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1. Resumen

Esta investigacion implementa el andlisis de tarea en un videojuego l6gico, con el fin

de desarrollar una metodologia para la evaluacion de las funciones ejecutivas.

En esta linea se especificaron las caracteristicas y la ejecucion ideal de los niveles
adaptados del videojuego Sheep Raider, posteriormente se realizé la base de datos
correspondiente y se ejecuto la calificacion de cada juez a cada participante. Los datos de

dicho anélisis de tarea se encuentran en el anexo 1, debido a la extensién del documento.

Asi pues, se realizo concordancia interjueces sobre los datos arrojados por las
calificaciones de la escala Likert para medir de forma cuantitativa las habilidades
cognitivas. Seguidamente, se asignd una calificacion cuantitativa y cualitativa a los

participantes de acuerdo al rendimiento de cada uno de ellos en la ejecucion de las tareas.

Lo anterior se ejecutd de acuerdo a las funciones ejecutivas evidenciadas en la
realizacion de la tarea como fueron velocidad de procesamiento, memoria de trabajo,
inhibicion, ejecucion dual, flexibilidad cognitiva, planificacion, toma de decisiones y
monitoreo y con base en la conceptualizacion tedrica mas actual en el campo de

investigacion de las funciones ejecutivas (Tirapu, Cordero, Luna y Hernaez, 2017).

Palabras clave: Funciones ejecutivas, analisis de tarea, solucidn de problemas, habilidades

cognitivas, planificacion, videojuegos, Sheep Raider.



Abstract
Development of a task analysis protocol for the identification of executive functions in

solving problems in the Sheep Raider video game.

This research implements the task analysis in a logical videogame, in order to develop a
methodology for the evaluation of executive functions.

In this line, the characteristics and the ideal execution of the adapted levels of the Sheep
Raider videogame were specified, the corresponding database was subsequently made and the
qualification of each judge was executed for each participant. The data of this task analysis
can be found in Annex 1, due to the length of the document.

Thus, there was an agreement between the data produced by the ratings of the Likert scale
to quantitatively measure cognitive abilities. Subsequently, a quantitative and qualitative
qualification was assigned to the participants according to the performance of each of them in
the execution of the tasks.

The above was executed according to the executive functions evidenced in the
accomplishment of the task such as speed of processing, working memory, inhibition, dual
execution, cognitive flexibility, planning, decision making and monitoring and based on
theoretical conceptualization more Current in the field of executive functions research (Tirapu,

Cordero, Luna and Hernéez, 2017).

Keywords: Executive functions, task analysis, problem solving, cognitive skills, planning,

videogames, Sheep Raider.



2. Planteamiento del problema

La industria de los videojuegos ha venido creciendo exponencialmente y se han
planteado pensamientos dicotomicos alrededor de estos, en cuanto a si afectan o no de
manera positiva 0 negativa las habilidades cognitivas de sus usuarios. Sin embargo, no se
ha prestado suficiente atencion a los elementos cognitivos que se ven implicados en la
resolucion de los problemas planteados para la llegada a la meta de dichos videojuegos.
Asi, incluso los programadores no refieren el cémo escogen las actividades que se llevan a
cabo en el videojuego ni de las habilidades necesarias para realizarlas. Es por esto que se
propone el estudio de un videojuego mediante un anélisis de tarea para dar cuenta de la
posible operatividad a nivel cognitivo para dar indicios que puedan ayudar a la utilizacion
de los videojuegos como herramientas para estimular el funcionamiento cognitivo
(Gallagher & Prestwich, 2013, p. 10).

Asi pues, reexaminando la literatura presente hasta el momento, las investigaciones
existentes y en consulta con desarrolladores en la industria de los videojuegos, se evidencia
gue no se tienden a realizar mapeos cognitivos de los videojuegos, de tal manera que se
haga un trabajo minucioso en la identificacion y enumeracion de las caracteristicas del
mismo, desde sus reglas, entornos, requisitos conductuales y cognitivos de los jugadores,
metas, etc (Wolf, & Perron, 2003).

En contraste, se logra evidenciar la falta de herramientas y precedentes que contribuyan a
la utilizacion de los analisis de tareas en los mapeos de las habilidades cognitivas en
videojuegos preexistentes. Por estas razones, este estudio podria contribuir al incremento

del conocimiento de las habilidades cognitivas en su integracion y funcionamiento dentro



del disefio y utilizacion de los videojuegos como herramientas de estimulacion de dichas
habilidades.

En esta medida, esta investigacion puede ofrecer una vision alternativa en el
funcionamiento y estudio de las habilidades cognitivas dentro del marco de la utilizacion y
disefio de los videojuegos (Gallagher & Prestwich, 2013, p. 10).

En este sentido, se plantea la siguiente pregunta ;como es posible identificar habilidades

cognitivas mediante un andlisis de tarea en diferentes niveles del videojuego Sheep Raider?



3. Justificacion

En primera instancia, la investigacion puede dar luces acerca de mejores practicas en la
realizacion de andlisis de tareas, que puedan ser de utilidad en futuras investigaciones, no
solo en videojuegos sino en tareas diarias y la implicacién de las habilidades cognitivas en
estas.

Segun las pruebas encontradas en el videojuego Sheep Raider, se puede sugerir la
utilizacién de los niveles estudiados en este para probar el funcionamiento de las
habilidades cognitivas en pacientes que tengan rasgos de deficiencias a nivel cognitivo o de
disfuncion ejecutiva (Lezak, 2002).

Por su parte, este estudio puede favorecer la comprension del impacto cognitivo que
surge de la jugabilidad y a su vez, de los diferentes disefios de los videojuegos. Esto puede
ser un componente clave para las investigaciones sobre el aprovechamiento de los juegos
de video con fines educativos y aprovechar su potencial para mejorar el aprendizaje y la
cognicion (Gallagher & Prestwich, 2013, p. 10).

Por ultimo, la metodologia utilizada en la aplicacion del analisis de tarea al videojuego
Sheep Raider, puede replicarse en estudios futuros con otros tipos de juegos y favorecer su
disefio para que estos puedan ser utilizados o0 encaminados a la estimulacion de funciones
cognitivas especificas y en esta linea, beneficiar al mercado de los juegos de video

(Gallagher & Prestwich, 2013, p. 10).



4. Objetivo General

Desarrollar un protocolo de andlisis de tareas para la identificacion de funciones

ejecutivas en la resolucion de situaciones problema en el videojuego Sheep Raider.

4.1 Obijetivos especificos

= Identificar las habilidades cognitivas utilizadas para la resolucion de los niveles
seleccionados del juego.

= Analizar las opiniones de diferentes jueces, en cuanto a la utilizacion de habilidades
cognitivas para la resolucion de las tareas.

= Observar el desempefio de los participantes en los diferentes niveles del videojuego
Sheep Raider.

= Establecer caracteristicas especificas del videojuego en cuanto a su nivel objetivo.

= Caracterizar el nivel subjetivo en el videojuego Sheep Raider.



5. Antecedentes de la investigacion

En esta investigacion se toman como base los postulados de Newell & Simon (1970),
que hacen referencia a la primera conceptualizacion del anélisis de tareas en el &mbito de
las habilidades cognitivas, en especial en la resolucion de problemas. Para estos autores,
dicho proceso precisa una interaccion dindmica entre el procesamiento de informacion y el
ambiente de la tarea. Dicha interaccion se da en dos niveles de andlisis: el primero es el
ambiente de la tarea, que da cuenta del analisis objetivo de los elementos estructurales de la
situacion y la relacion entre estos; el segundo nivel es el espacio del problema que serefiere
a la representacion mental que hace el solucionador en su mente del ambiente del problema
(Newell y Simon, 1970).

Asi mismo, se tienen en cuenta los estudios de Pascual-Leone y Johnson (1999), que
toman en cuenta los postulados mencionados anteriormente y muestran mediante estudios
la relevancia del analisis de tareas en las investigaciones sobre el desarrollo cognitivo y el
aprendizaje. Esto, apoyado en la naturaleza predictiva y post-dictiva que se puede inferir
mediante la observacion de un sujeto cuando se encuentra frente a una situacion de
resolucién de problemas, desde una perspectiva de constructivismo dialéctico.

Dichos autores definen el analisis de tarea como un conjunto de heuristicos que el
solucionador puede usar para realizar una descripcion de dicha tarea y un modelo
especifico de procesos mentales que se pueden generar para la resolucion de la situacion
problema (Pascual-Leone y Johnson, 1999).

En esta linea, los autores mencionan cuatro niveles de andlisis de tareas que son
coherentes con los presupuestos de Newell y Simon. Asi pues, proponen como primer
nivel el andlisis del objetivo, que da cuenta del ambiente de la tarea; el andlisis subjetivo,

que se refiere a la especificacion del espacio de la tarea; una analisis ultra-subjetivo, que



proponen para explicar el paso a paso de los operadores del sujeto en tiempo real y un
analisis meta-subjetivo que tiene que ver con la formulacion de un modelo
neuropsicoldgico de las habilidades cognitivas utilizadas por el participante. Sin embargo,
por falta de recursos técnicos, econémicos y de tiempo, el presente estudio solo tomara los
dos primeros niveles propuestos anteriormente.

En esta linea Puche, (2005) refiere el analisis de tarea como una herramienta que
permite la complementacion y definicidn de aspectos utilizados para el disefio de una
situacion problema.

Por otra parte, se tomaran en cuenta los estudios realizados por Sternberg (citado en
Davidson 2003), que tratan sobre la resolucion de problemas y las posibles formas que
utiliza el ser humano para dicha solucion ya sean heuristicos, representaciones mentales u
otras habilidades cognitivas de orden superior.

En cuanto a la planificacion se toma el postulado de Puche (2005), para quien dicha
funcion ejecutiva es un proceso que utiliza representaciones mentales de un
comportamiento especifico futuro para la posible solucion de un problema. A su vez,
postula que el razonamiento autonomo permite realizar hipotesis desde los primeros meses
de vida y que van evolucionando a través del desarrollo ontogénico.

Por ultimo los estudios de Oei y Patterson, (2014) y Cervigni, Bruno y Alfonso, (2016)
se tomaran como base en lo que tiene que ver con la influencia de los videojuegos sobre las
habilidades cognitivas y las teorias de Tirapu, Cordero, Luna y Hernandez, (2017) en lo

referente a funciones ejecutivas.



