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1. Introduccién

Desde hace varias décadas, los juegos digitales
forman parte de la vida de los nifios y jovenes. Por su

atractivo y ductilidad, es ya habitual el uso de estas
herramientas para la estimulacion de las funciones
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ejecutivas, tanto en sujetos sanos como en aquellos
gue requieren un programa de rehabilitacion
(Gonzalez Rodriguez & Mufo Marrén, 2002). Los
videojuegos, trascendiendo su caracter ludico, se han
transformado en valiosos recursos tanto para la clinica
como para la educacion. Su difusibn es amplia: en
Estados Unidos, por ejemplo, 150 millones de
personas dedican a ellos al menos tres horas diarias.
Este fendbmeno - que no solo incluye a los nifios - es
evaluado de manera positiva por la mayoria de los
padres y genera ganancias por varios miles de
millones de ddlares anuales (Entertaiment Software
Association, 2015).

Al respecto de la utilizacién de los videojuegos
para estimulacion, Gros (2000) advierte sobre la
necesidad de trabajar con software de calidad,
entendiendo que esta caracteristica comprende no
solo a sus condiciones técnicas, sino también a su
adecuacion procedimental. La eleccibn de un
determinado programa debe contemplar asimismo
las destrezas adquiridas por el nifio en su actividad
informal.

Para la seleccion de videojuegos, suelen
establecerse algunas pautas generales. Por ejemplo,
Graells (2002) ha sugerido un protocolo que se centra
en los aspectos técnicos, funcionales y estéticos y en
la demanda cognitiva involucrada. Sobre este ultimo
punto, es necesario reconocer que no existen aun
criterios especificos y diferenciales para cada funcion
gjecutiva. Teniendo en cuenta esta observacion,
creemos imprescindible la consideracion de los
modelos tedricos vigentes para cada una y su
articulacion con informacion proveniente de
evaluaciones empiricas. Por ello, el presente estudio
tuvo por objetivo delinear algunas pautas para la
seleccion de juegos digitales aplicables a la
estimulacion de una funcion ejecutiva en particular -
la flexibilidad cognitiva - contemplando los resultados
de un estudio correlacional entre distintas funciones
ejecutivas en nifios de segundo grado de la educacion
primaria de una escuela publica de la ciudad de
Rosario (Argentina).

11 Funciones efecutivas

Las funciones ejecutivas (FE) comprenden al
conjunto de procesos cognitivos implicados en la
eleccion de objetivos, la seleccion de la conducta, la
planificacion, el control y el aprovechamiento del
feedback (Miyake & Friedman, 2012; Sholberg &

Mateer, 1989). Existe actualmente consenso en
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considerar a la corteza prefrontal del cerebro como su
principal sede funcional (Garcia-Molina, Ensefat-
Cantallops, Tirapu-Ustarroz, & Roig-Rovira, 2009;
Papazian, Alfonso, & Luzondo, 2006). No obstante,
persiste la controversia con respecto al grado de
correlacién que guardan entre si (Stelzer, Mazzoni, &
Cervigni, 2014). algunos autores sostienen que
comportan una estrecha relacién comun (Rodriguez-
Aranda & Sudnet, 2006), mientras que otros indican
gue la correlacién entre estas capacidades es baja
(Letho, Juujarvi, Kooistra, & Pulkkinen, 2003). Algunas
de las funciones ejecutivas  clasicamente
conceptualizadas son: planificacion, memoria de
trabajo, flexibilidad cognitiva y control inhibitorio
(Denckla, 1994).

12 Flexibilidad Cognitiva

Se denomina flexibilidad cognitiva a la capacidad
de detectar la falta de eficacia de ciertas conductas o
estrategias para afrontar circunstancias particulares o
novedosas, y la consecuente destreza para alternarlas
por otras més acordes a lo requerido. Por otro lado, es
posible conceptualizarla como la capacidad del sujeto
para modificar esquemas de accién segun variaciones
contextuales y de otra naturaleza (Goldberg, 2002).
Entre las alteraciones mas distintivas de esta funcion
se halla la perseveraciéon, que se muestra como una
reiteracidn casi “paroxistica” de un esquema de acciéon
ya experimentado como ineficaz en experiencias
anteriores, o desajustado en el presente a los nuevos
objetivos de la meta actual.

