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La presente investigacion se propuso analizar la atencién sostenida en adoles-
centes y compararlos segun su condicion de jugadores expertos en videojue-
gos o no jugadores. Método: disefio no experimental transversal de tipo des-
criptivo. La muestra estuvo conformada por 63 adolescentes de 14 a 17 afios
(M= 15.36 afios, DE= 0.77), siendo el 55% mujeres. Se empled la Escala
Magallanes de atencion visual para la evaluacién de la atencién sostenida en
los participantes. Resultados: los datos obtenidos indicaron que los adolescen-
tes videojugadores expertos presentaron una mayor capacidad para mantener
el foco atencional en una tarea de busqueda visual durante un periodo prolon-
gado de tiempo, en comparacién con los adolescentes no jugadores.
Especificamente, se registré que los jugadores expertos superaron a los no
jugadores en la cantidad de estimulos meta que pudieron identificar durante la
tarea. Conclusiones: estos resultados indican un mejor desempefio en aten-
cion sostenida a favor de los jugadores expertos. En linea con estudios pre-
vios, estos hallazgos parecen indicar que la practica sistematica de la atencion
visual implicada en el uso de videojuegos puede haber contribuido a explicar
las diferencias observadas entre los jugadores expertos y los no jugadores.
Atendiendo a que la adolescencia es un periodo de desarrollo neurocognitivo,
se estimula a la concrecion de futuros estudios sobre las consecuencias del
uso de videojuegos en el funcionamiento cognitivo en esta etapa vital. Sin
embargo, esto no significa que haya una relacion de causalidad entre el uso
de videojuegos y una mejora en la atencidon sostenida de los usuarios.
Estudios posteriores deberian continuar indagando esta posibilidad con un
numero mayor de participantes, disefios mas rigurosos, con mayor cantidad de
técnicas neuropsicolégicas y de neuroimagen.

Palabras claves: Funciones cognitivas — Adolescencia — Videojuegos.

A Comparative Study on Differences about Sustained Attention in Gamer
and Non-Gamer Adolescents

This study is aimed at analyzing the sustained attention of adolescents and at
comparing them according to their condition of expert gamers or non-gamers.
Method: A non-experimental, cross-sectional descriptive design. The sample
consisted of 63 adolescents, aged 14 to 17 (X= 15.36 years, SD= 0.77), 55%
of whom were female. The EMAYV test was used to assess sustained attention
in adolescents. Results: The data obtained indicated that expert gamers
showed a higher capacity to sustain the attentional focus on a visual search
task for a longer time period in comparison to non-gamers. Specifically, it was
registered that expert gamers were able to identify more goal stimuli during the
task than non-gamers. Conclusions: These results show a better performance
in sustained attention in expert gamers. In accordance with previous investiga-
tions, these findings seem to indicate that the systematic practice of visual
attention implied in the use of videogames may have contributed to explaining
the differences observed between expert gamers and non-gamers. Bearing in
mind that adolescence is a period of neurocognitive development, the under-
taking of future studies on the consequences of videogames use in the cogni-
tive functioning during this life stage is encouraged. However, this does not
mean that there is a causation relationship between the use of videogames and
an improvement in the sustained attention of users. Future studies should con-
tinue inquiring about this possibility with a larger number of participants, more
rigorous designs, with a higher amount of neuropsychological and neuroimage
technique
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Introduccién

En los ultimos anos, los cientificos han estu-
diado las consecuencias del uso de videojue-
gos en el ambito social y cognitivo de nifios y
adolescentes. Algunos autores plantean que
los videojuegos son nocivos [11, 41] mientras
que otros postulan que pueden brindar bene-
ficios a nivel cognitivo [17, 20, 21]. El interés
por esta problematica se fundamenta en que
diversas investigaciones muestran un gradual
y progresivo desarrollo de las funciones cog-
nitivas durante la adolescencia [13], entre
ellas la atencion, cuyo desarrollo podria verse
afectado por el uso excesivo de videojuegos.

La adolescencia se caracteriza por numero-
sos cambios fisicos, fisiolégicos, sexuales,
cognitivos y socioemocionales [34]. A nivel
neurocognitivo, se registran modificaciones
en la estructura y funcionalidad de la corteza
prefrontal, los cuales se asocian con mejoras
en las funciones ejecutivas, tales como la
atencion, el control inhibitorio y la habilidad
de realizar mas de una tarea a la vez [4, 18].
La mielinizacion de los centros superiores del
cerebro, que prosigue hasta bien entrada la
adolescencia, esta relacionada con el alar-
gue de los periodos de atencién y el aumen-
to en la velocidad del procesamiento de la
informacion [45].

Durante esta etapa del desarrollo cerebral, la
estimulacién cognitiva es de suma importan-
cia. De hecho, se ha sefalado un periodo
sensible entre los 15 y los 17 afios de edad,
vale decir una ventana de tiempo en la cual
la estimulacion cognitiva tiene un maximo
impacto en el desarrollo del cerebro [38]. En
consecuencia, las actividades y experiencias
de una persona joven modelan las conexio-
nes neuronales que se conservaran y fortale-
ceran, lo que se asocia con mejoras en el
desempefio cognitivo [36, 18]. Las investiga-
ciones en el area concuerdan en sefialar que
la practica de una habilidad o tarea, de
manera frecuente y sistematica, modela las
redes neuronales [14; 39). En consecuencia,
surge el interés por indagar si el uso excesi-
vo de videojuegos puede ser una experiencia
que afecte el desarrollo neurocognitivo en
esta etapa vital [14, 39).