6. Marco tedrico

6.1 Introduccion

En el presente estudio se llevaré a cabo un analisis de tareas del videojuego para
determinar las habilidades cognitivas que estén implicadas cuando se intente dar solucion a
los problemas planteados en cada nivel de dicho juego. Por lo tanto, se opt6 por escoger la
planificacion como objeto de analisis en primera instancia, dado que es una de las
habilidades cognitivas mas involucradas en la solucion de problemas; ademas, se
selecciona para este estudio, el videojuego Sheep Raider puesto que segun su tipologia esta
enfocado en la solucion de problemas.

Dicho lo anterior, se hard también una breve conceptualizacion del videojuego que se
tomara como instrumento central de analisis. El videojuego Sheep Raider, esta dotado de
una jugabilidad sencilla, ambiente calido y familiar (establecido en el universo de los
Looney Tones, propiedad de Warner Bros), es apto para todas las edades, por su estructura
organizada y por ser un videojuego poco conocido (por su antigiedad), hace de su
utilizacion un elemento que cae en lo imprevisto y lo novedoso para las generaciones en las
que se ha de implementar.

Por consiguiente, el abordaje tedrico para el analisis y recoleccion de la informacion se
Ilevara a cabo mediante la modalidad del analisis de tarea. Esto sera de utilidad al abordar
de manera sistematica la perspectiva de dicho analisis, que puede dar luz a la parte central
que arrojara los datos de los cuales se sustentara la investigacion (Otéalora, 2009).

Parece apropiado entonces, dar una vision general de la solucion de problemas, dado que
es la habilidad que propicia el funcionamiento de las habilidades y procesos cognitivos para

luego, realizar la conceptualizacion de la planificacién y su relacidon con la solucion de



problemas. Ademas, es importante resaltar que la experiencia previa, el uso de las
herramientas cognitivas (en este caso planificacion), las caracteristicas motivacionales del
solucionador, edad, tienen un efecto significativo en el grado de afectacion del proceso de
resolucion de problemas, esto desde la comprension del problema hasta su solucion
(Domenech, 2004, p.100).

Siguiendo esta linea, Tirapu y Luna (2008), afirman que el I6bulo frontal tiene una gran
implicacion en lo que se refiere a las habilidades cognitivas mas complejas del ser humano.
Dichas habilidades son denominadas funciones ejecutivas (FE) y gracias a ellas se puede
realizar una transformacion de los pensamientos en planes, decisiones y posteriormente en
acciones.

Entonces, se puede sefialar que las funciones ejecutivas estan vinculadas a la capacidad
de regular el comportamiento inhibiendo patrones de respuestas sobre aprendidas,
modulando el pensamiento, comportamiento y afectividad, con la finalidad de la resolucion
de problemas y la toma de decisiones en una situacion problematica (Lezak, 2002). Entre
las funciones ejecutivas encontramos: la memoria de trabajo (Baddeley, 2012), control de
atencion e inhibitorio, la planificacion, la flexibilidad cognitiva y la toma de decisiones,
direccion a metas y procesamiento de informacion (Anderson, 2002) y sistema atencional
supervisor (Norman y Shallice 1986). En la actualidad se ha postulado la importancia del
correcto desarrollo de los procesos de control cognitivo (funciones ejecutivas), para la
correcta adaptacion del individuo al ambiente (Buelow, Okdie y Cooper, 2015).

Por tanto, mediante las FE se permite el inicio y la conclusion de tareas por parte de un
individuo y si se presentan dificultades (debido a que el medio ambiente no es siempre
predecible), este pueda reconocer situaciones inesperadas Yy realizar planes alternativos para

lograr sus objetivos. Entonces, dichas funciones contribuyen con el desempefio adecuado



de las actividades diarias en los aspectos individuales, sociales y laborales (Ardila y
Ostrosky, 2012, p.151).

Siguiendo con lo anterior, se expone la Situacion de Resolucion de Problemas (SRP),
Ccomo un mecanismo para establecer las herramientas cognitivas que son usadas para dar
solucion efectiva a dicho problema. De esta manera, se busca observar y determinar el
funcionamiento mental que se lleva a cabo mientras se hace el proceso resolutorio. Todo
esto se lleva a cabo, mediante un andlisis de tarea del videojuego Sheep Raider para inferir
las funciones ejecutivas y /o habilidades cognitivas utilizadas por el participante para
realizar dicho proceso.

Este analisis de tareas, esta enfocado en la sistematizacion y disefio de situaciones
problema; que es un método principalmente cualitativo que ademas de analizar las
exigencias cognitivas de la tarea, analiza también su estructura en todas las partes que
requieran una habilidad cognitiva (Newell y Simon, 1970).

Por ultimo, se debe tener en cuenta el como el individuo inicia el proceso de resolucion
del problema; si utiliza heuristicos, representaciones mentales y en qué tipo de problemas lo
hace, ya sea problemas bien definidos o mal definidos (Davidson, 2003; Carretero,

2014). Ademas de esto, es relevante el papel que cumplen las caracteristicas formal-
estéticas, simbolicas y funcionales del videojuego en la Situacion de Resolucion de

Problemas -SRP- (Otalora, 2009).



6.2 Solucién de problemas

La solucién de problemas se define como un proceso cognitivo en el cual se identifica
una situacion problematica y se elabora una estrategia para la solucién a dicha situacion.
Ahora bien, no se puede definir un sistema Gnico de procesamiento a nivel cognitivo que
determine la forma en que se le da solucién de la situacidn, sino que hay una serie de
estrategias como heuristicos o funciones cognitivas como la planificacion, el monitoreo,
razonamiento y entre otras, que permiten la realizacion de una tarea especifica que a su vez
favorezca la solucion del problema (Carretero y Asensio, 2014).

Asi pues, existen varios tipos de problemas entre los que podemos encontrar: bien
definidos: en los que se presenta a quien intenta resolverlo, los pasos a seguir, la meta y el
punto inicial de forma clara y delimitada y los mal definidos: que son en los que se
proporciona informacion sobre el inicio y la meta, pero no se dan los pasos a seguir para la
resolucién del problema en cuestion. En la investigacion psicologia, los problemas bien
definidos son los mas utilizados en las situaciones experimentales, puesto que los mal
definidos exigen un nivel mas alto de uso de habilidades cognitivas (Davidson, 2003;
Carretero y Asensio, 2014).

En esta linea, se ha evidenciado que ademas del uso de habilidades cognitivas
especificas en la resolucion de problemas también es necesario un conocimiento en funcion
de dicho problema. Por lo tanto, mediante esta informacion el sujeto representa el ambiente
de la tarea y un espacio del problema que recibird modificaciones hasta llegar a la meta
(Simon, 1978). Entonces, mediante el procesamiento de informacidn, la persona se adapta

a la tarea y modifica su conducta y decisiones mediante el aprendizaje, dejando solo



algunas caracteristicas basicas de dicho sistema sin variacion alguna a lo largo de la
resolucion del problema (Newell y Simon, 1970).

En esta linea, cuando el individuo hace uso de la informacién del ambiente de la tarea
inicia el proceso de representacion mental, construyendo una especie de mapa que lo pueda
ayudar a desarrollar estrategias para la posible solucién de dicho problema; este proceso de
representacion es principalmente usado en problemas bien definidos, que den al
participante una serie de conocimientos para resolver la tarea (Davidson, 2003). Sin
embargo, la persona puede utilizar otro tipo de estrategias como los heuristicos para
intentar llegar a la resolucion de la tarea, dichas estrategias son usadas en mayor medida
cuando los problemas son mal definidos y retrasan la utilizacion de otros procedimientos

maés avanzadas como la planificacion (Davidson, 2003; Carretero, 2014).

6.3 Funciones ejecutivas

Lezak (2004), afirma que las funciones ejecutivas estan vinculadas a la capacidad de
regular el comportamiento, modular el pensamiento y la afectividad, con la finalidad
resolver problemas y tomar de decisiones para dicha resolucion. En la actualidad, existe un
modelo integrador de las funciones ejecutivas, que exponen Tirapu, Cordero, Luna y
Hernandez (2017), el cual pretende englobar los procesos ejecutivos que han logrado mayor
evidencia en la literatura de modelos factoriales y que son argumentados en estudios de
lesion, técnicas de neuro-imagen y modelos psicométricos con respecto a sus correlatos
neuro-anatémicos.

Dichos autores proponen los siguientes procesos ejecutivos: velocidad de
procesamiento, que refleja la cantidad de informacidn que puede ser procesada por unidad

de tiempo; memoria de trabajo, capacidad de registrar, codificar, mantener y manipular



informacion mientras se realiza una tarea; fluidez verbal, que se refiere a la capacidad de
acceso a la recuperacion de informacion de la memoria seméntica; inhibicion, que es el
control de la interferencia o atencion selectiva (ya que ésta precisa controlar interferencias
y distractores); ejecucion dual, ésta consiste en realizar dos tareas simultdneamente,
habitualmente una verbal y una visuoespacial; flexibilidad cognitiva, consiste en cambiar
de pensamiento alrededor de dos conceptos diferentes, y pensar en multiples conceptos
simultaneamente; planificacion, es la capacidad de llevar a cabo ensayos mentales sobre
las posibles soluciones y sus consecuencias antes de probarlas en el mundo real; toma de
decisiones, es una eleccion entre diferentes opciones o formas posibles para resolver
diferentes situaciones y paradigmas multitarea, que se refieren a la capacidad de
priorizacion, organizacion y ejecucion de un nimero variable de subtareas en un tiempo
definido (Tirapu, Cordero, Luna y Hernédez, 2017). Dicho modelo integrador, es el que se
va a tomar como referencia para esta investigacion, puesto que es el mas actual y el que

permite englobar la mayoria de procesos ejecutivos en un mismo modelo.

6.4 Heuristicos

Como se menciono anteriormente, existen una serie de estrategias que se utilizan como
guia general en la resolucion de problemas. Estos heuristicos orientan la busqueda de
informacion y permiten modificar representaciones que pueden favorecer la solucion de
dichos problemas. Sin embargo, aungue suelen presentar economia energética no
garantizan la resolucién (Carretero y Asensio, 2014).