Es sabido que las distintas funciones ejecutivas
presentan curvas de desarrollo dispares. Numerosas
investigaciones han determinado que durante el
periodo preescolar y escolar se producen mejoras
significativas en el rendimiento de muchas de ellas
(Cervigni, Stelzer, Mazzoni, & Alvarez, 2012). La
flexibilidad cognitiva, por su parte, experimenta un
elevado desarrollo entre los seis y los nueve afios
(Garcia-Coni, Canet-Juric & Andrés, 2010), lo que
parece sugerir que su estimulacién en tal periodo
generaria importantes impactos en el rendimiento
posterior. Adicionalmente, encuentra correlatos con
otras funciones, principalmente con la atencién
concentrada y el control inhibitorio (Galimberti,
Martoni, Cavallini, Erzegovesi, & Bellodi, 2012).

13 Estimulacion de la flexibilidad cognitiva
La existencia actual de generaciones completas
de alumnos nativos digitales promueve la aplicacion

necesaria de tecnologias de este tipo (Hudgins &
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Anderson, 2015). Por ello, es creciente la produccion y
el uso de herramientas computarizadas para la
promocién de capacidades en los alumnos. En una
enumeracion no exhaustiva, cabe destacar que se han
utilizado para incentivar las habilidades artisticas
(Aboalgasm & Ward, 2014), fortalecer la adquisicion
de lenguaje (Blake, 2013), y estimular facultades
cognitivas (Gu, Zhu, & Guo, 2013).

Existen evidencias para sostener que la
flexibilidad cognitiva puede ser estimulada vy
entrenada. Se han desarrollado programas tendientes
a su reparacion 0 mejoramiento. Aparecen
experiencias de intervencidon directa, como la
aplicacion de drogas que modulan la regulacion
noradrenérgica (Beversdorf, Hughes, Steinberg, Lewis,
& Heilman, 1999) o indirecta, como la aportada por
una diversa variedad de protocolos basados en
resolucion de problemas. Estas experiencias se han
mostrado pasibles de aplicacion a diversas
poblaciones, que van desde el alto nivel educativo
(Lima, Koehler, & Spiro, 2004), hasta preescolares
(Diamond, Barnett, Thomas, & Munro, 2007). Por su
desarrollo, la modulacion de la flexibilidad cognitiva
resultaria méas sencilla en los primeros afios de la
etapa escolar, periodo antes indicado como de alta
sensibilidad. Las particularidades de la flexibilidad
cognitiva permiten que las actividades y programas
tendientes a su entrenamiento, modulen también
otras funciones como la atencién, la memoria y el
control inhibitorio.

En base a los aportes actuales, entendemos que
la relacion entre flexibilidad cognitiva y atencién
sostenida puede ser malentendida: si bien la atencion
(en sentido amplio) parece ser moduladora del
rendimiento en pruebas de flexibilidad e
imprescindible en programas que estimulan esta
facultad, la monotonia de una tarea -como la que se
obtiene en videojuegos con consignas bésicas que
excluyen el cambio imprevisto de reglas - podria
provocar en el jugador una adaptacion al estimulo,
respuesta que disminuya transitoriamente su
capacidad de cambio de set, haciéndolo permeable a
errores por perseveracion.

14 Estimulacion con videojuegos

Los videojuegos acaparan la mayoria de las
ventajas de los productos digitales, reforzadas por el
alto grado de interaccion que fomentan. Conforman
una de las industrias de mayor crecimiento vy

aumentan de manera sostenida su penetracion en
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mercados de niflos y adolescentes (Squire, 2003).
Como consecuencia, la evolucion de las nuevas
tecnologias de la educacion - acompafiada con el
avance en el estudio de la modulacion ejecutiva - ha
promovido la utilizacion de videojuegos en el ambito
educativo (Irwin & Gross, 1995).

Los videojuegos cuentan con una gran
versatilidad para ser utilizados en programas
escolares (Goldin et al, 2014; Green & Bavelier 2006) al
tiempo que pueden aportar beneficios a distintas
facultades conductuales (Blumberg, Blades, & Oates,
2013; O'Donovan & Hussey, 2013; Granic, Lobel, &
Engels, 2014). El espectro de géneros y estilos
disponibles facilita su utilizacion para potenciar
diferentes capacidades, destacAndose experiencias
con juegos de estrategia para promover la toma de
decisiones (Hamlen, 2011), y juegos de accién para
estimular la flexibilidad cognitiva (Colzato, van
Leeuwen, van den Wildenberg, & Hommel, 2010).

