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Resumen: Actualmente, diversos estudios evidencian la relevancia de los videojuegos en procesos
neuropsicolégicos del alumnado. El objetivo de esta investigacion es conocer si existen diferencias en
atenciéon y funcion ejecutiva (concretamente, flexibilidad cognitiva e interferencia cognitiva) entre
jugadores de videojuegos comerciales y no jugadores de videojuegos comerciales. Método: La muestra
(N=60, M=21.18, SD=1.47) estd compuesta por universitarios del Grado de Psicologia de la Comunidad
de Madrid. Las pruebas administradas fueron el test D2, el Cambios y el Stroop. Resultados: El analisis
muestra que el grupo de jugadores de videojuegos comerciales ha obtenido puntuaciones
significativamente superiores en atencion, flexibilidad cognitiva e interferencia cognitiva al grupo de no
jugadores de videojuegos comerciales. Conclusiones: Estos resultados son relevantes para la utilizacion
de videojuegos comerciales como herramientas novedosas y atractivas para potenciar las capacidades
cognitivas atencionales y ejecutivas.

Palabras clave: Videojuegos | Neuropsicologia
Influence of commercial video games on neuropsychological processes in university students

Abstract: Currently several studies show the relevance of video games in neuropsychological processes
of students. The purpose of this research study is to determine if there are differences in attention and
executive function (specifically, cognitive flexibility and cognitive interference) between commercial video
game players and non-players of commercial video games. Method: The sample (N=60, M=21.18,
SD=1.47) is composed of university students in the Psychology Program in the Community of Madrid. The
tests administered were the D2 test, Changes and Stroop. Results: The analysis shows that the group of
players of commercial video games obtained scores significantly higher in attention, cognitive flexibility and
cognitive interference than the group of non-players of commercial video games. Conclusions: These
results are relevant for the use of commercial video games as novel and attractive tools to enhance
attentional and executive cognitive abilities.

Keywords: Video games | Neuropsychology

Introduccion

La industria de los videojuegos es hoy en dia una de las mas favorecidas por el
avance de las nuevas tecnologias permitiendo la creacidon de distintos escenarios de
realidad virtual. Los videojuegos constituyen herramientas tecnoldgicas que permiten
interactuar de forma digital recreando una situacion/ historia en la que estd involucrado
el participante (Esposito, 2005).

Hoy en dia, existe una gran diversidad de videojuegos comerciales en funcion del
género, la dinamica, la modalidad y el numero de jugadores, dando lugar a
videojuegos MMOG -Masive Multiplayer Online Game-, Sandbox -mundo abierto-,
Shooter, MOBA -Multiplayer Online Battle Arena-, RPG -Role Playing Game-, de
entrenamiento cerebral, educativos, etc. En los ultimos afios, la investigacidon sobre el
uso de los videojuegos, estd proporcionando resultados que ponen de manifiesto
mejoras significativas en distintos procesos cognitivos.
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La revision de la literatura cientifica evidencia la existencia de estudios que obtienen
beneficios solo en un proceso cognitivo y los que potencian varios procesos cognitivos
al mismo tiempo. Entre los primeros trabajos, Dry, Dreen & Bavelier (2009) sefalan
que utilizar videojuegos de accidn mejora los recursos atencionales, permitiendo a los
jugadores asignar mejor atencion a través del espacio y del tiempo y Schoene et al.
(2013) observan mejoras en atencién dividida. Dye & Bavelier (2010) en un grupo de
nifos y jovenes detectaron resultados favorables en la capacidad para centrar la
atencion y Feng, Spence & Pratt (2007) obtienen después de diez horas de
entrenamiento en un videojuego de accién aumentos notables en atencion espacial y
rotacion mental, beneficiandose de la ganancia mas las mujeres que los hombres.
Blumberg (1998) en un estudio con nifios menores de diez anos obtiene un
incremento de la atencion selectiva y Clark et al. (2011) hallan que los jugadores mas
experimentados presentan un mayor rendimiento en deteccion de cambios. Herrington,
Oliver & Reeves (2003) observan mejoria en actividades que implican multitarea y
Kayama et al. (2014) hallan mejoras en funciones ejecutivas. Steenbergen, Sellaro,
Stock, Beste & Colzato (2015) muestran que la experiencia de juego se asocia con
una capacidad mas eficiente en la seleccion y aplicacion de diferentes estrategias de
control de accion en funcién de las demandas de la tarea; jugar a videojuegos de
accion requiere explicitamente que los jugadores sean capaces de adaptar rapida y
flexiblemente su comportamiento al contexto cambiante, por lo que las acciones
planeadas deben ser escogidas rapidamente.