En cuanto a la atencién, esta es definida
como un mecanismo a partir del cual la per-

sona se encuentra en un estado de alerta o
vigilancia durante un periodo de tiempo, inhi-
biendo estimulos irrelevantes, a fin de cen-
trarse en los estimulos de interés [2]. Este
estudio se enfoca especificamente en un tipo
de atencion [31] la atencidn sostenida, la cual
es definida como la habilidad de mantener el
foco de la actividad cognitiva durante un peri-
odo determinado de tiempo en una misma
tarea o estimulo [46]. A partir del sosteni-
miento atencional es posible mantener el
estado de alerta a acontecimientos que suce-
den lenta o rapidamente durante un periodo
prolongado de tiempo.

La atencién es una de las funciones claves
en el desarrollo cognitivo [24, 40]. Su ade-
cuado desempenio influye en el procesamien-
to de la informacion al activar y direccionar
los recursos cognitivos necesarios para reali-
zar tareas o actividades de manera eficaz.
Diversas investigaciones informan que la
atencién es uno de los factores predictores
mas significativos del rendimiento académi-
co, asimismo, contribuye con el desarrollo de
habilidades sociales, comportamiento aserti-
vo, resolucién de problemas interpersonales,
favoreciendo el ajuste al medio [26, 27, 42].
De alli, que resulta de interés explorar los
factores que puedan modular su desarrollo.

La mayoria de las investigaciones que han
estudiado la influencia de los videojuegos en
los procesos cognitivos han centrado su inte-
rés en los aspectos conductuales de dichos
procesos, valorandolos mediante encuestas
o cuestionarios, en cambio, pocos estudios
han medido sus efectos a nivel neuropsicol6-
gico [8, 9, 21]. En relacién con la atencion, se
observan escasas investigaciones que hayan
explorado la relacién entre el uso de los vide-
ojuegos en la adolescencia y el desarrollo
neurocognitivo de la atencion. Por ejemplo,
un estudio realizado por pediatras afirma que
el exceso de exposicion a videojuegos y tele-
visién se asocia a incrementos subsecuentes
de problemas de atencion en nifios y destaca
que podria esperarse una asociacion similar
en adolescentes [16].

Contrariamente, otros estudios indican que el
uso moderado de videojuegos se asocia con
un mejor desempefio en atencion visual [48],
atencién sostenida [41], y agudeza visual
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[28]. Particularmente, una investigacion
constaté que el uso de 20 sesiones de vide-
ojuegos, como dispositivo de intervencion, se
vinculé con un mejor rendimiento en atencion
sostenida en adolescentes no jugadores [41].
Otros autores afirman que la evidencia cien-
tifica encontrada es contradictoria y sefalan
la necesidad de realizar nuevos estudios con
solidos disefios de investigacion. Sin embar-
go, advierten que durante el desarrollo infan-
til debe controlarse la duracién a la exposi-
cion de los videojuegos y sus contenidos vy,
afirman que sigue siendo mas beneficioso el
juego al aire libre [32].

Investigadores chilenos postulan, en relacion
con las aplicaciones practicas de los videojue-
gos, el papel de la motivacion intrinseca por
jugar y la percepcion positiva acerca de las
habilidades cognitivas desarrolladas por el uso
de los videojuegos. Por este motivo los investi-
gadores recomiendan realizar estudios que se
centren en determinar el potencial instructivo
de los videojuegos, sefalando la transferibili-
dad de las habilidades cognitivas adquiridas
por los usuarios a otros contextos [1].

Un estudio de revisién aporta claridad a la
tematica, al informar que los efectos neuro-
biolégicos y neurocognitivos de los videojue-
gos son heterogéneos y dependen de cuatro
factores interrelacionados: tiempo de uso,
patron de uso, déficit neuropsiquiatricos pre-
vios y tipo de videojuego [7]. El mencionado
estudio concluye que el uso regular modera-
do de los videojuegos en nifios jugadores
sanos se asocia con un aumento en el grosor
de areas prefrontales (dorsolateral y precen-
tral), del campo visual frontal y del cértex
parietal superior, lo que se manifiesta en un
mejor desempefo en planificacion y ejecu-
cion de movimientos, funciones ejecutivas,
planificacion estratégica, integracion visomo-
tora, memoria visual y atencion. En cambio,
un uso excesivo o adictivo, se asocia con
posibles efectos perjudiciales tales como dis-
minucion del grosor cértex orbitofrontal dere-
cho, excesiva liberacion de dopamina, exce-
siva activacion en el cortex frontal, parietal
inferior y en &reas subcorticales —nucleo
accumbens y nucleo caudado—, lo cual se
asocia con errores en tareas de eficiencia
frontal, impulsividad, problemas de inhibicion
del comportamiento, conductas adictivas y

un patréon de motivacion y recompensa simi-
lar a los individuos con otras adicciones [7].
De hecho, el uso excesivo o patolégico de los
videojuegos se ha asociado con el abuso de
sustancias tales como el alcohol o cannabis
[3, 35, 44, 49]. Parece plausible pensar que
las conductas adictivas compartan un mismo
sustrato y que el elemento adictivo pueda
cambiar de forma y formato [7]. Se ha obser-
vado que la adiccién a videojuegos comparte
con otras adicciones caracteristicas tales
como sesgo atencional, bajo control inhibito-
rio e impulsividad, depresién, baja autoesti-
ma y el asilamiento [30].