En esta linea, Newell y Simon (1970), proponen gue son atajos selectivos que permiten
acceder de forma maés rapida a la solucién del problema y reducen los estados del espacio

del problema. Entre estos heuristicos se pueden encontrar la busqueda aleatoria, que da



cuenta de una exploracion desordenada que da respuestas al azar y que espera encontrar
una solucion al problema por casualidad; ensayo error: se refiere a la seleccion de caminos
especificos para hallar la solucién de manera ordenada, comprobando los resultados y
registrando las opciones erréneas para no repetirlas; subir la cuesta: Se trata de utilizar el
conocimiento adquirido durante la ejecucién de la tarea como punto de referencia para
seguir desde alli la busqueda de la resolucion; busqueda sistematica: referencia una
secuencia de movimientos que se hacen hasta que se logre un punto donde ya no se puedan
ejecutar mas movimientos; division del problema en sub-problemas: En este se busca
dividir el problema, tratando de solucionar los sub-problemas resultantes para llegar a la
meta original; andlisis medios fines: da cuenta del resultado del analisis de la diferencia del
estado actual del problema, la meta y los medios disponibles para conseguirla; busqueda
hacia atras: este heuristico se caracteriza por el inicio del analisis del problema,
comenzando desde la meta hacia el inicio y es util cuando el problema tiene menos caminos

desde la meta que desde el estado inicial (Davidson, 2003; Carretero y Asensio, 2014).

6.5 Planificacion
Esta funcion ejecutiva se encuentra presente gran parte de las actividades cotidianas,
para Puche (2005) la planificacion es un proceso que, mediante representaciones parciales
del comportamiento futuro, permite la restriccion o control de la conducta en la resolucion
de un problema. Dicha autora plantea que este proceso posibilita el verdadero
razonamiento autonomo, que se desarrolla desde los primeros meses de vida y que
evoluciona mediante el desarrollo de mayores niveles de flexibilidad cognitiva y

conciencia.



Por su parte, de la propuesta de Newell y Simon (1970) del procesamiento de la
informacidn, surge la concepcion de la planificacién como método de solucién de
problemas, donde se indica que en dicha solucién de problemas se presenta una busqueda
constante en las representaciones que el individuo posee de la tarea que no es otro que el
espacio del problema que a su vez esta conformado por un estado inicial, un estado final y
variables que permiten el movimiento entre estados (Rojas, 2006).

Sin embargo, hay que tener en cuenta que, para que se cumpla el proceso de
planificacion, es necesario tener un conocimiento previo de la tarea y de los elementos
necesarios para desarrollarla y plantear una estrategia con anterioridad,a modo de
algoritmo, para posteriormente llevarla a cabo y asi llegar a la posible solucion del
problema. Este proceso cognitivo de orden superior o funcion ejecutiva, se da
principalmente en problemas bien definidos y especificos y llega a la solucion ideal en la
mayoria de los casos, al contrario de los heuristicos que al emplearse en problemas mal
definidos buscan una probabilidad de resolucién (Sternberg citado en Davidson 2003;

Carretero, 2014).

6.6 Andlisis de tarea
Este se puede definir como una herramienta de trabajo que permite la complementacion
y la definicion de los aspectos que fueron utilizados para el disefio de una situacion
problema (Puche, 2005). Dicha herramienta se realiza con el objetivo de identificar las
habilidades cognitivas implicadas en la resolucion de dicha situacion.
A su vez, Saiz y Alonso (citado por Otalora, 2009) refieren que, al indagar las acciones,
procedimientos y respuestas de las personas al solucionar un problema, se obtiene

informacion relevante que puede dar cuenta de la forma en que él procesa la



informacidn. Esto, por supuesto, anudado con el analisis del disefio del escenario que
representa la situacion, en este caso el videojuego Sheep Raider. Es decir, el analisis puede
favorecer una anticipacion aproximada de los desempefios que tendria una persona en
cuanto a acciones/procedimientos y determinar el funcionamiento de las habilidades
cognitivas que usa (Puche, 2010).

En la misma linea, Otalora (2009) refiere que el andlisis de tareas es un método
cualitativo que sirve para describir y caracterizar el funcionamiento cognitivo subyacente al
desempefio en la resolucion de un problema determinado. Este método presenta factores
relevantes como el analisis de la estructura de la tarea, la demanda cognitiva utilizada en la
solucion de dicha tarea y el desempefio real del sujeto. Al relacionarse estos elementos se
genera un esquema del proceso mental que se utiliza para la resolucion de la situacion
problema (Otélora, 2009).

Por otro lado, Newell & Simon (1970), desde el enfoque de la teoria de la informacion,
propusieron un analisis con el que disefiaron situaciones de resolucion de problemas, lo que
llevé a la concepcion del analisis de tarea como un recurso metodoldgico para disciplinas
diferentes a la psicologia que se interesaban, en ese entonces, en la actividad cognitiva de
las personas en el transcurso del desempefio de distintas tareas.

En consecuencia, estos autores proponen gue para la solucion de problemas debe existir
una interaccion entre un sistema que procesa la informacion y el ambiente de la tarea y que
en dicha interaccion se consideran dos elementos clave: el nivel objetivo que da cuenta del
analisis del conjunto de elementos estructurales de la situacion y su interrelacion, y por otro
lado el nivel del espacio del problema que se refiere a la representacion mental del
solucionador sobre la tarea. Ademas, el nivel desde el enfoque del procesamiento de

informacion, estos autores presentan un tercer nivel de analisis que se centra en el



procedimiento de solucion en tiempo real de la persona y un cuarto nivel que el que se
formula un modelo computacional del funcionamiento del sistema cognitivo.

Siguiendo esta linea, Pascual-Leone & Johnson (1999), definen el anélisis de tareas
como una serie de estrategias heuristicas que puede utilizar el solucionador para genera una
sucesion de procesos mentales que puedan favorecer el desempefio de una tarea para la
resolucion del problema.

Estos autores presentan cuatro niveles de analisis de tarea que a su vez tienen
correspondencia con los niveles propuestos por Newell y Simon, mencionados
anteriormente.

Asi pues, en este estudio se busca emplear una adaptacion del andlisis de tareas de
Pascual-Leone y Johnson para aplicarla en las situaciones problemas encontradas en el

juego Sheep Raider, enfocandose en los niveles objetivo y el subjetivo.

6.7 Sobre los videojuegos
Los videojuegos son considerados una forma de arte, de narracion, de simulacion y hasta
un medio para la educacion; ademas de un objeto de estudio, de interaccién social y una
forma de entretenimiento u ocio (Wolf y Perron 2003). Segun estos autores, desde la teoria
del videojuego surgen y confluyen una gran variedad de puntos de vista que van desde el

cine, la television hasta la teoria en literatura.

6.8 Tipos de videojuegos
Existe gran variedad de tipos de videojuegos, entre los cuales se encuentran aquellos de
tipo educativo, que han sido disefiados para adquirir un aprendizaje o habilidad mientras se

esta jugando (Quiroga, et al, 2009). Sin embargo, casi todos los videojuegos educativos



han sido elaborados con bajos presupuestos, por lo que en muchos casos han quedado
anclados a tareas sencillas y repetitivas (Gonzélez y Blanco 2008). Ademas de los
videojuegos educativos, se pueden apreciar los llamados COTS (Commercial Off The
Self). Los COTS son disefiados Unicamente para entretenimiento, no obstante, eso no les
resta el valor pedagdgico que puedan tener o los desafios intelectuales que puedan presentar
(Charsky y Mims, 2008).

Segun Gomez del Castillo (2005) los videojuegos son descalificados tanto por padres
como por la escuela, sin tener en cuenta que pueden ser un medio para introducir al infante
al mundo de la informatica, ademas de que motivan al jugador a utilizar diferentes
estrategias de resolucion de problemas, fomentan el aprendizaje, dan retroalimentacion
inmediata y para jugarlo se utilizan habilidades motoras. Asi mismo, el uso de dichos
videojuegos puede generar beneficios desde una dimensién socio afectiva, al favorecer las
relaciones en el grupo y el trabajo en colaboracion; ademas de la adquisicion de habilidades
como la coordinacion ojo-mano, desarrollo de la imaginacidn, pensamiento, entre otras
(Carrillo y Vilzchez, 2008). En la misma linea, Sedefio (2010), encontro otros beneficios
como la sociabilidad, interaccion con pares, intercambio de trucos y estrategias y el
favorecimiento de la atencion, la reflexion, el razonamiento estratégico, los reflejos, el
incremento de agilidad mental y adquisicidn de destrezas espaciales.

Asi pues, en cuanto a aspectos llamativos de los videojuegos, Etxeberria (2002) d ice
que proporcionan una cantidad considerable de reforzadores, entre ellos el ambiente ludico,
la dificultad progresiva, la retroalimentacion inmediata, la posible repeticidn las veces que
sean necesarias y la posibilidad de superar el propio nivel. Del mismo modo, Marcano
(2006) sefiala que un aspecto a resaltar sobre el atractivo de los videojuegos se encuentra en

el disefio y los graficos, aspectos cuyo fin es estimular los sentidos. Segun Etxeberria



(2002) pueden distinguirse tres generaciones en cuanto al disefio de los videojuegos: la
primera generacion se caracteriza por sujetarse a los principios conductistas y donde la
importancia caia en el ensayo Y la retroalimentacién constante; en una segunda generacion,
el jugador cobra mayor importancia y debe aprender a utilizar las claves explicitas e
implicitas para continuar en los niveles del juego, esta generacidn estaria influenciada por
el constructivismo y la corriente cognitiva; y por Gltimo, la tercera generacion en la que hay
una adquisicion de mayor relevancia para con el contexto, la colaboracién y los cambios de
roles.

Por su lado, Sedefio (2010) indica que la historia de los videojuegos se puede distinguir
en dos periodos: el de los juegos de arcade, los cuales estaban basados en una perspectiva
conductista y el segundo que se ubica desde un modelo constructivista. Esta autora
también clasifico los videojuegos y sus posibilidades para el ambito de la educacion segun
su tipo: los juegos de accion basados en actividades que requieren una respuesta rapida y
precisa, los juegos de estrategia que requieren de planificar las acciones, los juegos de
aventura cuya clave es demandar una constante toma de decisiones, los videojuegos
deportivos que se juegan tomando el rol de personajes reales, los videojuegos de simulacion
que son transversal a todos los géneros y los juegos de rol, que se basan en el desarrollo de
los personajes.