Entre los estudios que obtienen mejoras en distintos procesos cognitivos, Shawn,
Sugarman, Medford, Klobusicky & Bavelier (2012) encuentran que los jugadores de
videojuegos tienen mayor capacidad para inhibir los distractores y mejores tiempos de
reaccion, y Maillot, Perrot & Hartley (2012) encuentran mejoras en velocidad de
procesamiento y control ejecutivo. Un estudio (Powers, Brooks, Aldrich, Palladino &
Alfieri, 2013) de metaanalisis concluyd que las personas independientemente del
género, sexo y tiempo de practica pueden beneficiarse de las mejoras cognitivas que
producen los videojuegos comerciales.

McDermott, Bavelier & Green (2014) encuentran mejor rendimiento en memoria visual
a corto plazo y velocidad de procesamiento en jugadores de videojuegos y Basak,
Boot, Voss & Kramer (2008) hallan mejoras significativas en rotacién mental, memoria
de trabajo, memoria visual a corto plazo y flexibilidad cognitiva. Nouchi et al. (2013)
observan mejora en la capacidad atencional, las funciones ejecutivas, velocidad de
procesamiento y las habilidades visoespaciales y Anguera & Gazzaley (2015)
observan mejora de atencion sostenida, memoria de trabajo y capacidad multitarea.

Los estudios descritos anteriormente son interesantes para el ambito educativo porque
la potenciacion de procesos cognitivos posibilitara la mejora del rendimiento
académico, del proceso de ensenanza/aprendizaje y, por ende, de la calidad
educativa.

La incorporacién de los videojuegos a las aulas estd cambiando las estrategias
metodologicas de ensefianza e instruccion, posibilitando un aprendizaje dinamico y
significativo (Green, Pouget & Bavelier, 2010) que motiva a los alumnos de las
distintas etapas educativas. Las propias caracteristicas de los videojuegos por un lado,
ofrecen modelos de ensefianza de tareas y habilidades complejas (Eichenbaum,
Bavelier & Green, 2014) vy, por otro lado, promueven el aprendizaje de procedimientos,
actitudes, contenidos, competencias y habilidades instrumentales (Juarez & Navarro,
2009). Por tanto, los videojuegos requieren que los jugadores desarrollen una
mentalidad flexible que les permita involucrarse en escenarios complejos necesitando
la activacién de procesos de control y recursos centrales. Estos procesos cognitivos
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regulados por la atencién y la funcion ejecutiva son indispensables para el desempefio
académico y profesional sobretodo de los alumnos universitarios que estan
desarrollando competencias para la empleabilidad. Ademas, el Espacio Europeo de
Educacion Superior plantea el desarrollo de las competencias tecnolégicas del
alumnado universitario para que interpreten, valoren y generen informacién que les
repercuta en una toma de decisiones optima.

Objetivos o hipétesis

Este estudio parte del objetivo de verificar si existen diferencias en atencion y funcién
ejecutiva entre estudiantes universitarios que usan videojuegos comerciales y
estudiantes universitarios que no utilizan videojuegos comerciales.

Método
Diseno

Esta investigacion emplea una metodologia de recogida de datos cuantitativa y
transversal y se trata de un estudio descriptivo e inferencial.

Participantes

La muestra seleccionada esta conformada por 60 jévenes de entre 19 y 23 afios
(M=21.18, DT=1.47) estudiantes universitarios del Grado de Psicologia de la
Universidad Francisco de Vitoria de la Comunidad de Madrid. Todos los participantes
han sido seleccionados mediante una combinacion de las técnicas de muestreo no
probabilistico, concretamente el muestreo por conveniencia y muestreo de bola de
nieve.

La muestra se distribuye en dos grupos: participantes que emplean videojuegos y
participantes que no los emplean equiparados en numero y media de edad.

El grupo de participantes jugadores esta formado por 30 personas, 9 chicas y 21
chicos, con un rango de edad entre 19 y 23 afios (M=21.07, DT= 1.58), estudiantes de
4° curso del grado de Psicologia de la Universidad Francisco de Vitoria y residentes en
distintos pueblos de la Comunidad de Madrid, (Leganés, Pozuelo de Alarcon,
Fuenlabrada, Getafe, Usera, Alcorcén y Villaverde). Los criterios de seleccion de la
muestra de este grupo son los siguientes:

* Rango de edad de 19-23 afios.