Los adolescentes constituyen una poblacion
de riesgo para el desarrollo de adicciones, en
tanto se caracterizan por priorizar la gratifica-
cion, vivir el presente, tiene dificultades para
controlar los impulsos, sienten curiosidad por
nuevas vivencias estimulantes y arriesgadas,
lo que los hace mas susceptible a las con-
ductas de riesgo. Por lo tanto, resulta funda-
mental a nivel preventivo dar a conocer los
potenciales perjuicios de un uso inadecuado
y descontrolado de los videojuegos [7].

Por lo expuesto, se destaca la importancia del
estudio de los videojuegos y su relacion con la
atenciéon en la etapa de la adolescencia.
¢, Sera quizas el uso continuo y sistematico de
éstos perjudicial o beneficioso para el desarro-
llo de la atencién? ¢ Tendra algun efecto sobre
la misma? Comprender esta relacion es una
manera de promover un uso apropiado de los
videojuegos. Finalmente, es preciso conside-
rar la relevancia de estudiar esta tematica,
debido a que los conocimientos en el area
resultan aun escasos.

Bajo este marco conceptual, el presente
estudio se propuso: 1) describir la frecuencia
de uso y el tipo de videojuegos que prefieren
los adolescentes jugadores expertos entre 14
y 17 afios y 2) analizar y comparar la aten-
cion sostenida entre jugadores expertos en
videojuegos y no jugadores. A partir del ana-
lisis de los estudios que afirman que los vide-
ojuegos tienen beneficios en los procesos
cognitivos [5, 9, 21, 17, 14], se propone la
siguiente hipotesis de trabajo: «El uso siste-
matico de videojuegos, aunque no excesivo,
promueve el desarrollo de atencién sostenida
en los adolescentes».
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Materiales y método

Disefio del método

Se utilizé un disefio no experimental trans-
versal de tipo descriptivo [22].

Participantes

Se utiliz6 una muestra no probabilistica inten-
cional, en la cual participaron 63 escolares de
la provincia de Mendoza, Argentina, de ambos
sexos, con edades comprendidas entre 14 y
17 afios (M= 15.32; DE= .72). Se dividi6 la
muestra en dos grupos dependiendo de si
eran considerados Jugadores expertos o No
Jugadores segun los criterios de Boot, Kramer,
Simons, Fabiani y Gratton [6]. A partir de
estos, se consideré jugadores expertos a
todos aquellos que, durante los ultimos dos
afios, hubieran jugado videojuegos siete horas
0 mas por semana. Por otro lado, se conside-
ré no jugadores a quienes, durante los ultimos
dos afos, hubieran jugado videojuegos dos
horas o menos por semana. De esta manera,

el grupo de los Jugadores expertos (JE)
quedd conformado por 30 adolescentes
(76.7% varones y 23.3% mujeres) con una
media de edad de 15.36 afios (DE= .77).
Ademas, en este grupo, el 70% cursaban el
tercer afno de la educacién secundaria, el 23%
cuarto afno y el 7% restante el quinto afo.

Por otro lado, el grupo de los No jugadores
(NJ) se conform6 con 33 adolescentes
(100% mujeres) con una media de edad de
15,33 anos (DE= .71). En este grupo el 82%
cursa el tercer afio del secundario, el 9%
cursa cuarto afo y el otro 9% se encuentra
cursando quinto afio.

Los miembros de ambos grupos cursaban
sus estudios en escuelas urbanas de gestion
privada emplazadas en la Ciudad de
Mendoza, Argentina y pertenecian a un
estrato socioecondémico medio. En la tabla 1
se puede observar la composicidon sociode-
mografica de ambos grupos.

Tabla 1. Conformaciéon sociodemografica de los grupos

Variable n Jugadores expertos n No jugadores
(n = 30) (n=33)
Edad M (DE) M (DE)
30 15.36 (.72) 33 15.33 (.78)
% %
Sexo
Mujeres 7 23.3 33 100
Varones 23 76.7 0 0
Colegio
A 20 66.7 22 66.7
B 10 33.3 11 33.3
Ao escolar
3° 21 70 27 82
4° 7 23 3 9
5° 2 7 3 9

Finalmente, se comparé si los grupos pre-
sentaban diferencias en su composicion
sociodemografica. Los resultados obtenidos
indicaron que el grupo de jugadores expertos
y el grupo de no jugadores no presentaron
diferencias en edad (ften= -.17, p =.861),
escuela (X*= .00, p = .606) y curso escolar
(X?= 2.43, p = .299). Los grupos si presenta-
ron una composicion diferente segun el sexo
(X?= 39.84, p = <.001). El grupo de no juga-
dores estuvo compuesto exclusivamente por
mujeres, en cambio el grupo de jugadores
expertos estuvo conformado con mayor pre-
valencia de varones (76.7%).