2. Método

El presente articulo se basa en un estudio no
experimental, correlacional y transversal de alcance
exploratorio.

2.1 Participantes

40 alumnos con desarrollo tipico del segundo
grado (M= 7 afios) de una escuela primaria publica de
la ciudad de Rosario (Argentina).

22 Criterio de inclusion-exclusion

Como criterio general, se establecid que los
participantes no debian haber transitado episodios
vitales que pudieran incidir negativamente sobre su
neurodesarrollo y condicionar su desempefio en las
pruebas, tales como: consumo materno de sustancias
toxicas durante el embarazo, prematurez mayor a
cuatro semanas, peso de nacimiento inferior a los

2,500 kg (Organizacion Mundial de la Salud, 2009),

hipoxia prenatal, desnutriciébn, enfermedades
infecciosas que afectan al sistema nervioso,
traumatismos craneales severos, carencia de

estimulacion general o insercion educativa tardia.

23 Materiales e instrumentos

- Encuesta Permanente de Hogares (Instituto Nacional
de Estadistica y Censos, 2011) [Versién adaptada a los
fines de la investigacion].

- Test de Raven - Escala Coloreada (Raven & Court,
2000)

- Bateria Neuropsicoldgica digital SESH (Alvarez,
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2000), sub-pruebas de amplitud de memoria visual
(AMV), atencion sostenida simple (ASS), atencién
concentrada (AC), Stroop (ST) y Wisconsin (WSCT)

24.  Procedimiento

2.4.1. Consentimiento informado y relevamiento
de las variables sociodemograficas.

En primera instancia, los padres y tutores
firmaron un consentimiento informado tras una
detallada comunicacion de las particularidades y
alcances de la actividad, asi como del proyecto en su
totalidad. Posteriormente, completaron una encuesta
sociodemografica para cumplimentar los criterios de
inclusion-exclusién. La misma incluy6 datos pre, peri,
posnatales, de estado de salud, de estimulacion
general y de condiciones materiales de vida del nifio.
El mencionado instrumento se conform6 mediante
una adaptacion de la Encuesta permanente de
Hogares (Instituto Nacional de Estadistica y Censos,
2011).

24.2. Inteligencia General.

Con el objetivo de obtener una primera
referencia del nivel cognitivo general, se evalué el
Coeficiente Intelectual de los participantes mediante
el Test de Raven - escala coloreada (Raven & Court,
2000). Los puntajes fueron calificados segiin normas
de Aguascalientes (2001)

2.4.3 Evaluacion de funciones cognitivas.

Se evaluaron las funciones cognitivas de los
participantes mediante la bateria estandarizada SESH
(Alvarez, 2000). A continuacion se detallan
brevemente las pruebas utilizadas y se exponen las
variables aplicadas para el analisis estadistico:

- Amplitud de memoria visual (AMV). consiste en la
exposicion en la pantalla de tres figuras geométricas
que el participante debe recordar y reconocer entre
nueve que aparecen posteriormente. Variables
analizadas: cantidad méxima recordada, puntuacion
total.

- Atencion sostenida simple (ASS). basada en el
Continuous Perfomance Task (CPT). Consiste en la
exposicion continuada de letras diana y distractoras.
El participante debe responder sélo ante aquellas que
son idénticas - considerando también el color - al
patron indicado. Variables analizadas: marcas
correctas, marcas incorrectas, omisiones, indice de
atencion.

- Atencion concentrada (AC): basada en el Test de
Tolouse-Pieron. El participante debe seleccionar con
la mayor velocidad posible las figuras abstractas
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idénticas a un patrén de entre un conjunto que se
presenta en la pantalla. Variables analizadas: marcas
correctas, marcas incorrectas, omisiones, tiempo
empleado, indice de atencion.

- Test de Stroop (ST): consiste en la presentacion
continuada de palabras escritas en colores diferentes
de los que conceptualizan. El participante s6lo debe
responder cuando se presenta una palabra coloreada
de la manera que la consigna indica. Variables
analizadas:  reacciones  correctas, reacciones
incorrectas.

- Test de Wisconsin (WSCT): aparecen en pantalla tres
cartas de naipe que difieren en forma, color y nimero
de elementos. El participante debe aparear otras
cartas a las de muestra segun alguna de las
caracteristicas mencionadas, aceptandose como
correcta s6lo una de ellas. Sin previo aviso, la
condicion demandada se modifica, con lo que debe
modificarse el set de respuesta para resolver la tarea

correctamente. Variables analizadas: reacciones
correctas, errores, errores por perserveracion,
categorias alcanzadas, omisiones.