Ademas de estos juegos ya mencionados, otro tipo de videojuego es el llamado l6gico o
de puzzle, el cual ha demostrado resultados significativamente positivos a la hora de ser un
medio para entrenar las habilidades cognitivas (Oei & Patterson, 2014). Estos resultados
podrian deberse a las caracteristicas del videojuego que segtn Cervigni, Bruno y Alfonso,
(2016) estimulan la flexibilidad cognitiva. Estas caracteristicas son: el juego cuenta con

una modificacion inesperada de reglas y demandas, los patrones de respuesta tienen



caducidad, un escaso valor de perseverancia de una conducta como modalidad de respuesta,
retroalimentacion relativa a la adecuacion o inadecuacion de la respuesta, una alta demanda
en cuanto atencion concentrada se refiere y una alta demanda en cuanto a control
inhibitorio se refiere.

Con base en lo anterior, se infiere segun las caracteristicas del juego Sheep Raider, que
este puede cumplir con los criterios establecidos anteriormente y por ende es necesario de
la utilizacion de habilidades cognitivas para la solucién de los problemas que se presentan

en los niveles de dicho videojuego.



7. Metodologia

7.1 Alcance de la investigacion.

Teniendo en cuenta los objetivos de la investigacion, se puede evidenciar que ésta es de
caracter descriptivo. Este tipo de investigaciones “buscan especificar propiedades y
caracteristicas importantes de cualquier fendmeno donde se analice, describir las tendencias
de un grupo o poblacion con respecto a dicho fenomeno” (Hernandez, 2003, p.92). Con
base en esto, se busca describir la presencia o no de habilidades cognitivas durante la

exposicion a situaciones problema del videojuego Sheep Raider.

7.2 Tipo de investigacion.
Se utilizard un enfoque mixto, puesto que se busca una integracion sistematica de los
métodos cualitativo y cuantitativo con el fin de analizar la informacion arrojada en los

resultados en el presente estudio (Hernandez, Collado y Lucio, 2003, p. 546).

7.3 Disefio de investigacion.
En este estudio se implementara un disefio no experimental, puesto que no se realiza una
exposicion deliberada de variables, sino que solo se observan los fendmenos para su

posterior analisis (Hernandez, Collado y Lucio, 2003, p. 149).

7.4 Poblacién y Muestra.
La investigacidn se realizé con una muestra de 5 nifios de 11 y 12 afios de edad. Este nivel
de especificidad se explica porque la funcionalidad de la region pre-frontal en edades
comprendidas entre los 9 y 12 afios alcanza un desarrollo adecuado y los picos cognitivos

se estabilizan puesto que los individuos estan en proceso del inicio de la etapa adolescente



donde la capacidad ejecutiva se estabiliza para su posterior completo desarrollo (Anderson,
2002). Ademas, se implementan 5 niveles adaptados del videojuego Sheep Raider y se
expone a cada participante aproximadamente 15 minutos por nivel para posteriormente
realizar el analisis de tarea y la calificacion del desempefio correspondiente. Esto indica
que cada participante estaria expuesto al videojuego durante aproximadamente 90 minutos
para la realizacién de este estudio. Esto daria un total de 450 minutos de exposicion,
divididos en diferentes tareas y participantes.

El desempefio de cada nifio fue registrado en video con una resolucién de 720x480
mediante una JYR serie c-035 camara web arcoiris nipper con micréfono de 1.3 mpx,
ubicado en frente de los participantes. En cuanto al videojuego, el estudio se realizd
mediante la utilizacion del video juego Sheep Rider emulado en el programa epsxe2.0.5 en
un ordenador de mesa Intel Core i5 2500 segunda generacion con 12 GB de RAM, tarjeta
gréfica Nvidia GT730 y un monitor de 15" marca AOC. Ademas, se realizé un registro
escrito, durante la actividad con los nifios, por parte de los experimentadores, donde se
consignaron las conclusiones sobre la aplicacion. Con base en estos y el material filmico se

realizé la calificacion en la escala Likert para construir las conclusiones de laaplicacion.

7.5 Criterios de inclusion y exclusion.

7.5.1 Criterios de inclusion
> Los participantes del estudio deberan tener edades comprendidas entre los 11
y 12 afios por la estabilizacion de las funciones ejecutivas a esta edad

(Anderson, 2002).



> Jugadores esporadicos o constantes de videojuegos de acuerdo con el auto
reporte.

> Condiciones normales de desarrollo a nivel cognitivo.

7.5.2  Criterio de exclusion
> Individuos que tengan limitaciones fisicas, con respecto a lavariable
independiente.

> Individuos que tengan problemas del desarrollo a nivel neuroldgico.

> Personas que no tengan gusto por los videojuegos.

7.6 Variables de estudio.
Las variables independientes son las diferentes tareas del videojuego Sheep Raider a las
que seran expuestos los participantes; por otra parte, las variables dependientes de esta
investigacion serian las habilidades cognitivas entre ellas funciones ejecutivas y finalmente,

las variables control seran: edad y grado de escolaridad.

7.7 Instrumentos de recoleccion de informacion.

7.7.1  Andlisis de tarea
Desde el enfoque de la teoria de la informacién, Newell & Simon (1972) propusieron el
andlisis de tarea como un recurso metodoldgico para disciplinas diferentes a la psicologia
que se interesaban en la actividad cognitiva de las personas en el transcurso del desempefio

de distintas tareas (Otalora, 2009).



Para el proposito de esta investigacion, se realizé un analisis de tarea con base en los
postulados de Newell y Simon adaptados a los niveles especificos del videojuego Sheep
Raider, con el fin de hacer los anlisis objetivo y subjetivo sugerido por dichos autores; con
el fin de inferir las habilidades cognitivas y/o funciones ejecutivas empleadas en la
resolucion de problemas de dichas tareas. Se adaptaron 5 tareas del videojuego Sheep
Raider en las cuales segln su solucidn ideal se pudo evidenciar la utilizacion de habilidades
cognitivas como: atencion selectiva, atencion alternada, atencion sostenida; y funciones
ejecutivas como memoria de trabajo, razonamiento inductivo, razonamiento deductivo,
monitoreo, planificacion, toma de decisiones, control inhibitorio, flexibilidad cognitiva,
ejecucion dual y velocidad de procesamiento.

En la estructura misma del andlisis de tarea, la primera parte se denomino6 “nivel de
analisis objetivo” cuyo analisis se lleva a cabo para delimitar los elementos que constituyen
la tarea, para asi establecer la estructura de la misma. Por lo tanto, se describiran
cualitativamente todos los elementos, desde materiales, instrucciones, consignas,
condiciones o restricciones hasta el modo en que se presentan dichos elementos (factor
fisico o visual, presentacion).

El andlisis objetivo posee varias fases, la primera fase es la descripcion de la tarea,
donde el objetivo es observar en los sujetos el funcionamiento cognitivo de las habilidades
cognitivas y/o funciones cognitivas al solucionar un determinado tipo de problemas,
extrayendo una oveja sin contratiempos. La segunda fase se compone de la “estructura de
la tarea” donde se especifican las consignas o ayudas, la aproximacion con un tutorial base
y demas herramientas que sean necesarias para la resolucion de la tarea.

En esta investigacion se toman 5 niveles adaptados de videojuego Sheep Raider, en los

cuales los participantes deberan encontrar la forma de resolver la situacion problema



(sustraer una oveja de su rebafio sin que el cuidador los atrape). A continuacién, se muestra

como ejemplo el analisis objetivo del primer nivel utilizado.

7.7.1.1.Descripcion de la tarea.

El objetivo de esta tarea es extraer una oveja sin ser detectado por Sam. Ademas, el
participante debe interactuar con 4 Sujetos: Lobo (Ralph), Sam (perro ovejero), Ovejay
Porky (Cerdo granjero - opcional).

Imagen 1. Personajes (Herve y Couppey, 2001).

VALToAR, A VOLVER

Con este se contextualiza al sujeto con el ambiente de la tarea que ha de realizar y con la
ubicacidn de los objetos y puntos de interaccion. Este mapa igual podra ser consultado,
presionando un boton predeterminado, cuantas veces el sujeto asi lo desee, en el panel de

herramientas.



7.7.1.2 Estructura de la tarea.

Para esta fase, es necesario que el individuo observe bien el ambiente en el cual va a
proceder a solucionar el problema de extraer la oveja, para esto, no dispondré de consignas
o0 ayudas, dado que el individuo habra interactuado con un tutorial base.

En conclusion, el jugador aparece frente a un grupo de ovejas al fondo y Sam
vigilandolas. Este es el contexto en el cual estara inmerso el jugador y en el cual debera

idear una forma para extraer la oveja a un lugar alejado del rango de vision del perro

ovejero.

Imagen 3.Verde: Esto indica que no te pueden ver de momento (Herve y
Couppey, 2001).

Imagen 4. Naranja: Debes estar alerta pues si te acercas te podran
ver, se sigiloso (Herve y Couppey, 2001).

0 Imagen 5. Rojo: Te han descubierto, debes escapar rapido o
esconderte (Herve y Couppey, 2001).

Ademas, para la realizacion de la tarea tendra la posibilidad de revisar los objetos de los

cuales disponga e interactuar con el medio para la solucién del problema.



Por otro lado, la segunda parte del andlisis de tarea se denomina “nivel de analisis
subjetivo”, cuyo andlisis se lleva a cabo a partir del nivel de desempefios a partir del
procesamiento real. Esta parte se lleva a cabo mediante dos fases: la primera consiste en
especificar la demanda cognitiva de la tarea y niveles de desempefio yl a segunda consiste
en el andlisis subjetivo del desempefio real, donde se analiza de manera concisa el
desempefio del individuo con base al algoritmo ideal de la resolucion de la tarea. A

continuacion, se presenta el ejemplo del analisis subjetivo del nivel 1 y el desempefio del

participante 4.

Imagen 6. Ejemplo de la tarea (Herve y Couppey, 2001).