Instrumentos

Escala Magallanes de atencion visual
(EMAV) [19]. Este instrumento tiene como
finalidad identificar a niflos, adolescentes y
adultos con problemas de atencion. Ademas,
la escala permite evaluar de manera cuantita-
tiva y cualitativa la capacidad de focalizacion
de la atencion, la capacidad para mantener la
misma durante un periodo suficientemente
largo de tiempo y la capacidad de codificar
estimulos visuales relativamente sencillos
mientras se ejecuta una tarea motriz simple
[19]. La escala tiene un coeficiente de fiabili-
dad test-retest de rho = .60 [19]. En una
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muestra de escolares mendocinos se obtuvo
un indice de confiabilidad con el método de
particion por mitades de rho= .80 [25].

La tarea consiste en reconocer figuras igua-
les a un modelo propuesto, entre un conjun-
to de figuras diferentes, con base en una
tarea de busqueda visual. La misma se
puede administrar de forma grupal o indivi-
dual. Presenta la ventaja de ser una version
libre de influencia lingliistica y cultural [25]. El
test presenta dos formas: EMAV-1 y EMAV-2.
En este estudio se aplicé la EMAV-2, la cual
se administra a partir de los 10 afios y tiene
una duracion de 12 minutos. La EMAV-2
consta de 1820 figuras de las cuales 340 son
iguales al modelo.

Proporciona dos indices de atencion: Atencion
sostenida (AS) y Calidad atencional (CA) [19].
Los autores definen CA como la eficacia en la
focalizacion y codificacion de estimulos visua-
les, este indice se obtiene dividiendo los acier-
tos totales a los que se le restan los errores y
omisiones, entre el total de aciertos posibles
de cada sujeto, es decir sus aciertos sumado
a sus omisiones. Por otro lado, la AS es con-
siderada por Garcia Pérez y Magaz Lago [19]
como la capacidad de focalizar y codificar esti-
mulos visuales, durante un tiempo determina-
do, cuyo puntaje es obtenido a partir de la
suma de los aciertos y las omisiones y divi-
diendo este resultado por el total de aciertos
posibles de cada escala. Investigaciones
recientes [25, 33] permiten complementar la
evaluaciéon y la puntuacion del protocolo de
toma, sumando el indice de Eficacia atencio-
nal (EA) que se refiere a la exactitud con la
cual el sujeto discrimina estimulos iguales a
un modelo propuesto dentro de un conjunto de
estimulos semejantes, durante un periodo
prolongado de tiempo. Este indice se calcula
restando a la totalidad de los aciertos los erro-
res de omisién y de comision. El resultado
obtenido se divide por el numero de aciertos
posibles de la prueba, en este caso, del
EMAV-II, son 340. De este modo, se obtiene
un indice que oscila entre -1y 1.

Encuesta sociodemografica

Se realizdé una breve encuesta a los partici-
pantes a fin de obtener informacién sociode-
mogréfica y datos referidos al uso de video-
juegos. Especificamente se indagd sobre la

cantidad de horas semanales que dedican al
uso de videojuegos y el tipo de juegos que
prefieren.

Procedimiento

En primer término, se presenté el proyecto a
la Comisién de Evaluacion de Tesis de la
Universidad del Aconcagua, Mendoza, para
que evaluaran la pertinencia del estudio, sus
aspectos metodolégicos y éticos. Una vez
aprobado, se seleccionaron dos instituciones
educativas privadas de la Ciudad de
Mendoza. Inicialmente se tomé contacto con
los directivos de los colegios a fin de tener
una reunion para exponer los objetivos, el
procedimiento y la posterior exposicion de
resultados de la investigacion. El Colegio B
brindé autorizacion para trabajar con los cur-
sos correspondientes a los ultimos tres anos
del secundario: tercero, cuarto y quinto afio.
En cambio, el Colegio A brind6 autorizacion
para trabajar con tercer afio. Se tomo contac-
to con los profesores de dichos cursos para
informarles y explicarles los motivos de la
investigacion y se envio una autorizacion por
escrito a los padres de los alumnos, donde
se expuso la naturaleza del estudio, los obje-
tivos y en qué consistiria la participacion de
sus hijos. Solo participaron los alumnos que
fueron expresamente autorizados por sus
padres o tutores. Ademas, se solicité el con-
sentimiento de los adolescentes para partici-
par, para lo cual se les explicé el propdsito
del estudio, se sefiald que la informacion
recabada seria confidencial y que su partici-
pacion era voluntaria. Una vez obtenidas las
autorizaciones se realiz6 la toma de un cues-
tionario a partir del cual se discriminé que
alumnos podrian participar en el estudio y se
obtuvo informacién para conformar los gru-
pos de jugadores expertos y no jugadores.
Luego, se administré a los participantes la
EMAV. La toma se realiz6 de forma grupal a
cargo del autor principal del trabajo. Se acor-
do6 con los alumnos que dejaran un mail de
contacto a fin de realizar una devolucion per-
sonal de los resultados obtenidos.