25 Anadlisis estadistico

Los datos recabados fueron transcriptos a una
base de datos digital (Software SPSS, version 20) para
su analisis estadistico. En primer lugar, se calcularon
los indicadores descriptivos de la prueba de Raven 'y
se calificaron segin Normas de Aguascalientes (2001).
Posteriormente, y previa evaluacion de la normalidad
de la muestra con respecto a las variables del WSCT
(Pruebas de Komolgorov-Smirnov y Shapiro-Wilk) se
analizaron las correlaciones (X? de Pearson) entre
aquellas y las atinentes a las restantes sub-pruebas de
la bateria utilizada. Este procedimiento evidencié la
existencia  de algunas  vinculaciones de
significatividad moderada que se exponen en la
seccion de resultados. Su exploracion se completod
mediante la aplicacion de pruebas ANOVA de un
factor. Al respecto, cabe advertir que las
caracteristicas de las agrupaciones no posibilitaron la
aplicacion de pruebas post-hoc, por lo que no pudo
descartarse concluyentemente la existencia de errores
Tipo I.

3.

3.1. Coeficiente Intelectual: Prueba de Raven

La Tabla 1 refiere a los puntajes directos
obtenidos en la prueba de Raven y la Tabla 2 indica la
ponderacién segun baremo. La media de los totales

Resultados
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fue de 22.02 con una DE de 545. El rango entre
minimo (15.00) y méximo (31.00) fue de 16. La
muestra, a pesar de ser muy reducida, siguié una
distribucion cercana a la normal (p=.086 en la prueba
de Kolmogorov-Smirnov).

Tabla 1

Raven - Puntaje total

Media 22.02
Mediana 22.00
Moda 18.00
Desviacion tipica 5.45
Maximo 31.00
Minimo 15.00
Rango 16.00
Percentil 25 18.00
Percentil 75 25.00

3.2. Correlaciones significativas entre 1os subtests de
la Bateria SESH.

En este apartado se presentan las correlaciones
halladas entre los resultados de las pruebas de
atencion (ASS, AC), memoria visual (AMV) y control
inhibitorio (ST) y los correspondientes a la evaluacion
de la flexibilidad cognitiva (WSCT).

Tabla 2
Raven — Baremo Aguas Calientes

Diagnéstico (Aguas %

Calientes) N

Superior 4 10.00
Superior al téermino medio 8 20.00
Término medio 14 35.00
Inferior al término medio 13 32.50
Deficiente 1 2.50
Total 40 100.00

En la Tabla 3 se presenta el andlisis de normalidad
de la muestra con respecto a las variables
correspondientes al WSCT, el cual fundamento la
aplicaciéon de procedimientos paramétricos (X de
Pearson).

Tabla3
Test de Wisconsin; Andlisis de normalidad

Test de Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Wisconsin Est. gl p Est. gl p
Reacc.
Correctas- 0.149 35 .05 091 35 .01
Cantidad
Reacc.
Correctas- 0.081 35 2000 098 35 .79
Tiempo
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promedio
Errores 0.09 35 2000 099 35 .92
Errorespor 444 35 2000 098 35 .69
perseveracion
Categorias 0273 35 0 088 35 0
alcanzadas
Omisiones 0.183 35 0 0.9 35 0
Nota: 2 Correccion de la significacion de Lilliefors;
* Limite inferior de la significacion

A continuacién, se resumen los resultados

obtenidos:

3.2.1. Correlaciones entre la flexibilidad cognitiva
y la atencion sostenida simple.

Tal como puede apreciarse en la Tabla 4, las
reacciones correctas del Subtest de Wisconsin (WSCT)
correlacionaron negativamente con las reacciones
correctas del Subtest de Atencién Sostenida Simple
(ASS) (-.331*). Reciprocamente, correlacionaron
positivamente con las omisiones de la ASS (.331*). Si
bien a priori estos datos pueden parecer anti-
intuitivos, consideramos que pueden guardar
coherencia con la conceptualizacion de ambas
funciones. Como se ha mencionado en el marco
tedrico, la flexibilidad cognitiva refiere a la capacidad
de detectar la falta de eficacia de ciertas conductas o
estrategias para afrontar circunstancias particulares o
novedosas, y la consecuente destreza para alternarlas
por otras mas acordes a lo requerido. Asi, la
perseveracion en un esquema de respuesta
desajustado se considera como una de las principales
desviaciones en torno a esta funcion. Las tareas de
atencion sostenida o continua, por otra parte,
implican el mantenimiento de un esquema de
respuestas durante prolongados periodos de tiempo
(Servera & Llabrés, 2004). En suma, puede esperarse
que el rendimiento en una de estas funciones no
permita realizar inferencias sobre el desempefio en la
otra. En la misma linea de razonamiento se
enmarcarian los vinculos hallados entre las categorias
alcanzadas del WSCT, las reacciones correctas de la
tarea de ASS (-.424**) y sus omisiones (.424**), ya que
podria ser justamente este indicador del WSCT el que
refleje con mayor contundencia la facilidad o
dificultad para alternar entre diversos esquemas de
respuesta.

322 Correlaciones halladas entre la flexibilidad
cognitiva y la atencion concentrada.
Tal como refleja la Tabla 5, las reacciones
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incorrectas del subtest de atencion concentrada (AC)
correlacionaron negativamente con las reacciones
correctas del WSCT (-.369*) y con sus categorias
alcanzadas (-.337*). Inversamente, correlacionaron de
manera positiva con los errores del WSCT (.376%).

La prueba de AC de la bateria SESH es una
versién adaptada de la prueba de Tolouse-Pieron,
consistente en distinguir y tachar lo més rapidamente
posible ciertos patrones mezclados con otros, con los

Fernandez, Robaina Alvarez, & Alvarez, 2009). De
acuerdo a los datos recabados, si existiria en este caso
un vinculo positivo entre el rendimiento en ambas
tareas. Puede considerarse, al menos en forma
provisional, que la concentracidén de la atencién es un
requisito indispensable para la deteccion de los
cambios de reglas o situaciones y su demanda difiere
de la planteada por la ASS, la cual se evalta durante
largos periodos de tiempo y ante la presencia de

que pueden confundirse con facilidad (Pias, estimulos monétonos (Pias et al., 2009).
Tabla4
Atencion sostenida (ASS) * WSCT
WSCT
ASS Corr. Err. Err.P Cat. Oom.
Correctas Pearson Pearson -331" 0.148 -0.128 -424™ 0.249
Sig. 0.040 0.37 0.437 0.007 0.127
Anova F 1.133 1.315 1.534 3.604 0.529
Sig. 0.379 0271 0.173 0.015 0.892
Incorrectas Pearson Pearson -0.155 0.198 -0.051 -0.114 -0.031
Sig. 0.346 0.226 0.756 0.489 0.851
Anova F 0.636 1.772 0.764 0.475 0.607
Sig. 0.801 0.106 0.695 0.754 0.833
Omisiones Pearson Pearson 3317 -0.148 0.128 424 -0.249
Sig. 0.040 0.37 0.437 0.007 0.127
Anova F 1.133 1.315 1.534 3.604 0.529
Sig. 0.379 0271 0.173 0.015 0.892
indice de Pearson Pearson -0.246 0.099 -0.06 -357" 0.237
atencion Sig. 0.131 0.547 0.717 0.026 0.147
Anova F 1.343 1.261 1.080 3.301 0.413
Sig. 0.254 0.302 0.420 0.022 0.956

Nota: WSCT — Corr. = Correctas; Err. = Errores; Err. P = Errores por perseveracion; Cat. = Categorias Alcanzadas; Om. = Omisiones

*Correlacién Significativa al 0.01 (Bilateral)
**Correlacion significativa al 0.05 (Bilateral)

Tabla5
Atencion concentrada (ASS) * WSCT
WSCT
AC Corr. Err. Err.P Cat. Oom.
Correctas Pearson Pearson -0.046 0.182 0.019 0.002 -0.063
Sig. 0.784 0.274 0.908 0.991 0.708
Anova F 0.651 0.879 1.151 0.323 0.203
Sig. 0.788 0.598 0.369 0.860 0.998
Incorrectas Pearson Pearson -.369" 376" 0.285 -337" 0.062
Sig. 0.023 0.02 0.082 0.038 0.71
Anova F 2.649 3.748 0.666 2.255 0.331
Sig. 0.190 0.003 0.775 0.084 0.982
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Omisiones Pearson Pearson 0.046

