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RESUMEN:

El presente articulo realiza un andlisis de las zonas cerebrales de nifios en edades comprendidas entre 8 y 10 afios
de quinto afio de basica que son estimuladas mediante el uso de un videojuego didactico lamado CIMOGSYS KIDS -
KIDS IN ACTION; motor de videojuego multiplataforma para la asignatura de matematica del Quinto afio de
Educacion General Basica. Para lograr los objetivos hemos utilizados dos métodos de investigacion légicos: inductivo-
deductivo, y de observacion. En el resultado de la interaccion con el software libre interactivo, se comprobd un
cambio significativo en el rendimiento de los estudiantes con resultados positivos de 1,54 puntos con respecto a la
percepcion inicial; revelado en la etapa de evaluacion y con respecto a las zonas cerebrales activadas en estos nifios
mediante el videojuego: mejora en la capacidad de atencién, mayor habilidad para interpretar mapas, mas rapidez
en la toma de decisiones, velocidad de procesamiento y sistema nervioso.
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ABSTRACT:

This article analyzes the brain zones of children between the ages of 9 and 10 in the fifth year of elementary school
that are stimulated through the use of a didactic video game called CIMOGSYS KIDS- KIDS IN ACTION; Multiplatform
video game engine for the subject of mathematics of the Fifth year of Basic General Education. To achieve the
objective we have used two logical research methods: deductive and inductive, and an empirical research method
that was observation. In the result of the interaction with the interactive free software, a significant change was
found in the performance of the students with positive results of 1.54 points with respect to the initial perception;
revealed in the evaluation stage and with respect to the brain areas activated in these children through the video
game, improved attention span, greater ability to interpret maps, more speed in decision making, processing speed
and nervous system.
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1. INTRODUCCION

En la actualidad, los centros educativos han
programado nuevas técnicas, métodos vy
estrategias de ensefianza, asi como también
han creado nuevas politicas educativas, con
la finalidad de facilitar y mejorar el proceso
de ensenanza-aprendizaje de los estudiantes
para que enfrenten los retos de una
sociedad globalizada y en constante cambio.
Una de esas estrategias metodoldgicas son
los videojuegos que son aplicaciones
interactivas educativas encaminadas a
mejorar funciones cognitivas y ejecutivas sin
dejar a un lado las emociones y el centro de
procesamiento y control de todas las
funciones del cuerpo (sistema nervioso
central) diversién que, mediante algunos
comandos, desafios y fases simula
experiencias en la pantalla de un televisor,
una computadora, celular u otro dispositivo
electrénico. Los videojuegos tienen varias
similitudes con los juegos tradicionales ya
gue proporcionan beneficios adicionales
como la interaccion virtual con personas que
se hallan en sitios diversos, posibilitando la
circulaciéon de contenidos en ambientes
educativos tradicionales, siendo una
poderosa estrategia para mejorar la calidad

de la educacion. Los videojuegos aportan

con aspectos clave en el desarrollo de los
estudiantes, como diversién y motivacion,
ademas fortalece habilidades mentales y
motoras ya que el proceso de aprendizaje se

hace mas profundo que el tradicional.

De ahi que, el Neuroaprendizaje al combinar
la Psicologia, la Pedagogia y la Neurociencia,
expone en su parte pertinente que los
procesos de aprendizaje son mas efectivos
si lo hacemos mediante la gamificacion, se
tiene conocimiento de su efectividad al ser
aplicado en edades tempranas, adolescentes
y adultos incluso llegando a ser parte del
tratamiento para el Alzheimer, los
videojuegos atraen a todas las edades, ya
que muestran un mundo fantastico, magico;
plantean accion, mejora en el desarrollo de
habilidades como la atencidn, la creatividad,
la memoria, los idiomas y el trabajo en
equipo, demanda de mucha concentraciéon y
retos constantes por sus atractivos visuales
que contienen: movimiento, sonido,
realismo por lo que se genera un feedback
de inmediato; se acostumbra a obtener el
objetivo final lo que permite aumentar la
autoestima y el reconocimiento social frente
a sus compafieros. La felicidad originada al

pasar cada reto superado produce en su
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cuerpo dopamina que es considerado el
neurotransmisor de la felicidad dotandole
de momentos alegres y olvido del mundo
exterior, la motivaciéon del jugador por
obtener recompensas se nutre por el
reconocimiento del cerebro al hacer una
eleccién repetida por conseguir un resultado
positivo, estas acciones que incitan la
repeticion producen placer y permiten al
cerebro liberar en cantidades altas
dopamina esta accion como respuesta al
resultado de una profunda satisfacciéon y
fluidez a mas de permitir que se realice
sinapsis a otras dareas del cerebro,
permitiendo asi a las neuronas del sistema
nervioso central formar una red de circuitos
neuronales proceso bioldgico donde estd la
percepcion y el pensamiento, implicita
acciéon que permite la transmision de
informacién entre el hipocampo vy la corteza
prefrontal, llegando a situarse en la memoria
de trabajo. Podriamos decir que los
aprendizajes desde la gamificacion inciden
en la parte emocional llegando a motivar al
jugador para que continte con su proceso de
aprendizaje desde el factor de percepcion,
debemos estar muy conscientes que la

investigacidon en este campo es altamente

compleja, ya que el factor emocional es la

base del aprendizaje.