Plan de analisis

Para cumplir con los objetivos propuestos se
ejecutaron los siguientes procedimientos
estadisticos: (1) Se realiz6 un analisis univa-
riado de las variables en estudio, que incluy6
la determinacién de los valores medios y
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desviaciones estandar. Asimismo, se analizd
la normalidad univariada de las variables
dependientes (VD) a través de los indices de
asimetria y curtosis; (2) para contrastar el
desempefio en atencion sostenida entre ado-
lescentes jugadores expertos en videojuegos
y no jugadores, se empled la Prueba T de
Student para muestras independientes en las
variables que presentaron una distribucion
semejante a la normal y la prueba U de Mann
Whitney para las que no cumplian con los cri-
terios de normalidad. Se calculé la d de
Cohen y el eta cuadrado respectivamente,
para ponderar el tamano del efecto de las
diferencias encontradas.

Resultados

Previo a los analisis propuestos, se inspec-
cioné la matriz de datos para identificar casos
perdidos, atipicos y el cumplimiento de los
supuestos de normalidad. En primer término,
se identificaron los casos atipicos univaria-
dos mediante el calculo de puntuaciones
estandar (Z), para cada una de las variables
estudiadas. No se detectaron casos extre-
mos, perdidos o atipicos en la muestra.
Finalmente, se estudié el cumplimiento del
supuesto de normalidad univariada a través
de los indices de asimetria y curtosis de las
variables de interés. Los resultados senala-

30

25

20
17.05
15.91
14.77
15

Frecuencia %

10

ron valores aceptables para cuatro de las
seis variables en estudio: Aciertos (AS= -.02;
KS=-.11), Atencion sostenida (AS=-.42; KS=
.63), Calidad atencional (AS= -1.28; KS=
1.10) y Eficacia atencional (AS= -.26; KS= -
.08) [12]. Las otras dos variables restantes,
Errores y Omisiones, presentaron valores no
aceptables de asimetria y curtosis, por lo cual
se decidié emplear estadisticos no paramétri-
cos en los analisis de contraste entre los gru-
pos (ver tabla 1).

Anaélisis descriptivo

Para dar respuesta al primer objetivo del tra-
bajo se analizé la cantidad de horas semana-
les que usan videojuegos los jugadores
expertos y los no jugadores. Se observo que
los miembros del primer grupo (JE) juegan
en promedio 16.55 horas semanales (DE=
8.12), lo que equivaldria a un poco mas de
dos horas diarias dedicadas al uso de video-
juegos, en cambio, el grupo de los no jugado-
res pasan aproximadamente .42 horas sema-
nales jugando videojuegos (DE= .91).
Posteriormente, se indago el tipo de video-
juegos que prefieren los jugadores expertos.
Los resultados sefalaron que los jugadores
expertos tienen una marcada preferencia
hacia los juegos de estrategia (25%) y de
accion (25%) (ver figura 1).

25 25

2.27

Arcade Deportivos

Simulacién

Estrategia De mesa Accion

Juegos

Figura 1. Tipos de juego de preferencia
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Para dar respuesta al segundo objetivo del
trabajo, se evalué el rendimiento en Atencion
sostenida, Calidad atencional y Eficacia aten-
cional en los adolescentes jugadores exper-
tos (JE) y no jugadores de videojuegos (NJ).
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En la tabla 2 se presentan los estadisticos
descriptivos de las variables analizadas en el
test de atencion visual: Aciertos, Errores,
Omisiones, Atencion sostenida, Calidad
atencional y Eficacia atencional.

Tabla 2. Estadisticos descriptivos de las variables analizadas en la Escala de Magallanes

de Atencion Visual -2 (EMAV-2)

Jugadores expertos (n=30)

No jugadores (n=33)

Variable M DE Min. Max. As Ks M DE Min Max. As Ks
Aciertos 221.33 37.46 146 308 .12 .16  200.97 3829 131 283 -10 -43
Errores 83 176 0 8 298 972 76 158 0 8 345 14.02
Omisiones 30.03 2426 6 103 171 254 2879 2184 4 84 108 .32
Atencin 74 11 55 94 26 -55 68 12 40 88 -77 54
sostenida

Calidad 76 18 24 95 -154 198 75 A7 30 95 109 52
atencional

Eficacia 56 15 16 .87 -58 .88 51 14 21 81 -03 -55
atencional

Al analizar los valores promedios de las
variables de interés, se observa que los juga-
dores expertos obtuvieron, una mayor canti-
dad de aciertos (M=221.33; DE=37.46) que
los no jugadores (M=200.97; DE=38.29). En
cambio, se aprecia que en los errores come-
tidos (M=.83; DE=1.76) y en las figuras omi-
tidas (M=30.03; DE=24.26) obtuvieron punta-
jes similares a los adolescentes no jugado-
res: Errores (M=.76; DE=1.58) y Omisiones
(M=28.79; DE=21.84).

Al valorar los indices proporcionados por
este instrumento, se advierte que, los punta-
jes promedios obtenidos por los jugadores
expertos en Atencién sostenida (M=.74;
DE=.11) y Eficacia atencional (M=.56;
DE=.15) son levemente superiores a los
obtenidos por sus pares no jugadores
(Atencién sostenida: M=.68; DE=.12 vy
Eficacia atencional: M=.51; DE= .14). Por ulti-
mo, con relaciéon a la Calidad atencional no
se observan diferencias, registrandose que
los jovenes jugadores expertos (M=.76;
DE=.18) presentaron resultados semejantes
a los jovenes no jugadores (M=.75; DE=.17).