7.7.1.3 Nivel de analisis subjetivo — Nivel de desempefios a partir del procedimiento real.

Para esta fase de la tarea, se evidencia el uso de habilidades cognitivas como: memoria de
trabajo, razonamiento inductivo y deductivo, atencidn sostenida, selectiva y alternada,
control inhibitorio, flexibilidad cognitiva y planificacion.

Posteriormente se realiza una escala de niveles de desempefio de la tarea para ejecutar
una calificacién cualitativa de los participantes.

Niveles de desempefio de la tarea



A. Interaccion visual con los elementos del ambiente, busqueda de los objetos de los
que se disponga, atencidn a las consignas y al ambiente, planificacion de como
realizar la tarea, puesta a prueba de las hipdtesis, monitoreo de las acciones
realizadas con anterioridad.

B. Interaccién visual con los elementos del ambiente, busqueda de los objetos de los
que se disponga, atencion a las consignas, errores persistentes, formulacion de
hipotesis y puesta a prueba de las hipotesis.

C. Interaccion visual y fisica inmediata con los elementos del ambiente, recursos de
ensayo Y error, errores persistentes, formulacion de hipdtesis y puesta a prueba de
las hipotesis.

D. Interaccion visual y fisica inmediata con los elementos del ambiente, busqueda
aleatoria, ensayo y error, errores persistentes y eventual aumento de tiempo en la

solucion de la tarea.

7.7.1.4. Andlisis subjetivo del desempefio real.

El algoritmo ideal de resolucion de la tarea es que el individuo sea capaz de idear la
manera mas viable de acercarse sigilosamente a una oveja y cargarla para asi sacarla del

rango donde Sam esta vigilando, sin que este se dé cuenta.

Con base en esto, el participante presenta un nivel de desempefio A en el
funcionamiento cognitivo. Aungue el jugador tuvo un error no persistente, se evidencié una
consecuente formulacién de hipdtesis a raiz de la interaccién con las herramientas y los
objetos del ambiente, utilizan razonamiento deductivo, control inhibitorio, memoria de

trabajo, atencidn (sostenida, selectiva y alternada) y monitoreo para no volver a cometer el



error y asi cumplir con la consigna. Por ende, se muestra uso de planificacion ya que utiliz6

una serie de conocimientos para planear la forma correcta de solucionar la situacion

problema (si se requiere mayor informacién del analisis de las tareas del videojuego, ver el

anexo 1).

Ademas del anélisis de tarea, a partir de los niveles de desempefio cualitativo, se vio

necesario realizar una forma de calificacion cuantitativa mediante el uso de una escala

Likert con calificacion de 0 a 3 siendo 0 no presencia de la habilidad cognitiva, 1 poca

presencia, 2 medianamente y 3 mucha presencia de dicha habilidad. Esta valoracion se

desarroll6 en una hoja de calculo Excel (ver imagen 7).

Imagen 7. Formato calificacion

Formato calificacion de posible prasencia de habilidades cognitivas en |a realizacion delatarea

Wodo de calificacidn s cala Likert

Siendn "0": nose obs erva en ningidn momenta en el nivel

Siendn"l" 5eobserva poco

Siendo"2" 5e observa medianamente

siendn"2"se observa mucho

Mivel tarea

Planificacidn

memoria de
trabajo

Rrirductivo

Redeductive

Atercicn
sostenida

Atencidn
alterrada

Atencidn
zelectiva

Control
inhibitaric

Flezibilidad
COZnitiva

Moritoreo

Yelocidad de
procesmizrta

Ejecuzidnduel

Tormade
decisiores

Sacarla oveja

2

2

E

1

3

E

E

3

2
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E

llewar la oweja

2

3

3

2

3

2

3

2

2

3

3

sacarla oveja

llevar |z oveja

Sacarla oveja

Llevarla oveja

4 | 3acarlz oveja

E | Llevarlaoveja

Sacarla oveja

Llevarla oveja

Ademas, se busco una calificacion mas precisa desglosando las partes fundamentales de

dichos niveles de desempefio en habilidades cognitivas especificas. Dichas calificaciones se

realizaron separadamente por tres jueces y posteriormente los datos arrojados fueron




analizados en el programa SPSS para observar la concordancia interjueces mediante el

coeficiente de Kendall- imagen 8- (IBM, 2013).

Imagen 8. Coeficiente de Kendall.
Estadisticos de prueba

N 3
W de Kendall* 808
Chi-cuadrado 29,070
gl 12
Sig. asintética ,004

a. Coeficiente de concordancia
de Kendall

7.7.2 Diario de campo

Es un instrumento utilizado para registrar los hechos que acontecen en la investigacion
que a su vez son idoneos para ser interpretados. Por tanto, es una herramienta que posibilita
la sistematizacion de la experiencia para luego analizarla junto con los resultados de la
misma (Hernandez, 2003).

Para efectos de la presente investigacion, la sistematizacion del diario de campo se llevé
a cabo al introducir cada uno de los cambios, ideas, hipdtesis y demas situaciones
importantes que a la hora de efectuar la metodologia serian concluyentes en su
realizacion. De esta manera, el diario de campo estuvo compuesto por lo sucedido
cronolégicamente, donde se establecieron medidas e ideas que cambiaron el curso de la
investigacion; también, del procedimiento conciso que se llevaria a cabo para el analisis de
la informacion y de la implementacion del videojuego (Ver anexo 3).

Ademas, se realizo un registro escrito, durante la actividad con los nifios, por parte de

los experimentadores, donde se consignaron las conclusiones sobre la aplicacién.



7.7.3 Procedimiento de recoleccion de la informacion
En un primer momento se realiz6 una busqueda exhaustiva de participantes que cumplieran
con los requisitos de inclusion para el estudio. En un segundo momento, se efecttio una
reunion con los padres o acudientes de los nifios que se seleccionaron para la investigacion
segun los criterios de inclusidn, estos acudientes recibieron informacion sobre todo lo
referente al estudio y se les solicit6 firmar el consentimiento informado. En tercer lugar, se
realizo la grabacion a los participantes la cual consistio en las exposiciones de los niveles
tutorial, 1, 2, 3, 4 y 5 bajo la modalidad de “sacar la oveja”; cada nifio tenia un maximo de
20 minutos para completar cada nivel, posteriormente mediante el analisis de tarea se
puntuaron la presencia de las funciones ejecutivas para completar el objetivo de cada nivel.
En cuarto lugar, mediante el programa SPSS se ejecutd la concordancia interjueces con el
coeficiente de Kendall el cual sirve para medir la posible concordancia y significatividad
general entre los jueces. Su calificacion siempre es un valor positivo entre 0y 1, es decir, si
la evaluacion de cada juez a las habilidades cognitivas es similar, entonces el coeficiente es
igual o muy cercano a 1, en cambio si hay un total desacuerdo, entonces es 0. Sin embargo,
hay que tener en cuenta que el valor 0 puede indicar que los atributos a evaluar son
ambiguos, estan pobremente definidos o no son suficientes y no se puede discriminar y por
tanto no hay concordancia.

A su vez, la significatividad asintotica en el coeficiente de Kendall, debe ser igual o
menor a 0,05 e indica que el riesgo de concluir que las clasificaciones estan asociadas
(cuando en realidad no es asi) es de 5 %. Esto quiere decir que entre menor de 0,05 sea el
resultado en la significatividad mayor es la fuerza de relacion entre variables, en el caso de

este estudio habilidades cognitivas. Esto a su vez sirve para contrastar la hipdtesis nula.



Asi pues, para esta investigacion el coeficiente de concordancia acordado por los
investigadores, para ser incluido en los resultados es de 0,6.

En la misma linea, se utiliza la prueba de Kruskal —~Wallis, de estadisticos no
paramétricos con el cual se mide la media de los resultados de la calificacién de los
participantes para medir la diferencia entre grupos; en este caso, si un grupo de datos
proviene de la misma poblacion.

Por ltimo, se efecta un analisis con el coeficiente de Spearman con la media de la
calificacion de las variables (funciones ejecutivas y habilidades cognitivas) de todos los
participantes, que permite inferir la posible correlacion entre estas. En dicho coeficiente, se
infiere la correlacion entre variables si hay una significatividad de 0,05 o menor en el valor
(p); mientras que los valores mas cercanos a 1 o -1 indican la magnitud o el grado de
asociacion entre las variables de manera directa o inversamente proporcional

respectivamente (Navarro, 2015).



7.8 Consideraciones éticas

Esta investigacion tiene como prioridad respetar los requerimientos éticos necesarios
para el trabajo investigativo con individuos, en este caso de los nifios. Previo al inicio del
estudio y en preparacion para su participacion, todos los nifios en compafiia de sus dos
padres, firmaran un documento llamado consentimiento informado (Anexo 4), donde se les
informa los objetivos del estudio, se aclara que la participacion es voluntaria y que son
libres de retirarse en cualquier momento del mismo sin que existan consecuencias
personales ni laborales de ningdn tipo.

Con respecto a este documento, se debe tener en cuenta la representacion legal de los
menores de edad, como aquellos sujetos que poseen la patria potestad, esto significa que el
derecho y obligacion de los padres con el menor de edad y en esta medida “el
Consentimiento Informado sera firmado por los dos padres y no por uno sélo en
desconocimiento del otro” (COLPSIC, 2013, p.12), a menos que la situacion amerite lo
contrario, en caso de muerte, desaparicion o pérdida de la patria potestad a causa de
procesos legales.

Todos los nifios y padres seran mantenidos en el anonimato ya que se les asignara un
cddigo de participacion, el cual inicamente los investigadores conocen. Ademas, toda la
informacion recolectada de las herramientas diagndsticas y de investigacion sera destruida
una vez hecho la recoleccion y procesamiento de datos. Todo lo anterior, siguiendo los
lineamientos estandar para la investigacion con los nifios como algunos articulos expuestos
en el tratado de las naciones unidas mediante una convencion sobre los derechos del nifio
con lo que se promulga: Articulo 12: que habla de la libre opinidn de la perspectiva de los

nifios, y que esta sea tenida en cuenta; Articulo 13: Los nifios son libres de participar o no



en el estudio; Articulo 14: los nifios y nifias tienen libertad de pensamiento, conciencia y
religion (UNICEF, 2002, p.1).

En consecuencia, se velara para que el objetivo de la investigacion verdaderamente sea
ético, se busca que por lo menos tenga un valor social, metodolégicamente valido, con una
seleccidén de muestra equitativa, con proporcién entre beneficios y riesgos.

