Objetivo General:

Ejecutar talleres de intervencién para regular el uso de videojuegos y mejorar
el nivel de atencion de los estudiantes del colegio Militar Eloy Alfaro de la ciudad de
Quito.

Objetivos Especificos:

o Realizar talleres didacticos y activos para regular el uso de videojuegos y mejorar el nivel
de atencion de los estudiantes del colegio Militar Eloy Alfaro de la ciudad de Quito.

e Realizar talleres integrales para regular el uso de videojuegos y mejorar el nivel de
atencion, en donde se explique la importancia de los mismos, a través de la socializacion
con los estudiantes, maestros y padres de familia de los estudiantes del colegio Militar
Eloy Alfaro de la ciudad de Quito.

Estructura técnica de la propuesta

La propuesta de este estudio tiene la funcion de regular el uso de videojuegos y
mejorar el nivel de atencion de los estudiantes del Colegio Militar Eloy Alfaro y con ello
brindar diversos beneficios que influenciaran directamente sobre las areas académica, social y

emocional de los mismos.

La intervencion a realizar consta de un total de 5 talleres, donde cada taller tiene un
objetivo especifico para cumplir nuestro objetivo general y ademas se compone de una
estructura dividida en 3 fases. Primero, se realizara una apertura para cada taller involucrando
dinamicas grupales para los estudiantes, dichas dinamicas tienen la funcion de romper el hielo,
por una parte, y por otra introducir a los mismos al tema que se desarrollara en el taller. En
segundo lugar, se encuentra el desarrollo, en el que se hara una exposicion teorica, donde se

brindara informacion vital para la comprension del taller en si y para que las actividades a
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realizar en el mismo cobren un sentido real para los estudiantes, asi una vez realizada la
explicacion tedrica se procedera a ejecutar los ejercicios que refuerzan dicho conocimiento y
que ayudan a llegar al objetivo final. Y tercero, se encontrard un espacio de cierre en donde se
hara una debida retroalimentacion, recomendaciones y se podran solventar las dudas que

existan en los estudiantes.

Es importante especificar que los 3 primeros talleres estaran enfocados en la mejora de
la atencidn, el cuarto taller estard enfocado en regular el uso de videojuegos y el quinto y
ultimo taller serd el Taller integrativo de ambas variables. Se debe aclarar que la propuesta
expuesta en esta investigacion se la puede realizar en compafiia de autoridades y docentes de

la institucion y padres de familia del estudiantado.

Argumentacion Tedrica

Acorde con Bueno (2018), la atencion se ubica dentro de las capacidades cognitivas
bésicas, la cual permite atender tanto a los estimulos internos de cada persona como los
ambientales, siendo que hay un sin nimero de ellos que nos rodean constantemente y la
mayoria al mismo tiempo. Lo explicado anteriormente no quiere decir que la atencién es una
capacidad cognitiva ilimitada, al contario con el paso de los afios el estrés u diversas
patologias esta puede llegar a verse afectada. Ya sea que el deterioro de la atencion se deba a
la edad, a factores patoldgicos o por el consumo excesivo de videojuegos; existen muchas
estrategias que permiten entrenar la atencion y en la actualidad hay nuevas tecnologias de
estimulacion, que no solo se enfocan en mejorar la atencidén sino en otras capacidades
cognitivas también, como la memoria, por ejemplo. Existe una variedad de talleres que
ofrecen actualmente los psicologos para llevar a cabo la estimulacion cognitiva de una manera

correcta y positiva.

La figura del psicopedagogo o del psicélogo es crucial para el entrenamiento de la
atencion, ademas es fundamental que las personas que tienen alguna afectacion con la atencién

se realicen examenes neurologicos para descartar patologias que requieran un grado de
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intervencion mayor; de todas maneras, siempre sera importante y positivo brindar
entrenamiento para la atencidn a nuestro cerebro. Otro aspecto a tomar en cuenta es la edad de
la persona con la que se va a trabajar la atencion ya que a mayor edad serd mas complicado
trabajarla y también se debe tener en consideracion que para aplicar este tipo de
entrenamientos se debe tener un tiempo minimo de ejecucion del mismo de 15 minutos por
dia. (Gines, 2008)

Las diferencias individuales a la hora de trabajar atencion son muy importantes ya que
de ellas dependera que tan frecuente sea el trabajo y qué tan intenso sea el mismo, asi mismo
es importante tener en cuenta que la propia capacidad y disposicién de una persona para
atender y/o aprender determinara el éxito de dicha mejora atencional. Actividades como leer,
escribir ndmeros inversos, buscar diferencias entre imagenes, recordar secuencias son
actividades que pueden servir para mejorar la atencion en las personas, si dichas actividades se
las realiza de un modo eficiente y de manera constante, el resultado sera la adquisicion de
nuevos habitos y por ende una mejoria de la atencion seré evidente y constante, de lo contario

no se reflejara resultado alguno. (James, 2020)