Estudio comparativo
Para dar respuesta a la segunda parte de los
objetivos del trabajo, se contrastaron los pun-

tajes en Atencion sostenida, entre los dos
grupos de adolescentes participantes. Los
resultados obtenidos se presentan en las
tablas 3 y 4.

Los resultados obtenidos sefialan diferencias
significativas en Atencién sostenida (fe1)= -
2.15; p = .036, d = .52) y en el promedio de
aciertos en la EMAV (te1) = -2.13; p = .037, d
= .56) a favor de los jugadores expertos.
Estos datos sugieren que el grupo de adoles-
centes jugadores expertos alcanzé en pro-
medio una mayor cantidad de aciertos en la
EMAV (M= 221.33; DE= 37.46) y obtuvo un
mejor desempenfio en atencién sostenida (M=
.74; DE= .11), en comparacion con los ado-
lescentes no jugadores (aciertos: M= 200.97;
DE= 38.29; Atencion sostenida: (M= .68; DE=
.12). Las diferencias observadas presentan
una magnitud grande (d< .50), lo que sefiala
que los jugadores expertos evidenciaron una
mayor capacidad de focalizar y codificar esti-
mulos visuales durante un tiempo determina-
do, en comparacién con los no jugadores.

Por otra parte, no se registraron diferencias,
entre los grupos en Calidad atencional (te1) =
17; p = .863, d = .06), ni en Eficacia atencio-
nal (fe1) = -1.52; p = .133, d = .34) durante la
realizacion de la tarea propuesta por la EMAV.
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Finalmente se comparé la cantidad de errores
de omisién y comision que presentaron los
adolescentes jugadores expertos y no juga-
dores. Los resultados obtenidos indicaron
que ambos grupos presentaron una cantidad
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semejante de errores (U = 487; Z=-.130; p =
0.897; r= .02) y omisiones (U= 481.50; Z= -
.186; p = .853, r = .02) durante la realizacion
de una tarea de busqueda visual que requie-
re sostenimiento atencional (ver tabla 4).

Tabla 3. Diferencias en atencion sostenida en los adolescentes participantes, segiin sean

jugadores expertos o no jugadores

Jugadores expertos No jugadores
Variable (n=30) (n=33)
M DE M DE t gl P d
Aciertos 221.33 37.46 200.97 38.29 -2.13 61.00 .037 .56
Atencion sostenida 74 11 .68 A2 -2.15 60.94 .036 .52
Calidad atencional .76 18 .75 A7 -17 61.00 .863 .06
Eficacia atencional .56 15 .51 14 -1.52 61.00 133 .34

Tabla 4. Diferencias en errores y omisiones en el test EMAV, en los adolescentes
participantes segun sean jugadores expertos o no jugadores

Variable Jugadores expertos (n=30) No jugadores (n=33)
RP SR RP SR u V4 P r
Errores 31.73 952.00 32.24 1064.00 487.00 -130 .897 .02
Omisiones 32.45 973.50 31.59 1042.50 48150 -186 .853 .02

Nota: RP: rango promedio; SR: suma de rango

Discusion

El presente estudio se propuso describir y
comparar atencion sostenida en adolescen-
tes jugadores expertos de videojuegos y no-
jugadores argentinos, entre 14 y 17 afos.

Con el objetivo de evaluar la atencion soste-
nida se propuso una tarea de busqueda
visual, consistente en identificar las figuras
iguales a un modelo, entre un grupo de figu-
ras diferentes, la distribucién de las mismas
es aleatoria y es lo suficientemente larga
como para identificar a las personas que, a
pesar de tener un buen rendimiento, presen-
tan dificultades para el mantenimiento de la
atencion. Ambos grupos tuvieron un buen
desempefio en la tarea, pero se observaron
diferencias a favor de los jugadores expertos.

Los resultados obtenidos indicaron que los
jugadores expertos pudieron identificar una
mayor cantidad de estimulos meta (aciertos)
durante la realizacion de la tarea y presenta-
ron un mejor rendimiento en atencién soste-

nida, en comparacion con los no jugadores.
El valor promedio de aciertos del grupo de
jugadores expertos en videojuegos supero
en 21 puntos la media del grupo de los no
jugadores, siendo esta diferencia significativa
(d =.56). Estos datos indican que en una
tarea de busqueda visual que se caracteriza
por ser monotona y sostenida durante un
periodo de tiempo, los JE pudieron identificar
una mayor cantidad de estimulos meta que
los NJ y en consecuencia, presentaron un
mejor desempefio en atencion sostenida (d =
.52). En conjunto, estos datos podrian inter-
pretarse como una mayor capacidad para
focalizar y codificar estimulos visuales duran-
te un periodo de tiempo prolongado por parte
de los jugadores expertos, en comparacion
con los no jugadores [19].