* Ser estudiante en el periodo lectivo actual, curso académico 2016-2017.

* Jugar asiduamente a videojuegos comerciales tipo MOBA (Multiplayer Online
Battle Arena) durante mas de 4 veces a la semana al menos 1 hora/vez. Este
tipo de juegos consiste en controlar a un personaje que forma parte de un
equipo para enfrentarse a otro equipo de jugadores y conquistar y/ destruir su
base, por tanto, es un juego de accion.

* Carecer de daltonismo o cualquier otra afeccion que incapacite el
reconocimiento de colores.

El grupo de participantes no jugadores estda compuesto por 30 personas, 13 chicasy
17 chicos, con un rango de edad entre 19 y 23 afios (M= 21.3, DT= 1.39), estudiantes
de 4° curso del Grado de Psicologia de la Universidad Francisco de Vitoria y
residentes en distintos municipios de la Comunidad de Madrid (Pozuelo de Alarcon,
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Leganés, Fuenlabrada y Getafe). Los criterios de seleccién de la muestra de este
grupo son los siguientes:

* Rango de edad de 19-23 afios.

* Ser estudiante en el periodo lectivo actual, curso académico 2016-2017.

* No jugar a videojuegos comerciales ningun dia a la semana.

* Carecer de daltonismo o cualquier otra afeccion que incapacite el
reconocimiento de colores.

Instrumentos
Los instrumentos de valoracion empleados en esta investigacidén son los siguientes:

1. Test de Atencién D-2 Auditiva (Brickenkamp y Zillmer, 2002). Prueba que mide la
atencion selectiva en personas a partir de ocho anos en adelante. El test esta
conformado por 14 filas de elementos “d” y “p”, los cuales iran acompanados de 1
a 4 rayitas situadas encima y/o debajo de cada letra. El participante debe sefialar
Unicamente las letras “d” acompafadas de 2 rayitas. Para ello, dispone de 20
segundos en cada fila para tachar las “d”. Una vez finalizado la fila 14, se procede
a la correccion segun las normas de las pruebas. En la correccién se encuentran 9
categorias puntuables: la categoria O (omisiones) se refiere al numero de
elementos relevantes (“d acompafiada de dos rayitas”) que no han sido marcadas,
TR hace referencia al niumero total de respuestas o intentos por cada fila, TA se
refiere al niamero total de elementos relevantes sefalados correctamente, C
(comisiones) hace referencia al numero de elementos no relevantes marcados,
TOT se refiere a la efectividad total de la prueba y se halla calculando TR-(O+C),
CON hace referencia al indice de concentracion y se halla calculando TA-C, TR+
se refiere a la linea con mayor numero de elementos intentados, TR- hace
referencia a la linea con menor nimero de elementos intentados y, por ultimo, VAR
se refiere al indice de variacion o diferencia y se halla calculando (TR+)-(TR-). El
indice que se ha empleado para la presente investigacion es el TOT como medida
de atencidn selectiva auditiva. El coeficiente de fiabilidad alfa de Cronbach para
TOT es 0.95.

2. Test de Flexibilidad Cognitiva CAMBIOS (Cubero, 1994). Esta prueba mide
flexibilidad cognitiva en personas de trece afios en adelante. La influencia del
tiempo limite es clave en la resolucion de la tarea. El participante contara con 7
minutos para averiguar si las 27 figuras geométricas representadas cumplen o no
con los criterios A y B en funcién de la leyenda dada. Para identificar las figuras
correctas y falsas se guiara por criterios como la trama, el tamafio y el nUmero de
lados de la figura. Se concede un punto por cada respuesta acertada. El
coeficiente de fiabilidad alfa de Cronbach es 0.87.