Por otro lado, los videojuegos actualmente son ampliamente utilizados como
herramientas de aprendizaje y es asi que, en Escocia, por ejemplo, el gobierno incentiva el uso
de ellos en las aulas para que los infantes puedan desarrollar diferentes habilidades y
capacidades que necesitan tanto en sus vidas cotidianas como en el ambito académico. Ellos
creen que a partir del hecho de que el ser humano aprende jugando, se puede entonces incluir a
los més pequefios en esta clase de educacion la cual se ha convertido en un entorno
completamente nuevo y que estimula a conocer muchos aspectos de la realidad. Lo
emocionante y entretenido de los videojuegos hace que los nifios desarrollen de una mejor
manera su pensamiento creativo y que a través de la experiencia aprenda mejor. (Bourne &
Salgado, 2020)

Es aqui donde el uso de videojuegos y el nivel de atencion convergen pues Herrera

(2019) explica que el juego tiene un papel fundamental en el desarrollo socioemocional,
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cognitivo y fisico de los nifios y que entre otras cosas ayuda con la regulacion de las
emociones, el fortalecimiento de las relaciones sociales, la atencidn y la creatividad. EIl uso de
videojuegos Yy tecnologia en general no se trata de algo natural en los seres humanos, sino que
existe un acercamiento y una practica lo suficientemente fortalecidos como para brindarnos
habilidades tecnoldgicas, y lo mismo sucede con la comunicacion y habilidades cognitivas
pues en uno de los estudios que la autora menciona, se explica que la atencion mejora cuando
se aprende a jugar un videojuego, hecho que se comprobd después de aplicar el test Stroop a
una muestra de nifios, de quienes se evidencio una curva atencional en donde aumento la
activacion cerebral pre frontal y frontal; sin embargo se aclara también que la interaccion a
largo plazo con los videojuegos provoca la desaparicion progresiva de dicha activacion

cerebral, pudiendo llegar a deteriorar la atencién en los nifios.

DISENO TECNICO DE LA PROPUESTA

Tabla 11. Mi intencidn es poner atencién

Taller 1

Nombre del taller | “Mi intencion es poner atencion”

Responsable Psicologa

Objetivo Comprender la importancia de la atencion en general y

mejorar el nivel de la misma.

Duracién 1 hora y 30 minutos

Fases del taller Se iniciard con una dinamica llamada “El
jefe eres tu” la cual consiste en hacer una
fila de estudiantes (tribu de guerreros) y en
frente se coloca a un estudiante (anciano
Apertura ) ]
guerrero), el anciano debe mirarlos y con
el dedo senalar a uno de la tribu como “el
jefe de esta tribu eres tu”, el anciano

entonces procederd a darse la vuelta con
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los ojos vendados (dando las espaldas a la
tribu) y tendra que detectar si algun
guerrero esta detrds de él, si el anciano
apunta hacia donde cree que esta el
guerrero y lo captura, éste se devolvera a
su lugar en la fila pero sino, el guerrero al
tocarle la espalda se convertira en el nuevo
anciano y escogera un nuevo jefe de la
tribu.

Desarrollo

Primero se hard una explicacion teérica

sobre:

e ;/Qué es 'y como funciona la atencion?

e Importancia de la atencion (¢Qué
pasaria si las personas no prestaramos
atencion?)

Después se procedera a ejecutar el
ejercicio llamado “Descifrando el tesoro”,
el cual consta de descubrir un mensaje
oculto en un alfabeto hecho de
jeroglificos. Se formaran los 2 grupos
antes seleccionados y el primero grupo
que logre descifrar el mensaje, sera el

equipo ganador.

Cierre

Se les explicaré a los estudiantes que este
tipo de actividades las pueden practicar en
casa 0 con sus amistades para mejorar su
atencion y se dara espacio a que realicen

preguntas sobre el tema.

Recursos

Salén, computadora, proyector, venda para los 0jos,
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hojas impresas, lapices y borradores.

Fuente: Investigacion.