En relacion a Eficacia atencional (EA) y
Calidad atencional (CA), los resultados sefala-
ron una diferencia entre las medias de los pun-
tajes a favor del grupo de jugadores expertos,
pero la misma no alcanzdé a ser significativa.
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A partir de esto podemos inferir que no habria
diferencias en la calidad y eficacia con la cual
los grupos focalizan la atencion durante peri-
odos prolongados de tiempo. Resulta de
importancia actualizar que los indices de cali-
dad y eficacia atencional ponen en relacion la
cantidad de aciertos con los errores cometi-
dos, a fin de ponderar la calidad de la tarea
realizada. En cambio, el indice de atencion
sostenida valora la cantidad de aciertos en
funcién de los aciertos posibles que ofrece el
test. En este sentido, los resultados indicarian
que el grupo de jugadores expertos fueron
mas resistentes a la fatiga y pudieron trabajar
con mayor rapidez, ya que identificaron una
cantidad superior de figuras iguales al mode-
lo propuesto en un mismo periodo de tiempo
que los no jugadores. En consecuencia, evi-
denciaron una mayor capacidad para soste-
ner el foco atencional en el tiempo conservan-
do un nivel de eficacia y calidad semejante al
grupo no jugador.

Por otra parte, la ausencia de diferencias en
calidad y eficacia atencional podria indicar
que en este grupo en particular, el uso regu-
lar de videojuegos no se asocioé con mejoras
en la eficiencia con que los adolescentes
focalizan la atencion. Una explicacion posi-
ble a estos resultados puede ser el tamafio
reducido de la muestra. Quizas en una
muestra mas amplia, las diferencias percibi-
das en el desempeno promedio a favor de
los jugadores expertos podrian haber incre-
mentado. Tal vez, el uso de otro instrumento
especialmente disefado para valorar la
atencion selectiva hubiese sido necesario
para contrastar estos hallazgos. Finalmente,
puede pensarse, en linea con otros estudios
previos, que el uso regular y moderado de
videojuegos se vincula con mejoras en el
sostenimiento del foco atencional durante
prolongados periodos de tiempo, pero no
con la eficacia y precision con que los ado-
lescentes focalizan la atencién. Se sugiere
que futuros estudios continden indagando
estos hallazgos.

En suma, los resultados hallados en este
estudio sobre un mejor desempeno en aten-
cion sostenida en videojugadores, apoyan lo
visto en otras investigaciones [6; 43], las cua-
les sostienen que los usuarios de videojue-
gos tienen un mejor rendimiento en tareas
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cognitivas que sus pares no jugadores.
Especificamente, brindan nueva evidencia a
estudios previos que sefalan que los jugado-
res de videojuegos tienen mejor rendimiento
en atencion visual, presentan una mayor
capacidad en seguir varios objetos al mismo
tiempo y de discriminar estimulos visuales
[17; 20, 21]. El aporte de este trabajo es
haber analizado un aspecto poco estudiado
del rendimiento atencional, el sostenimiento
del foco atencional en una tarea monoétona y
repetitiva, generando asi nueva evidencia en
el area de estudio.

En relacién a otros estudios que afirman que
el uso de videojuegos tiene efectos nocivos
sobre los procesos cognitivos de los jugado-
res [15, 47], los resultados del trabajo no res-
paldarian estos hallazgos, por lo menos en
relacién al uso frecuente, aunque no excesi-
vo 0 nocivo de los videojuegos.

Ahora, ¢Qué implicancia tienen estos resul-
tados? Se podria pensar que la diferencia a
favor de los jugadores expertos podria tener
una relacion con su vasta experiencia con los
videojuegos. En la encuesta se observd que
el 73.3% de los adolescentes preferian los
juegos de accion y estrategia, tipos de juego
que exigen concentracion a diversos estimu-
los durante determinados periodos de tiem-
po, lo que podria haber servido como practi-
ca a la hora de la evaluacion.

Por otro lado, se podria pensar que este
grupo presentaba una mayor capacidad de
atencién sostenida con anterioridad al estu-
dio, y el hecho de que sean usuarios de vide-
ojuegos es solo una coincidencia. O que
estas diferencias previas sean la causa por
las que un grupo juega con videojuegos y el
otro no, porque tienen las habilidades nece-
sarias para hacerlo [6].

Desde otro punto de vista y siguiendo a
Shaffer y Kipp [45] quienes afirman que la
mielinizacion de los centros superiores del
cerebro se presenta hasta bien entrada la
adolescencia, lo que se asocia con diferen-
cias interindividuales en los periodos de
atencion, podria pensarse que los resultados
encontrados en este trabajo podrian explicar-
se por los distintos ritmos de desarrollo neu-
rocognitivo entre los participantes.
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El tipo de atencion también puede servir
como explicacion para las diferencias encon-
tradas. En los videojuegos, asi como en el
test seleccionado se emplea la atencion
visual, la cual los jugadores expertos entre-
nan entre una y tres horas diarias en prome-
dio. La practica o entrenamiento en atencién
visual, como se ha mencionado, tiene un
gran impacto en el desarrollo neurocognitivo.
Investigaciones previas [40, 23, 24] sefialan
que la practica de una habilidad o tarea de
manera frecuente y sistematica modela las
redes neuronales ;Podra ser esta una expli-
cacion posible?