3. Test de interferencia cognitiva STROOP (Golden, 1935). Esta prueba individual
mide el nivel de interferencia cognitiva a través de la lectura de palabras,
denominacidon de colores y denominacion del color con el que se escriben las
palabras en personas de siete a ochenta afos. La persona debera completar las
tres laminas que conforman el test. En la primera debera leer las palabras en tinta
negra, en la segunda debera leer el color de la tinta con la que estan dibujadas las
figuras “XXX”, y en la tercera, debera obviar el mensaje de la palabra y centrarse
en leer la tinta con la que esta coloreada. En la correccion se encuentran 5
dimensiones: P (Palabra) se refiere al numero de palabras en tinta negra que la
persona llega a leer, C (Color) el cual se refiere al numero de XXX de colores que
la persona es capaz de leer, PC (Palabra-Color) hace referencia al numero de
palabras de color no correspondiente que la persona llega a leer, PC’ (Palabra-
Color, calculado ([PxC]:[P+C]) que hace referencia a la estimacion de la
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puntuacion que el sujeto tendria en condicion de interferencia y, por ultimo, INT
(Interferencia, calculada PC-PC’) que se refiere a la puntuacion real de
interferencia. Es este ultimo indice, la INT, el empleado en este trabajo. La
fiabilidad test-retest para P es 0.89, para C es 0.84 y para PC es 0.73.

Procedimiento

El método de contacto con los participantes se realizd en la propia clase de cuarto
curso de Psicologia de la Universidad Francisco de Vitoria de Madrid. La recoleccién
de datos se llevo a cabo entre los meses de noviembre de 2016 y marzo de 2017 con
la intencién de garantizar la maxima disponibilidad de los participantes tanto jugadores
como no jugadores. Para la conformacion del grupo de jugadores se fue preguntando
el numero de veces que juegan a la semana a videojuegos tipo MOBA. Tras contactar
con toda la muestra, se procedié a darles un consentimiento informado en el que
figuraban los datos mas relevantes de la investigacion, asi como un numero de
contacto en caso de duda o de retirada del estudio. Se aseguré a cada participante
una absoluta confidencialidad asi como proteccion de sus datos personales.

El orden de administracion de las pruebas para ambos grupos -jugadores y no
jugadores- fue el mismo: se comienza de forma individual por la prueba STROOP,
después D2 y CAMBIOS. La recogida de la informacién se ha realizado bajo
condiciones Optimas de luz y sonoridad con una duracion de tiempo maximo de
aproximadamente treinta minutos por participante.

Anadlisis de Datos

En primer lugar se realiza un analisis de los estadisticos descriptivos como medidas de
tendencia central y de dispersién de las variables. Posteriormente se realiza el
contraste de medias la prueba paramétrica t-student, previa comprobacién de los
requisitos de normalidad y homocedasticidad.

Resultados

En la tabla 1, se observan los estadisticos descriptivos generales para toda la muestra
y por grupos (jugadores y no jugadores) en las variables objeto de estudio: flexibilidad
cognitiva, interferencia cognitiva y atencion. Las puntuaciones de todas las variables
estan en puntuaciones tipicas lo que permite realizar comparaciones y advertir que, en
el grupo de jugadores la media en atencién es seguida de la media en flexibilidad
cognitiva e interferencia cognitiva y en el grupo de no jugadores la media en
interferencia cognitiva es seguida de la media en atencion y flexibilidad cognitiva.

Tabla 1. Estadisticos descriptivos

Vedi Media Jugador Media No D.T. D.T.No
edia Total Jugador Jugador Jugador
Flexibilidad cognitiva 58,75 81,03 36,47 17,82 27,91
Interferencia cognitiva 58,96 63,40 54,53 9,04 6,67
Atencion 66,05 85,47 46,63 16,69 25,74

D.T.: desviacion estandar

En relaciéon al analisis inferencial, los resultados del contraste de medias usando la
prueba t de Student con un nivel de significacion de a=,05 evidencian que en
flexibilidad cognitiva existen diferencias significativas entre jugadores y no jugadores
(tss=7,37; p<.000) teniendo los jugadores puntuaciones superiores significativamente a
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los no jugadores. En Interferencia cognitiva los datos revelan que existen diferencias
significativas entre jugadores y no jugadores (ts5=4,33; p<.048) presentando los
jugadores puntuaciones significativamente superiores a los no jugadores. En atencion
existen diferencias significativas entre jugadores y no jugadores (t55=6,93; p<.000)
obteniendo puntuaciones significativamente mas altas los jugadores en la capacidad
atencional.