Elaborado por: Maryury Nicole Reinoso Zambrano

Tabla 12. Objetivo en la mira

Taller 2

Nombre del taller

“Objetivo en la mira”

Responsable

Psicéloga

Objetivo Comprender la importancia de la atencion selectiva o
focalizada y mejorar el nivel de la misma.
Duracion 1 hora 30 minutos

Fases del taller

Apertura

Se iniciara con una dindmica Ilamada
“Mirame, mirame” que consiste en reunir
a los estudiantes en un circulo y darles 2
minutos para que observen a sus
compafieros (la manera en cOmo estan
vestidos, accesorios, etc.), la mitad del
grupo sale del salon y cambia algo de su
vestimenta o accesorio, al igual que la
mitad dentro, después vuelven a reunirse
todo el grupo y empiezan a caminar
indistintamente, asi se les empezara a
hacer preguntas a los estudiantes sobre los
cambios que han notado en sus

comparfieros.

Desarrollo

Primero se hara una explicacion teorica

sobre;

e ;/Qué es'y como funciona la atencion
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selectiva o focalizada?
o Estrategias para mejorar la atencién
selectiva o focalizada (¢Por qué al
cocinar se activa mi atencion selectiva?)
Después se procederd a ejecutar el
ejercicio llamado “El juego de Waldo”. Se
formara grupos de 3 estudiantes y se les
dara ilustraciones impresas donde deberan
buscar las pistas especificas a buscar,
como Waldo con gato o Waldo vestido de
verde. Cada grupo debera hallar todas las

pistas solicitadas en las ilustraciones.

Se les explicara a los estudiantes que este

tipo de actividades las pueden crear ellos

Cierre _ )
mismo en casa Yy se dara paso a que
expongas sus dudas respecto al tema.
Recursos Saldn, computadora, proyector, hojas con ilustraciones,

marcadores permanentes.

Fuente: Investigacion.
Elaborado por: Maryury Nicole Reinoso Zambrano

Tabla 13. Si algo nuevo quiero aprender, atencion debo poner

Taller 3

b

Nombre del taller | “Si algo nuevo quiero aprender, atencion debo poner’

Responsable Psicéloga

Objetivo Comprender la importancia de la atencion sostenida y

mejorar el nivel de la misma.

Duracion 1 hora y 30 minutos

Fases del taller Apertura | Se iniciara con una dinamica llamada
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“Abro hilo”, la cual consiste en que cada
estudiante debe decir 1 palabra para ir
formando una historia, y cuando se
escuche un pitido deberan cambiar a decir
2 palabras cada persona, y asi
sucesivamente mientras se sigue con el

hilo de la historia.

Desarrollo

Primero se hara una explicacion tedrica

sobre:

e ;/Qué es y como funciona la atencion
sostenida?

e Estrategias para mejorar la atencion
sostenida (¢Por qué al leer se activa mi
atencion selectiva?)

Después se procedera a ejecutar el
ejercicio llamado “Origami en mis manos”
el cual consiste en que la psicéloga
realizara la presentacién de 3 figuras con
el método de origami y los estudiantes
deberan replicar dichas figuras con las

cartulinas de su color favorito.

Cierre

Se les explicara a los estudiantes que este
tipo de actividades las pueden realizar en
casa observando tutoriales y se dara paso a
un espacio donde expongas sus dudas

respecto al tema.

Recursos

Salén, computadora, proyector, pito, cartulinas de

colores, tijeras.

Fuente: Investigacion.

Elaborado por: Maryury Nicole Reinoso Zambrano
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Tabla 14. El juego a mi favor

Taller 4

Nombre del taller

“El juego a mi favor”

Responsable

Psicologa

Objetivo

Proporcionar

nuevas estrategias Yy alterativas de

videojuegos educativos para regular el uso de los

mismos.

Duracion

2 horas

Fases del taller

Apertura

Se iniciara con una dinamica llamada “Mi
personaje de Videojuego es” la cual
consiste en que cada estudiante debe
escoger un videojuego y debera explicarle
al grupo de manera breve y concreta qué
ha aprendido de dicho videojuego y con
qué personaje del mismo se siente

identificado.

Desarrollo

Primero se hara una explicacion tedrica

sobre:

e ;Cémo y por qué se crearon los
videojuegos? (Datos historicos
interesantes)

e Exposicion de videojuegos educativos
(online, apps y descargas para
ordenador con una amplia diversidad de
temas educativos)

e Ejemplos: Proyecto Kokori, Minecraft
Edicién Educativa, Mundo primaria,
Cristic, etc.

Después se procedera a ejecutar con los
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estudiantes 2 videojuegos de los antes
explicados para que los conozcan y los

experimenten de manera activa.

Cierre

Se les invitard a los estudiantes a que
investiguen  sobre  los  videojuegos
educativos expuestos y se dara paso a que

expongan sus dudas sobre el tema.

Recursos

Saldn, computadoras, proyector.

Fuente: Investigacion.