Es vélido también preguntarse si el sexo de
los participantes puede ser un factor impor-
tante en el rendimiento cognitivo. Es necesa-
rio actualizar que el grupo jugador experto y
no jugador mostraron una composicion simi-
lar en sus caracteristicas sociodemograficas,
excepto en sexo: la totalidad del grupo no
jugador estuvo conformado por mujeres.
Ahora vale la pena preguntarse ¢ por qué las
mujeres juegan considerablemente menos a
los videojuegos que los hombres? Los auto-
res generalmente atribuyen este hecho a que
«los juegos reproducen estereotipos sexistas
por cuanto estan disefiados por hombres y
para hombres; quizas este sea el motivo que
explique el hecho que los usuarios de video-
juegos sean mayoritariamente varones» [1 p.
24]. Explican que las mujeres juegan menos
debido a que los juegos estan pensados para
un imaginario masculino, «que dan respues-
ta a los deseos, afinidades y aficiones de los
chicos, obviando e ignorando las preferen-
cias de las chicas» [29 p. 7].

Los resultados obtenidos sefialan que el grupo
de no jugadores compuesto exclusivamente
por mujeres presenté un menor desempeno
en atencion sostenida en comparacion con el
grupo de jugadores expertos. Las investiga-
ciones sobre el desempefio atencional han
sefalado un mejor rendimiento de las mujeres
en tareas que requieren focalizar y sostener la
atencion [37]. Los resultados obtenidos no
reflejaron esta tendencia y parecen indicar,
que, en esta muestra particular, la practica sis-
tematica de la atencién visual implicada en el
uso de videojuegos, puede haber contribuido
a explicar las diferencias observadas entre los
jugadores expertos y los no jugadores.

En conjunto los datos presentados, apoyan la
hipotesis del estudio, indicando que los juga-
dores expertos de videojuegos obtendrian un
mejor desempefio en atencion sostenida que
los no jugadores. Sin embargo, esto no signi-
fica que haya una relacién de causalidad
entre el uso de videojuegos y una mejora en
la atencion sostenida de los usuarios.
Estudios posteriores deberian continuar
indagando esta posibilidad con un ndmero
mayor de participantes, disefios mas riguro-
sos, con mayor cantidad de técnicas neurop-
sicologicas y de neuroimagen.

Si bien se observé un mayor rendimiento
cognitivo en los jugadores expertos, no hay
que dejar de lado la posibilidad de que algu-
nos videojuegos pueden inducir un patrén de
juego caracterizado por un consumo excesi-
Vo, que en algunos sujetos llega a interferir
con pautas de conductas higiénicas o saluda-
ble y en algunos casos, hasta llega a pertur-
bar relaciones familiares. Las propiedades
motivacionales que los videojuegos poseen,
como las consecuencias derivadas del con-
sumo excesivo, pueden llegar a provocar una
imperiosa necesidad de jugar por parte de
algunas personas [10].

Antes de concluir, se sefialan las limitaciones
del presente estudio. En primer lugar, se uti-
liz6 una muestra no probabilistica intencio-
nal, por lo cual los resultados obtenidos no
pueden generalizarse a la poblacion adoles-
cente de otras regiones del pais y a otros pai-
ses. En segundo lugar, se encuentra el des-
balance en el numero de hombres y mujeres
y el escaso numero de participantes, lo que
se sugiere mejorar en proximos estudios.
Asimismo, se puede senalar la distribucion
no normal de algunas variables. Finalmente,
se empled un disefio no experimental trans-
versal, por lo cual no es posible establecer
una relacion de causalidad entre las varia-
bles investigadas. Estudios posteriores
podrian emplear disefios longitudinales con
muestras mas numerosas, variadas en su
composicién sociodemografica a fin de apor-
tar nuevos datos a esta area de estudio.

A modo de conclusién, se expone que el pre-
sente estudio indica, al menos en esta mues-
tra particular, que el uso de videojuegos no
afecta de manera perjudicial el desarrollo de
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la atencién sostenida de los adolescentes. El
aporte de este estudio es haber analizado
esta relacion desde un punto de vista neurop-
sicolégico, brindando datos que pueden ser
de utilidad para caracterizar el perfil de los
adolescentes usuarios de los videojuegos.
Se recomienda dar continuidad a esta linea
de estudio. En primer lugar, porque la inves-
tigacién neuropsicolégica de los jugadores
de videojuegos permitira diagramar nuevas
estrategias de intervencion que complemen-
ten los abordajes actualmente utilizados. En
segundo lugar, si se tiene en cuenta la canti-
dad de horas que los mismos dedican a los
videojuegos, sera relevante indagar si el uso
de éstos puede ser un factor modelador no
solo de la atencion, como se ha indagado en
este estudio, sino de otras funciones ejecuti-
vas, las cuales se encuentran en desarrollo
en esta etapa vital. Este estudio generé

muchas preguntas que quedaron sin respon-
der, el mismo pretendid abordar un tema
escasamente analizado en la actualidad,
dejando abierta la inquietud para investiga-
ciones futuras a través de las cuales se pue-
dan contrastar y ampliar los resultados halla-
dos, utilizando una bateria de tests neuropsi-
colégicos que permita indagar con mayor
precision el efecto que tienen los videojuegos
en el desarrollo y funcionamiento ejecutivo
de los adolescentes que hacen uso de los
mismos.
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