En conclusion, se buscara respetar a los participantes asegurando su bienestar,
conforme a lo dictado en la Ley 1090 del 2006 con respecto a la profesion del psicélogo y
en este caso en un ambito investigativo con nifios: En el capitulo VII, “De la investigacion
cientifica, la propiedad intelectual y las Publicaciones” €l Articulo 49: habla sobre la
responsabilidad del psicologo en la investigacion con respecto a los temas de estudio, la
metodologia y los materiales , del analisis de sus conclusiones y resultados, de su
divulgacion y su correcta utilizacion; Articulo 50: las investigaciones psicoldgicas deben
basarse en principios éeticos de respeto y dignidad y salvaguardar el bienestar y los derechos
de los participantes; Articulo 51: es preciso ser claro y honesto con la informacion sobre la
investigacion; Articulo 52: se debe firmar consentimiento por parte de los padres o
acudientes legales; Articulo 55: los investigadores deben ser objetivos, no alterar los datos

ni aceptar sobornos.



8. Resultados
Se pudo evidenciar que la cantidad limitada de datos de la calificacion puede justificar
que todas las concordancias fueran asimétricas en la prueba de normalidad; esto a su vez
dio cuenta que dicha concordancia debe realizarse con el coeficiente de Kendall.

Se considera al coeficiente de Kendall como un promedio o una medida del grado de
acuerdo (concordancia) entre los conjuntos de puntuaciones de mas de 2 jueces. En el caso
de esta investigacion para un grupo de habilidades cognitivas observadas y puntuadas por
tres jueces en una escala Likert.

A continuacion, se muestra en la tabla 1 los resultados de la calificacion interjueces

utilizando el coeficiente tau de Kendall:

Tabla 1. Concordancia interjueces

Nivel / 1 2 3 4 5
Participante
1 W 0.593 W 0.719 W 0.749*
Sig. 0,046 Sig. 0,011 Sig. 0,008 **
2 W 0.760* W 0.746 * W 0.688 W 0.722 W 0.693
Sig. 0,007 ** Sig. 0,008 ** Sig. 0,016 Sig. 0,011 Sig. 0,015
3 W 0.808* W 0.731* W 0.799 * W 0.675 W 0.708
Sig. 0,004 ** Sig. 0,010 Sig. 0,004 ** Sig. 0,019 Sig. 0,013
4 W 0.709 W 0.621 W 0.662 W 0.760 *
Sig. 0,012 Sig. 0,034 Sig. 0,022 Sig. 0,007 **
5 W 0.745* W 0.692 W 0.635
Sig. 0,008 ** Sig. 0,015 Sig. 0,029

Nota. El coeficiente de Kendall (W), puntajes significativos (sig.). Para los propdsitos de
esta investigacion, los puntajes que no fueron significativos han sido descartados.
*Valores altamente relevantes (W) p > 0 < 1 ** Valores altamente significativos (sig.) p <

0.05.

En la tabla 1 se pueden observar los coeficientes con significatividad menor a 0,050

junto con el coeficiente de Kendall. Aquellos puntajes que no son significativos, es decir

mayores al puntaje antes mencionado, han sido excluidos. Dicha tabla fue disefiada para

mostrar la concordancia interjueces con respecto a los participantes y en esta se evidencia




de acuerdo al coeficiente de kendall, que los jueces tuvieron un 80,8% de concordancia
con el desempefio del participante 3 en el nivel 1 y que el riesgo de concluir que esto es

acertado cuando no es asi es de solo 0,4% (sig).

A su vez en las tablas 2 y 2.1 se muestra el promedio (Media) y desviacion estandar
(SD) de los participantes en funciones ejecutivas de acuerdo a su desempefio en todos los
niveles del videojuego Sheep Raider.

Estas tablas fueron planteadas para observar el promedio y desviacion estandar de todos
los participantes con respecto a sus puntajes en cada funcion ejecutiva en el videojuego
para asi inferir su desempefio. Por ejemplo, si se observa la Media y SD del participante 4
en atencion sostenida, de ello se concluye que tuvo un desempefio alto y consistente
alrededor de los 5 niveles. Por otro lado, si se observa la Media y SD de ese mismo
participante en monitoreo, se concluye que tuvo un desempefio fluctuante, pero con
tendencia a ser bajo.

En cuanto a la relacion entre grupos, la tabla nimero 3 esta disefiada para determinar
que no todas las medias de poblacidn son iguales, comparando el promedio de desempefio
en funciones ejecutivas en el videojuego Sheep Raider entre todos los participantes. Esto
se puede evidenciar gracias a la significatividad (Sig. asintotica); por ejemplo: si se observa
al participante 1 en relacién con los demas en planificacion, se concluye que su promedio
de desempefio no es igual al de los participantes 2,3 y 5 pero si es igual al del participante

4. .



Tabla 2. Promedio de los participantes en funciones ejecutivas de los niveles 1 al 5.

Funcién
ejecutiva / Planificacion Working Razonamiento Razonamiento Atencion Atencion Atencion
Participante Memory Inductivo Deductivo sostenida Alternada selectiva
1P Media 1,86 Media 1,80 Media 1,40 Media 1,06 Media 1,80 Media 1,06 ** Media 1,33
SD 0,35 SD 0,41 SD 0,73 SD 0,59 SD 0,41 SD 0,25 SD 0,48
2 Media 2,66 Media 2,06 Media 2,00 Media 1,40 Media 2,33 Media 1,73 Media 1,86
SD 0,48 SD 0,70 SD 0,37 SD 0,63 SD 0,48 SD 0,59 SD 0,51
3 Media 2, 46 Media 1,80 Media 2,26 Media 1,46 Media 2,80 Media 1,86 Media 1,86
SD 0,51 SD 0,77 SD 0,45 SD 0,45 SD 0,41 SD 0,51 SD 0, 351
42 Media 2,26 Media 2,66 Media 1,86 Media 2,33 Media 3,00 #* Media 2,53° Media 3,00 #*
SD 0,70 SD 0,48 SD 0,74 SD 0,723 SD 0,00 SD 0,74 SD 0,000
5 Media 2,73 Media 1,86 Media 2,26 Media 2,06 Media 2,13 Media 1,60 Media 1,80
SD 0,45 SD 0,516 SD 0,45 SD 0,45 SD 0,74 SD 0,50 SD 0,41

Nota. Promedio de todos los puntajes (media), desviacién estandar (que tanto se aleja la puntuacion de la media) SD. @ El participante
4 muestra una tendencia en la media superior a 2.5 con una desviacion estandar cercana a 1. b E| participante 1 muestra una media

inferior a 1.5. * Valores altamente relevantes maximos p = 3.0 ** Valores relevantes minimos p = 0.

Tabla 2.1. Promedio de los participantes en funciones ejecutivas de los niveles 1 al 5.

Funcién
ejecutiva / Control Flexibilidad Monitoreo Velocidad de Ejecucion Dual Toma de
Participante Inhibitorio cognitiva procesamiento decisiones
1b Media 1,26 Media 1,06 Media 1,20 Media 1,00 ** Media 1,20 Media 1,33
sSD 0,45 sSD 0,25 SD 0,41 SD 0,00 SD 0,67 SD 0,48
2 Media 1,46 Media 1,60 Media 1,60 Media 0,93 ** Media 0,93 Media 1,93
sSD 0,63 sSD 0,63 SD 0,63 SD 0,25 SD 0,25 SD 0,45
3 Media 1,06 Media 1,26 Media 1,40 Media 1,20 Media 1,00 Media 2,00
sSD 0,25 sSD 0,45 SD 0,63 SD 0,67 SD 0,37 SD 0,53
42 Media 2,732 Media 2,732 Media 1,40 Media 2,932 Media 2,932 Media 2,932
sSD 0,59 sSD 0,59 SD 1,055 SD 0,25 SD 0,25 SD 0,25
5 Media 1,33 Media 1,80 Media 2,13 Media 2,26 Media 2,20 Media 1,86
sSD 0,61 sSD 0,41 SD 0,35 SD 0,45 SD 0,41 SD 0,35

Nota. Promedio de todos los puntajes (media), desviacion estandar (que tanto se aleja la puntuacion de la media) SD. @ El participante
4 muestra una tendencia en la media superior a 2.5 con una desviacion estandar cercana a 1. b E| participante 1 muestra una media

inferior a 1.5. ** Valores relevantes minimos p = 0.




Tabla 3. Prueba H de Kruskal-Wallis

Razona : Atenci6 | Atenci6 - Velocida
PARTICI En_ . Planificac | Working | miento Razonamie Atencién n n Cor_1tr_o| Flexibilid Monitor dde Ejecucion Toma de
PANTE Relacion ion Memory | Inductiv nto Sostenida | Alterna | Selectiv Inh'.b'to ac_i . eo Procesam Dual decisiones
Con Deductivo rio Cognitiva :
0 da a iento
1 9a Chi-cuadrado 14,730 6,623 7,894 | 11,210 6,779 7,566 8,903
Sig.asintotica ,000 ,010 ,005 ,001 ,006 ,006 ,003
3a Chi-cuadrado 9,767 10,917 18,947 | 15,701 8,593 9,261
Sig.asintotica ,002 ,001 ,000 ,000 ,003 ,002
42 Chi-cuadrado 14,996 14,685 26,852 | 19,174| 26,100| 19,494 22,727 28,125 23,871 24,368
Sig.asintotica ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000
5a Chi-cuadrado 16,733 10,917 15,584 9,280 6,430 15,878 | 18,959 26,417 14,662 8,593
Sig.asintética ,000 ,001 ,000 ,002 ,011 ,000 ,000 ,000 ,000 ,003
5 3a Chi-cuadrado 6,430 4,584
Sig.asintética ,011 ,032
42 Chi-cuadrado 5,805 9,718 14,500 8565 | 23,743 | 15,666 14,565 27,301 27,301 21,017
Sig.asintética ,016 ,002 ,002 ,003 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000
5a Chi-cuadrado 8,514 6,996 25,689 26,100
Sig.asintética ,004 ,008 ,000 ,000
3 42 Chi-cuadrado 9,091 9,553 7573 | 27,416| 22,727 19,494 ,019 22,323 26,396 18,152
Sig.asintética ,003 ,002 ,006 ,000 ,000 ,000 ,892 ,000 ,000 ,000
5a Chi-cuadrado 8,466 7,158 8,286 11,581 15,567 23,309
Sig.asintética ,004 ,007 ,004 ,001 ,000 ,000
4 5a Chi-cuadrado 3,852 12,114 2,746 14,010| 10,985| 26,852| 17,981 15,634 5,355 13,426 15,878 24,244
Sig.asintética ,050 ,001 ,098 ,000 ,001 ,000 ,000 ,000 ,021 ,000 ,000 ,000

Nota: Kruskal-Walli: Estadistico no paramétrico sobre la relacion entre grupos. Todos los datos en la tabla son significativos (Sig
asintotica) p < 0,50. @ Participante con el que se hace la relacion.