Sig. 0.784

Anova F 0.651

Sig. 0.788

Tiempoempleado  Pearson Pearson -0.269
Sig. 0.103

Anova F 1215

Sig. 0.328

indice de atencion Pearson Pearson -0.005
Sig. 0.975

Anova F 0.593

Sig. 0.836

-0.182 -0.019 -0.002 0.063
0.274 0.908 0.991 0.708
0.879 1151 0.323 0.203
0.598 0.369 0.860 0.998
0.070 0.00 -0.318 0.26
0.676 1.00 0.052 0.114
0.634 0.652 2.188 0.44
0.822 0.787 0.092 0.943
0.139 -0.01 0.038 -0.067
0.407 0951 0.821 0.69
0.824 1.074 0.394 0.233
0.649 0423 0.612 0.997

Nota: WSCT — Corr. = Correctas; Err. = Errores; Err. P = Errores por perseveracion; Cat. = Categorias Alcanzadas; Om. = Omisiones

*Correlacién Significativa al 0.01 (Bilateral)
**Correlacion significativa al 0.05 (Bilateral)

323 Correlaciones halladas entre la flexibilidad
cognitiva y el control inhibitorio
Las reacciones correctas del Subtest de Stroop
correlacionaron negativamente con los errores (-
333*) y los errores por perseveracion (-.399*%) del
WSCT (Tabla 6). El control inhibitorio presenta
profundos vinculos con la flexibilidad cognitiva, ya
que por él se entiende a la capacidad de abolir una
modalidad de respuesta ante determinado estimulo y
reaccionar adecuadamente seguin el contexto (Pias et
al., 2009). Investigaciones relativas al trastorno de

déficit atencional con hiperactividad (TDAH)
respaldan los indicadores hallados en el presente
estudio, ya que se han encontrado alteraciones en la
atencion concentrada y el control inhibitorio en nifios
que lo padecen, lo cual se traduce en una escasa
autorregulacion y en problemas de comportamiento
(Acosta Lopez, Cervantes Henriquez, Sanchez Rojas,
Nafez Barragan, & Puentes Rozo, 2010), impulsividad
e hiperactividad improductiva (Cervigni, Stelzer,
Mazzoni, Gbmez, & Martino, 2012).

Tabla 6
Stroop* WSCT
WSCT
ST Corr. Err. Err.P Cat. Oom.
Correctas Pearson Pearson 0.068 -333" -.399" 0.032 0.156
Sig. 0.683 0.041 0.013 0.849 0.348
Anova F 0.863 1.499 1.302 1.177 1271
Sig. 0.598 0.189 0.28 0.339 0.296
Incorrectas Pearson Pearson -0.133 0.11 0.159 -0.082 0.048
Sig. 0.427 0.509 0.342 0.625 0.775
Anova F 0.743 0.469 0.678 0.520 0471
Sig. 0.707 0.936 0.779 0.722 0.926

Nota: WSCT — Corr. = Correctas; Err. = Errores; Err. P = Errores por perseveracion; Cat. = Categorias Alcanzadas, Om. =

Omisiones
*Correlacién Significativa al 0.01 (Bilateral)
**Correlacion significativa al 0.05 (Bilateral)

Se hallan alteraciones en la flexibilidad cognitiva en
alrededor del 38% de los casos de TDAH, y se
constatan en los mismos correlaciones significativas
entre el ndmero de series logradas en el test de
Wisconsin y variables que responden al estado de
alerta, la atencion selectiva y el control inhibitorio
(Etchepareborda & Mulas, 2004).