Elaborado por: Maryury Nicole Reinoso Zambrano

Tabla 15. MUsica de la cabeza al corazén

Taller 5

Nombre del taller

“Musica de la cabeza al corazon”

Responsable

Psicologa

Objetivo Comprender la importancia de la musica como forma de
entretenimiento y de entrenamiento.
Duracién 2 horas
Fases del taller Se iniciard con una dinamica llamada “El
tren de la musica” la cual consiste en
formar dos grupos de estudiantes, los
cuales deben formarse en filas y se les
entregara globos inflados (2 colores, 1
Apertura | para cada equipo) los cuales seran

colocados en el espacio entre un
compariero y otro de manera que todas las
personas queden unidas por los globos. A
continuacion deberan avanzar a la meta a

ritmo de la musica sin despegarse de los
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globos y sus comparieros.

Desarrollo

Primero se hard una explicacion tedrica

sobre:

e Beneficios de la musica a nivel social y
respecto a la introspeccion

e Beneficios de la musica a nivel
académico y respecto a la salud

Después se procedera a desarrollar el

ejercicio central en el cual se deben

conformar grupos (minimo 3 grupos) y a

cada uno de ellos se les asigna un material

con el que tendran un periodo de 5

minutos para elaborar una pieza musical

de su gusto e interpretarla con dicho

material mas la creatividad de los

estudiantes.

Cierre

Se les invitard a los estudiantes para que
conformen una organizacion de grupos
musicales (1 coro, 1 equipo que toque
instrumentos de viento, 1 equipo que
toque instrumentos de cuerda, 1 equipo de
beatbox, etc.) y se organicen para hacer
algn evento recreativo donde todos
puedan participar activamente de la

experiencia de la musica.

Recursos

Salén, computadora, proyector, globos de colores,

parlantes, material para la musica (botellas plasticas,

lapices de madera, fundas plasticas, monedas falsas).

Fuente: Investigacion.

Elaborado por: Maryury Nicole Reinoso Zambrano
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ANEXQOS

Andrés Chamarro, Xavier Carbonell, Josep Maria Manresa, Raquel Munoz-Miralles, Raquel Ortega-Gonzalez,
M. Rosa Lopez-Morron, Carme Batalla-Martinez, Pere Toran-Monserrat

Anexo 1. Laversion definitiva del cuestionario CERV

Nimero:
Edad:
Sexo: H M

Cuestionario CERV

A continuacion encontrards algunas afirmaciones sobre tu uso de los videojuegos. Lee atentamente cada frase ¢ indica la
Sfrecuencia. Senala la respuesta que mas se aproxime a tu realidad.

Nunca’  Algunas  Bastantes Casi

Casi veees veces sicmpre
nunca
1. ;Hasta qué punto te sientes inquicto por temas relacionados con los videojuegos? a b c d
2. /Cuando te aburres, usas los videojucgos como una forma de distraccion? a b ¢ d
3. ;Con que frecuencia abandonas lo que estas haciendopara estar mas tiempo jugando a b d
videojucgos? a <
4. ;Te han cnticado tus amigos o familiares por mvertir demasiado tiempo ydinero en los . b " d
videojucgos o te han dicho que ticnes un problema, aunque creas que no es cierto ?
5. (Has temdo ¢l nesgo de perder una relacion importante, un trabajo o una oportunidad
R Sy a b c d
académica por ¢l uso de los videojuegos?
6. ;Picnsas que tu rendimicento académico se ha visto afectado negativamente por ¢l uso de i b - d
los videojucgos ?
7. (Micntes a tus familiares o amigos con respecto a la frecuencia y duracion del tiempo que
4 Tas a b c d
mnviertes en los videojucgos?
8. ;Cuando ticnes problemas, usar los videojuegos te ayuda o evadirte ? a b € d
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STEROOP

Test de Colores A 4 Palabras
NOmero
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nE ¥ 2 ¢ 2 Tt
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-------- - PC

e

PC -PC "= INTERF
ROI0 AFUL YERDE ROJCy AFUL
VERDE VERDE RNy AFLUIL VERDE
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VERDE AFUL jeiniing ROy AFUL
RO RO YERDE AFUTL VERDE
AFUL YVERDE AFUL YERDE RNy
ROIO AFUL WERDE AFITL YERDE
AFUL VERDE ROy WERDE ROy
VERDE ROJO AFUL ROJCy AFUL
AFUL VERDE YWERDE AFLUIL VERDE
VERDE RO AFUL ROJOy ROI0
RO AFUL jeiniing YERDE AFUL
VERDE RO AFUL ROJy VERDE
AFUL AZUL ROacy YERDE RNy
ROIO VERDE YERDE AFITL AFUL
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