Tabla 4. Correlacion de Spearman

Sig (bilateral)

Razonamiento| Atencion Atencon | Atencion | Flexibilidad | Velocidad de | Ejecucién | Toma de
Deductivo Sostenida | Alternada | Selectiva Cognitiva | Procesamiento Dual Decisiones
. Coeficiente de 1** 0,604**
Razonam_lento correlacion
Deductivo Sig (bilateral) ,000 ,000
., Coeficiente de 1** 0,630** 0,622**
Atenm_on correlacion
Sostenida Sig (bilateral) ,000 ,000 ,000
., Coeficiente de ,630** 1**
Atencion correlacion
Alternada Sig (bilateral) ,000 ,000
., Coeficiente de 0,622** 1** 0,703** 0,717**
Atencion correlacion
Selectiva Sig (bilateral) ,000 ,000 ,000 ,000
Flexibilidad cCoor?;II(::alsi%tr? de 0,703 1 0,670 0,688
Cognitiva Sig (bilateral) ,000 ,000 ,000 ,000
Velocidad de CCOOI’?’];Ilti:ilsir:')tr(la de 0,604** 0,670** 1** 0,819**
Procesamiento Sig (bilateral) ,000 ,000 ,000 ,000
Ejecucion Coeficiente de 0,819** 1**
correlacion
Dual Sig (bilateral) 000 000
Toma de g:oc:?;lg (?i%tr? de 0,717** 0,688** 1**
Decisiones ,000 ,000 ,000

Nota: Correlacion de Spearman: coeficiente de significativa no paramétrico que mide la correlacion entre variables y grado de
asociacion. ** Coeficiente de correlacion: grado de asociacion o magnitud -1 a +1. Sig (bilateral) p<0,050 es porque existe una
correlacion entre variables.




En la tabla nimero 5 se muestran los coeficientes de correlacion de Spearman mayores o
iguales a 0,6 con una significatividad (sig. Bilateral) menor a 0,050. Aquellas correlaciones
que no son significativas, es decir mayores al puntaje antes dado, al igual que los
coeficientes de correlacidn menores a 0,6 han sido excluidos.

Dicha tabla fue disefiada para mostrar la asociacién entre las funciones ejecutivas de
todos los participantes de acuerdo a su desempefio en el videojuego Sheep Raider. Por
ejemplo, si se compara flexibilidad cognitiva con atencion selectiva, se concluye que estan
moderadamente correlacionadas y por tanto cuando una de estas variables sea mas
utilizada, la otra tendera a serlo también, ademas la significatividad indica que el riesgo de

concluir que esa correlacion es verdadera cuando no es asi es de 0%

Resultados cualitativos

En cuanto al analisis cualitativo, se pudo evidenciar en el desempefio de los
participantes que fueron expuestos a las tareas adaptadas del videojuego Sheep Raider, una
serie de comportamientos que permitieron inferir el uso de habilidades cognitivas mientras
realizaban la resolucion de las situaciones problema. Para calificar de forma cualitativa
dicho desemperfio se utilizaron los niveles de desempefio de la tarea propuestos en el
andlisis de tarea del videojuego Sheep Raider.

El participante nimero 1 se encuentra en el nivel de desempefio C puesto que interactud
de forma visual y fisica con los elementos del ambiente, presentd errores persistentes y
buscé solucionar el problema utilizando el heuristico de ensayo y error; ademas de formular
hipdtesis y las ponerlas a prueba. En dicho participante se puede notar una presencia baja

de flexibilidad cognitiva y poca atencion a la consigna.



En cuanto al participante nimero 2, se puede calificar con el nivel de desempefio B
porque, a pesar de que no logra realizar algunas tareas, interactta de forma visual con el
ambiente, busca los objetos que pueda utilizar para la realizacion de la tarea, presento
errores persistentes, pero presto atencion a la consigna y esto le permitié formular hipotesis
mas acertadas, aunque al ponerlas a prueba no podia llevarlas a cabo por la escasa
experiencia en el uso de videojuegos.

El evaluado nimero 3 es calificado con el nivel de desempefio B porque, ademas de
formular hipdtesis medianamente acertadas y las ponerlas a prueba, interacciona con los
elementos del ambiente y del menu de opciones del videojuego. Sin embargo, la poca
atencion a las consignas y la baja presencia de control inhibitorio hace que sus errores sean
muy persistentes.

El evaluado niamero 4 se califica con el nivel de desempefio A y presenta interaccion
visual con el ambiente y los elementos del menu del juego, presta atencidn a todas las
consignas y al ambiente, planifica sus acciones, pone a prueba sus hipotesis y si no son
correctas realiza monitoreo para realizar otras hipotesis.

Por ultimo, el participante numero 5 se califica con el nivel B puesto que, aungue genera
hipdtesis y las pone a prueba, presta atencion a las consignas y en ocasiones presenta

monitoreo, su bajo control inhibitorio hace que sus errores sean persistentes.



9. Discusién

Mediante la base de datos en Excel, se pudo llevar a cabo una calificacion cuantitativa
de las habilidades cognitivas. Dicha base de datos se realiz6 gracias al analisis de tarea
ejecutado a los niveles del videojuego Sheep Raider. En dicho analisis de tarea se mostro
el nivel objetivo de las situaciones problema y se evidencio la solucion ideal de dichas
situaciones, corroboradas con la ejecucion del participante nimero 4. Dicho participante
fue expuesto a todos los niveles seleccionados del videojuego y obtuvo puntajes
significativamente altos en estos (Anexo 1).

En esta linea, en los resultados obtenidos, los participantes que mostraron un desempefio
alto en los primeros niveles, evidenciaron un desempefio igual o superior en las tareas
posteriores, de lado contrario los participantes que mostraban un desempefio bajo en los
primeros niveles, los mantuvieron relativamente bajos durante tareas posteriores, solo uno
de los examinados mostré un mejoramiento significativo conforme avanzaban las tareas; lo
cual evidencia que el analisis de tarea del videojuego Sheep Raider propuesto por los
investigadores, logra observar consistentemente las habilidades cognitivas que, usualmente,
utilizan los participantes para realizar tareas con similitud metodologica.

Por otra parte, los puntajes de concordancia arrojados por el coeficiente de Kendall dan
cuenta de una consistencia de mas del 65% en la observacién de las habilidades cognitivas
de los participantes junto con significatividades cercanas a cero. En los casos en que el
coeficiente ni la significatividad no alcanzaba el umbral propuesto, se observo que la
dificultad se encontraba en solo dos puntajes que, debido al limitado namero de factores,

cambiaban radicalmente los resultados.



Asimismo, el coeficiente de Kendall arrojado por la calificacion de los tres
investigadores se mantuvo relativamente alto en la mayoria de los participantes, excepto en
aquellos que mostraban un bajo uso de ciertas habilidades cognitivas, como lo son el
razonamiento inductivo, razonamiento deductivo y velocidad de procesamiento, esto
posiblemente debido a la dificultad de observar tales procesos en accion de manera
completamente objetiva y por tanto se deben inferir segun los movimientos que muestre el
ejecutante de la tarea, y por tanto tales inferencias pueden variar entre los investigadores.

Asi mismo, mediante las bases de datos propuestas para la concordancia interjueces, se
observé que la planificacion era una habilidad que se calificaba alta cuando el rendimiento
del participante se correspondia con un uso moderadamente alto de habilidades cognitivas
como la memoria de trabajo, inhibicidén conductual y velocidad de procesamiento, lo cual
da cuenta de la necesidad de utilizar estas habilidades constantemente a la hora de resolver
tareas de tal indole; en caso de que una de estas falte, como es el caso de la inhibicion
conductual, afectara enormemente el desempefio del ejecutante.

Ademas, los datos arrojados en la prueba de Krustal — Wallis, permite evidenciar que el
sujeto numero 4 tiene diferencias significativas en cuanto a la comparacion de la media
total de la calificacion, frente a los otros participantes. Esto puede dar cuenta que el
participante nimero 4 probablemente no concuerde adecuadamente con las caracteristicas
de la poblacion evaluada. En lo que tiene que ver con los demas participantes se puede
observar que presentas algunas diferencias no tan marcadas, al contrario, muestran una
concordancia en sus puntajes lo que puede evidenciar la pertenencia a una misma
poblacion.

Cabe resaltar que el tamafio de la muestra afecta el intervalo de confianza y la potencia

de la prueba. Generalmente, una muestra mas grande produce un intervalo de confianza



mas estrecho. Entonces se puede decir que, con un tamafio de muestra mas grande, la
prueba también tendra méas potencia para detectar una diferencia (Navarro, 2015).

Por Gltimo, en lo referente a los datos cuantitativos se pudo evidenciar en los resultados
del coeficiente de Spearman que se muestra una correlacion alta entre 0,6 y 0,8;
directamente proporcional entre algunas variables como: flexibilidad cognitiva con
atencion selectiva. Esto puede indicar que cuando la persona se fija en un estimulo, logra
focalizar diferentes conceptos que cambian rapidamente y son referentes del objeto
seleccionado en cuestion; toma de decisiones con atencidn selectiva. A su vez la
observacion aislada del objeto permite tomar decisiones dependiendo de sus caracteristicas
y funcidn; ejecucion dual con velocidad de procesamiento. Esto sugiere que entre mayor
velocidad de procesamiento presente la persona, puede realizar de forma mas facil dos
tareas a la vez, como en las tareas del videojuego Sheep Raider, en la que los participantes
procesaban los estimulos del contexto de la tarea y a su vez movian a Ralph, observaban a
Sam y formulaban hipotesis (Cervigni, Bruno & Alfonso, 2016).