Discusion

El presente trabajo ha partido del objetivo de verificar la existencia de diferencias en
atencion y funcion ejecutiva entre estudiantes universitarios que emplean videojuegos
comerciales y estudiantes universitarios que no los utilizan. En relacion a la capacidad
atencional, la tendencia de los resultados obtenida es de acuerdo con lo esperado,
congruente con los resultados hallados por Dye, Green & Bavelier (2009), que los
videojuegos de accion mejoran los recursos atencionales orientandolos hacia los
estimulos pertinentes. También estdn en la misma direccion los hallazgos de
Rodriguez & Escobar (2012), que encuentran que aquellos participantes que no
emplean videojuegos muestran menores puntuaciones en referencia a la atencion
visual y Chiappe, Conger, Liao, Lynn Caldwell & Kim-Phuong (2013) hallan aumento
de la capacidad atencional (tanto visual como auditiva) debido al empleo de
videojuegos comerciales. En relacién a la funcién ejecutiva, concretamente en el
componente de flexibilidad cognitiva, los resultados obtenidos son, de acuerdo con lo
esperado, congruentes con los estudios de Colzato, Leeuwen, van den Wildenberg &
Hommel (2010) que afirman que los videojuegos actuales favorecen el desarrollo de
una mentalidad flexible para la resoluciéon de problemas o escenarios complejos y en
relacion al componente de interferencia cognitiva, los resultados obtenidos son, de
acuerdo con lo esperado, congruentes con los hallados por Steenbergen, Sellaro,
Stock, Beste & Colzato (2015) quienes obtienen que los videojuegos mejoran la
capacidad de control del pensamiento y las acciones dirigidas a metas.

Los resultados obtenidos corroboran los beneficios en procesamiento cognitivo que
evidencian estudios previos, enfatizando la potencialidad de los videojuegos
comerciales como una herramienta para mejorar las capacidades cognitivas
(Eichenbaum, Bavelier & Green, 2014) implicadas en el aprendizaje de competencias
educativas y profesionales. Sin embargo, el estudio de Unsworth et al. (2015) ponen
en duda que jugar a videojuegos lleve a una mejora de las capacidades cognitivas.

La utilidad de los videojuegos en el aprendizaje del alumnado reside en tener que
focalizar la atencion evitando distracciones, promover un nivel alto de implicacion,
practicar de forma ilimitada graduando el nivel de dificultad, siendo multisensoriales,
desarrollando estrategias de actuacion, anticiparse a los acontecimientos y tener una
definicion clara de los objetivos; ademas de permitir una generalizacion a otro tipo de
tareas y en la vida real (Colzato, Wildenberg & Hommel, 2013). Por otro lado, existen
estudios (Ortiz de Gortari & Griffiths, 216; Ortiz de Gortari & Griffiths, 2014) que ponen
de manifiesto la problematica de los videojuegos (adiccion) y como la
reexperimentacion de las imagenes recurrentes son molestas en algunos casos.

Los resultados obtenidos en la investigacion, tienen interesantes implicaciones
educativas en el ambito universitario cuya finalidad es la preparacion del alumno hacia
el mundo profesional. Concretamente, se podria utilizar la gamificacion en las
diferentes asignaturas del grado de Psicologia para motivar a los alumnos y promover
su aprendizaje (Kap, 2012), tanto elaborando estrategias metodolégicas como creando
técnicas de evaluacion continua y final en las asignaturas. También, se pueden
disefiar videojuegos de realidad virtual con distintas situaciones y entornos en los que
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trabaja el psicologo para que los alumnos aprendan haciendo (learning by doing) y
adquieran competencias practicas del quehacer profesional psicolégico en los distintos
ambitos de actuacién. Otra implicacion educativa es plantear un programa de
entrenamiento cognitivo en formato de videojuego cognitivo, usandolo de forma
planificada y sistematizada en los cursos del grado de Psicologia; este videojuego
tendria que entrenar los diversos procesos cognitivos implicados en el proceso de
aprendizaje como memoria, atencion, lenguaje, funcién ejecutiva, habilidades
visoespaciales, inteligencia emocional, etc. Ademas, entre diferentes grupos de una
misma asignatura se podrian realizar torneos en formato de videojuego con contenidos
propios de la asignatura promoviendo el interés por el aprendizaje de la materia; y, la
flexibilidad de los videojuegos permite que estén disponibles para su uso tanto dentro
como fuera de la universidad.

Para terminar, cabe mencionar la principal limitacion del estudio que es la seleccién de
la muestra acotada en tamano, edad y zona geografica concreta; por lo que cualquier
generalizacion a otras poblaciones ha de realizarse con precaucion. En préximos
estudios seria recomendable ampliar el tamafio muestral y emplear videojuegos

propios de entrenamiento cognitivo.
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