4, Discusion

El presente estudio tuvo como objetivo delinear
pautas para la seleccion de juegos digitales aplicables
a la estimulacion de la flexibilidad cognitiva
contemplando los resultados de una evaluacion
cognitiva a nifios escolarizados y articulandolos con la
bibliografia referente a tal constructo. Asimismo, se
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centré en una muestra reducida y arrojo en el analisis
estadistico valores moderados de correlacion. Por ello,
seflalamos una vez mas que su alcance es limitado y
que la verificacion de las perspectivas aqui
explicitadas requerira de nuevas investigaciones. No
obstante, los resultados del estudio empirico parecen
explicables a la luz de la demanda dominante en cada
una de las funciones consideradas (flexibilidad
cognitiva, atencion sostenida, atencion concentrada 'y
control inhibitorio).  Consideramos que las
correlaciones  halladas  podrian  resultar de
importancia a la hora de establecer criterios para la
selecciobn de juegos digitales orientados a la
estimulacion de la flexibilidad cognitiva, ya que
parecen sugerir que: 1) la concentracion de la
atenciéon es una condicidon sine qua non para la
deteccion de los cambios de regla; 2) la inhibicion de
patrones de respuesta anteriores e inadecuados
constituye el paso posterior. Por otra parte, las
relaciones negativas entre las variables referidas a la
flexibilidad cognitiva y las atinentes a la atencién
sostenida indicarian que el sostenimiento de la
atencién en tareas monagtonas y con reglas repetitivas
supone una tendencia a la perseveracion que no es
funcional a la primera. Esto no limita la relevancia de
una adecuada estimulacion en cada uno de los
dominios considerados, pero si permite suponer que
la aplicacién de pautas estaticas no seria pertinente
cuando se pretenda modular la flexibilidad cognitiva.

Se ha encontrado que los videojuegos de accién
en primera persona (First Person Shooter) estimulan la
flexibilidad cognitiva, reduciendo la dificultad en el
cambio de tareas (Task Switching Cos) en los
jugadores con respecto a los no jugadores (Colzato et
al.,, 2010). Los autores atribuyen este resultado a que
los modernos videojuegos de esta categoria no so6lo
demandan la capacidad de “disparar” en un momento
preciso, sino que integran escenarios y elementos
contextuales que incrementan y enriquecen la
variabilidad de la situacién estimulo. Consideramos
que esta cualidad - por lo demas, no privativa del
género en cuestion - es primordial para una adecuada
demanda de flexibilidad cognitiva.

Es posible analizar la problemética mediante
algunos ejemplos practicos: un simple juego de “tiro a
las dianas” no presentaria una situaciéon estimulante
para la flexibilidad cognitiva. Si a este juego se le
afadiese la condicion de evitar ciertos objetivos
(objetos intrusivos, compaiieros de equipo, etc)
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podria involucrar una demanda adicional de control
inhibitorio. La complejizacion de la situacion
mediante algunos elementos extra (transformaciones
en el escenario, modificaciones en los objetivos en
funcién de una historia, necesidad de reconocer un
mapa complejo y cambiante) mejoraria las
posibilidades de que la flexibilidad cognitiva resulte
suficientemente estimulada.

En cuanto al tipo de videojuego a elegir, deberia
prestarse mayor atencion a las condiciones que hacen
a la adecuacion procedimiental del software (Gros,
2000) que al género que integre. Es importante
atender a esta observacion, ya que determinados
productos — como los de combate o First Person
Shooter anteriormente mencionados - pueden no ser
adecuados para determinadas poblaciones por su
contenido, a pesar de otorgar una adecuada
estimulacion a la funcion analizada.

Parece necesaria la generacion de indicadores
cuantitativos que permitan guiar la selecciéon de las
caracteristicas relevantes para el entrenamiento
cognitivo mediante videojuegos y mejorar las
condiciones de su transferencia, incluyendo variedad
entre los contenidos tipicamente proporcionados por
estos productos, y los tipicamente proporcionados
por el aprendizaje general (Oei & Patterson, 2014).

En sintesis, puede decirse provisionalmente que
un videojuego deberia reunir las siguientes
condiciones para estimular adecuadamente la
flexibilidad cognitiva:

1. Presentacion de escenarios cambiantes y ricos en
contenido

2. Modificacién inesperada de reglas y demandas

3. Caducidad de patrones de respuesta empleados
anteriormente

4. Feedback relativo a la adecuacion o inadecuacion
de larespuesta

5. Alta demanda de atencion concentrada

6.Alta demanda de control inhibitorio

7. Escaso valor de la perseveracion como modalidad
de respuesta.

Estas pautas estan sujetas a nuevas evaluaciones,
y resulta necesario ponderarlas bajo la consideracion
de futuros programas de estimulacion en flexibilidad
cognitiva. Es menester insistir una vez mas en que el
mero valor estimulante de un juego no determina su
adecuacion procedimental y contextual, lo que hace
necesario avanzar en la construccion de criterios
cientificos para su seleccion. La estimulacion de las
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funciones ejecutivas mediante juegos digitales
constituye un campo en constante crecimiento, por lo
que se preveé un progresivo ajuste entre teoria y praxis
que incremente los resultados esperados y facilite la
generalizacion de las précticas.
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