Por otro lado, en cuanto al analisis cualitativo evidenciado en las tareas adaptadas del
videojuego Sheep Raider, se pudo formular inferencias en lo que tiene que ver con
habilidades cognitivas gracias a la observacion del desempefio y comportamiento de los
participantes, frente a la posible resolucion de las tareas.

En primer lugar, se pudo observar que no es necesario resolver la tarea para que se
pueda exhibir la presencia de las habilidades cognitivas y que solo es necesario la
exposicion a pocos niveles, en este caso cinco, para poder observar resultados suficientes
que muestren la presencia o ausencia de habilidades cognitivas en las tareas propuestas.
Esto a su vez concuerda con las investigaciones de Saiz y Alonso (citado por Otéalora, 2009)

y Puche (2009) que refieren que el analisis de tarea puede favorecer una anticipacion



aproximada de los desempefios que tendria una persona en cuanto a
acciones/procedimientos y determinar el funcionamiento de las habilidades cognitivas que
usa.

Ademas, algunas habilidades cognitivas como el control inhibitorio y la flexibilidad
cognitiva son Utiles para realizar tareas. Sin embargo, la ausencia o nivel bajo de otras
habilidades obstaculiza la realizacion adecuada de las mismas. Esto es coherente con la
definicion de Solucién de problemas, tomada de Carretero y Asensio (2004), presentada
con anterioridad en el marco teorico de este estudio.

Entonces, antes de la exposicion al videojuego se hace necesario dar una buena
explicacion sobre los controles, las reglas y la consigna, haciendo que sea una tarea bien
definida para asi facilitar la observacion y utilizacion de las habilidades cognitivas. Esto es
coherente con los postulados de Davidson, (2003) y Carretero y Asensio, (2014) que
indican que los problemas mal definidos exigen un nivel mas alto de uso de dichas
habilidades.

En este sentido, se puede utilizar un juego fisico que tenga una consigna y reglas
similares para medir las funciones ejecutivas. Sin embargo, el uso del videojuego se hace
necesario para medir el control inhibitorio y la flexibilidad cognitiva ya que, si no termina
la tarea, puede ser debido bajo funcionamiento de dichas funciones ejecutivas. Este
resultado puede deberse a las caracteristicas del videojuego y va de la mano con los
estudios de Cervigni, Bruno & Alfonso, (2016) que hablan sobre la estimulacion de los
juegos légicos sobre la flexibilidad cognitiva y el control inhibitorio.

Por lo tanto, la baja presencia de control inhibitorio y flexibilidad cognitiva parece
influenciar el adecuado funcionamiento de la memoria de trabajo, esto puede darse porque

la alteracidn en el autocontrol y la flexibilidad parecen hacer que el sujeto preste menos



atencion al ambiente de la tarea. En este sentido, Baddeley (2012), propone la memoria de
trabajo como la capacidad de manipular, registrar y mantener informacion mientras se
realiza una tarea y para la adecuada consecucion de este proceso, es necesaria una alta
presencia de atencidn sostenida para la adquisicién de la informacion.

A su vez, la generacion de hipotesis, parece no verse afectada por la baja presencia de
control inhibitorio y flexibilidad cognitiva. Sin embargo, la planificacion exige un
conocimiento previo de la tarea, por ende, uso de la memoria de trabajo, que si se ve
afectada por la deficiencia en el control inhibitorio y la flexibilidad. Asi pues, que la
planificacion puede presentarse, pero esta no sera acertada puesto que no hay
conocimientos sélidos de base y necesita la presencia de otras habilidades cognitivas para
que se lleve a cabo, como el razonamiento inductivo o deductivo. Esta observacion
refuerza los postulados de Sternberg, (citado en Davidson 2003) y Carretero (2014) que
indican que, la planificacion se da principalmente en problemas bien definidos y
posiblemente alcance la solucion ideal en la mayoria de los casos, al contrario de los
heuristicos que al emplearse en problemas mal definidos buscan una probabilidad de
resolucion.

Por otro lado, el hecho de no poder concretar algunas situaciones problema en los
primeros niveles, puede afectar la realizacidn de las tareas posteriores que necesiten de
conocimientos similares. Sin embargo, el no haber llegado en su momento a descubrir
cdémo resolver dichas situaciones puede ser debido a deficiencias en habilidades cognitivas
y/o funciones ejecutivas y es corroborado puesto que tampoco se pueden solucionar las
tareas posteriores. Esto va de la mano con los estudios de Newell y Simon (1970). Para
estos autores, el proceso de resolucién de problemas debe presentar una interaccion

dinamica entre un procesamiento de informacion y un ambiente de la tarea.



Otro aspecto relevante que se pudo evidenciar es el desarrollo cronoldgico del I6bulo pre
frontal que puede afectar la resolucion adecuada de la situacion problema. Los
planteamientos de Puche (2005), sugieren que el proceso de planificacion posibilita el
verdadero razonamiento autonomo, que se desarrolla desde los primeros meses de vida y
que evoluciona mediante el desarrollo.

Si se requiere méas informacion, en los anexos se puede observar un video del

desempefio del participante 4 y la bitacora del estudio (Anexo 5).



10. Conclusiones

Este ejercicio investigativo tuvo como propdsito presentar una serie de tareas adaptadas
del videojuego Sheep Raider para que mediante su exposicién a un grupo de 5 nifios con
edades de 11 a 12 afios y el uso de la herramienta metodoldgica de anélisis de tarea,
permitiera la posterior inferencia de funciones ejecutivas utilizadas en la resolucion de la
situacién problema, recurriendo a la observacién y analisis subjetivo del desempefio real de
los participantes durante la exposicion a dichas tareas.

Ahora bien, este desempefio durante la exposicion al videojuego puede dar cuenta de
los procesos mentales subyacentes que el sujeto utiliza para la resolucion de las tareas
adaptadas. En este sentido, cuando una persona se enfrenta a una situacion dificil en la cual
debe encontrar la solucion, inicia a un proceso que implica la organizacion de
conocimientos nuevos, previos y ademas de los recursos del ambiente que le puedan ayudar
a desarrollar una estrategia para la posible resolucién a dicho problema (Otélora, 2005). En
esta linea, se puede hablar de funciones ejecutivas, puesto que son habilidades cognitivas
complejas que estan vinculadas a la capacidad de regular el comportamiento, modular el
pensamiento y la afectividad, con la finalidad resolver problemas y tomar decisiones en
dicha resolucion (Lezak, 2004).

Asi pues, el anélisis de tarea, mediante la indagacion de las caracteristicas objetivas y
subjetivas de los niveles adaptados del videojuego Sheep Raider, constituye
una herramienta metodoldgica significativa que permite, ademas de caracterizar tareas,
situaciones o instrumentos, generar un marco conceptual y sistematico de las tareas
especificando sus elementos estructurales y las relaciones entre ellos, ayudando a inferir

procesos mentales que la persona puede utilizar en la solucion del nivel del videojuego - en



el caso de esta investigacion-, para posteriormente proponer un modelo cuantitativo de
calificacién que pueda ser usado por personal inexperto, a modo de cuestionario que
permita la posible evaluacion de la presencia o déficit de funciones ejecutivas. Sin
embargo, cabe resaltar que la persona que quieran implementar este tipo de prueba debe
tener competencias como: presentar un desarrollo cognitivo adecuado, haber cursado
décimo grado de secundaria y recibir un entrenamiento basico sobre cognicién, ademas de
leer este trabajo de grado y sus anexos respectivos.

Con respecto a los resultados cuantitativos de la concordancia interjueces, arrojados por
el coeficiente de Kendall, se puede decir que los niveles 1, 2, 3 y 4, adaptados del
videojuego Sheep Raider pueden utilizarse para que mediante su exposicion y mediante una
tabla de calificacion se pueda calificar el uso de habilidades cognitivas necesarias para la
solucion de las tareas. Sin embargo, se recomienda realizar la misma calificacion
interjueces pero con un nimero mayor de participantes para que pueda haber resultados
mas claros en los puntajes arrojados en el W de Kendall.

Respecto del nivel 5 adaptado del videojuego Sheep Raider, se pudo evidenciar que
presento puntajes significativamente negativos en dos participantes, lo que puede dar
cuenta de ambigiiedad a la hora de calificar las habilidades cognitivas y también como se
menciond anteriormente, que el nimero de participantes fue relativamente bajo. Por
cuestiones de tiempo y extensidn de la investigacion, ésta sélo se realizo con 5 participantes
y 3 jueces; para futuras investigaciones se propone aumentar tanto el namero de
participantes como de jueces y con base en lo encontrado a nivel cualitativo reducir el
tiempo de exposicidn solo a 10 minutos por nivel.

Por su parte, aunque la calificacion interjueces se realizd6 mediante una hoja de calculo

Excel, con la distincion de las variables, en este caso funciones ejecutivas y habilidades



cognitivas basicas; se recomienda la realizacion de un formato de evaluacion con preguntas
tipo cuestionario que den cuenta de los procesos cognitivos e igualmente con una escala
Likert que le permita a usuarios sin experiencia en psicologia, poder implementar los
niveles del videojuego Sheep Raider como una forma de medir dichas habilidades
cognitivas.

El estudio se realizé mediante reporte, producto de la observacién por parte de los
investigadores. Sin embargo, se propone en futuras investigaciones que se llegue hasta el
tercer o cuarto nivel del analisis de tarea que da cuenta de un autoreporte mas exhaustivo
por parte del participante y tener en cuenta el lenguaje no verbal y los tiempos de
pulsaciones de botones en el control cuando se juega, ademas de medir el parpadeo
atencional para asi poder tener datos mas claros sobre las posibles habilidades cognitivas
presentes en la solucion de una situacion problema.

Por ultimo, se aconseja que se realice un andlisis mas a fondo sobre las habilidades
cognitivas que causaron mayor ruido en la investigacion. En este caso, razonamiento
inductivo, deductivo, velocidad de procesamiento y ejecucion dual, para comprobar si es
que existe 0 no una posible ambigliedad en la definicion de dichas habilidades entre los
diferentes jueces. Para esto se hace necesario una calificacion a priori de las definiciones

que tengan los jueces sobre las habilidades cognitivas.
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