Por consiguiente, conocer el funcionamiento
del cerebro para utilizar de mejor manera los
videojuegos en el proceso educativo, es
importante, pues identificar los elementos
por los que las nuevas informaciones se
convierten en aprendizajes en funcién de sus
caracteristicas, intereses del receptor,
motivacidn, entre otros, entran en accion
filtros como la atencién (activa el sistema
reticular), el emocional (la amigdala
profunda del sistema limbico) vy Ia
neuroplasticidad que crea nuevas
conexiones con la informacién existente,
esto se genera en dos areas: a) corteza
prefrontal que reflexiona o; b) al cerebro
automadtico que reacciona instintivamente.
Si el estudiante estd en un estado de
ansiedad, aburrido, triste o frustrado la
nueva informacién pasa al cerebro reactivo,
la respuesta puede ser una experiencia
negativa y ser evitada, y no sera procesada
ni recordada. Cabe sefialar que las
actividades  metabdlicas del cerebro
analizadas mediante escaneres cerebrales
muestran como la informacién pasa de la
entrada sensorial a la corteza

somatosensorial, a la activacion reticular y
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sistema limbico, es preciso conocer que la
amigdala que forma parte del sistema
limbico, se sobre activa cuando detecta una
amenaza, y en este estado de estrés
ocasionado por el exceso de activacidn, se
reduce la transmisién de informacion a
través de las vias nerviosas de la amigdala a
los centros cognitivos superiores del cerebro
incluyendo la corteza prefrontal donde se
procesa la informacién asociada y se

almacena para su posterior recuperacion.

Ademas, diversos estudios de la actividad
cerebral realizados a través de |la
neuroimagen sefialan que otros elementos
de la amigdala como el hipocampo y el resto
del sistema limbico, la medicion de la
dopamina y otros transmisores quimicos
durante el proceso de aprendizaje,
presentan un impacto positivo en Ia
transmision y  almacenamiento de
informacién cuando los sujetos estudiados,
se hallan cdmodos, con bajo estrés, con
autoconfianza y sentimientos positivos. En
este sentido la informacidén transferida por
los videojuegos debe ser relevante para el
estudiante ya que la actividad de videojuego
tiene ciertas dosis de estrés, el hecho de que
éstos permitan victorias de pequeiias metas

provocan a que el usuario se sienta

satisfecho y desee conseguir nuevos
objetivos como el ir superando retos vy
niveles permitiendo el aprendizaje por
descubrimiento, liberando dopamina en el
cerebro y consolidando memoria relacional,
siendo propensos a recordar y entender
nuevos aprendizajes ya que lo consiguen por

si mismos.

Por lo expuesto, despertar zonas cerebrales
como el hipocampo derecho y la corteza
prefrontal, esta Ultima encargada del control
ejecutivo, mejora la capacidad de atencién,
mayor habilidad para interpretar mapas,
mas rapidez en la toma de decisiones,
velocidad de procesamiento y sistema
nervioso, empleando una divertida forma de
aprender la matematica jugando CIMOGSYS
KIDS- KIDS IN ACTION, una aplicacidn dirigida
a nifos de edades comprendidas entre 8 y 10
afos. Los efectos causados en los jugadores

de videojuegos son:

e Capacidad de atencién en especial la
atencién selectiva y sostenida, la
“atencidn selectiva nos permite atender
algo que nos interesa sin que los
elementos externos nos distraigan y la
sostenida nos permite ser capaces de

mantenerla”.
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Mayor habilidad para interpretar
mapas, quienes juegan tienen mejor
capacidad para leer mapas, estimar
distancias entre objetos, realizar
operaciones de cdlculo mental u
orientarse en entornos nuevos, estas
habilidades visoespaciales estdn
optimizadas por los jugadores segun
apuntan los autores del estudio, algunas
cerebro como el

regiones del

hipocampo derecho y regiones
occipitoparietales relacionadas con
estas habilidades, muestran un
aumento de volumen al experimentar
con los videojuegos (Redolar,
2017,pag.1)

Mayor rapidez en la toma de decisiones
llamada también memoria de trabajo es
una las areas que se modifica en los
jugadores de videojuegos y los no
jugadores. Este tipo de memoria es con
la que logramos llevar a cabo una tarea
al concentrar toda la informacién que
requerimos para llevarla a cabo, se
activa por dos areas del cerebro que
aumentan de volumen en el caso de los
jugadores. En el hipocampo en la zona

occitoparietal se presenta un aumento

del volumen y una optimizacién de su
utilizacion, afirma Mufioz.

Velocidad de Procesamiento, algunos
estudios han indicado que los jugadores
de videojuegos consiguen aumentar la
velocidad de procesamiento de Ia
informacién. Por ende, la mejora seria
aplicada en las labores diarias
(multitareas) o multitasking.

Sistema Nervioso el consumo de
videojuegos no solo estd cambiando la
manera en que nos relacionamos con la
realidad que nos rodea, sino también la
configuracion de nuestro sistema
nervioso. Jugar puede generar cambios
neuronales tanto relacionados con la
estructura como vinculados con la
organizacién funcional de regiones
criticas para diferentes dominios
cognitivos.

Reduccion de distractores externos tal
como dice Davison que <<la emocién y
la atencion se encuentran
estrechamente emparejadas>>. Dado
que los estimulos emocionales dirigen
gran parte de nuestra atencion, un
aspecto relevante para la salud y el
bienestar consiste en mantener un

equilibrio interno estable que nos
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permita concentrarnos con calma vy
resistir a las distracciones. (Navarro,

2019, pag.3).

2. METODOLOGIA
METODOS)

(MATERIALES Y

Para medir de manera precisa el nivel
cognitivo general, y concretamente, evaluar
la velocidad de procesamiento es necesario
realizar una evaluacién neuropsicolégica
completa y valorar de manera eficaz y fiable
la velocidad de procesamiento de cualquier
persona, podria realizarse a través de una
bateria de evaluacién computarizada para
evaluar el nivel cognitivo o Cognitive
Assesment Battery (CAB), podemos, al igual
evaluar la rapidez de procesamiento, realizar
un test que mide la velocidad de
procesamiento basado en el test clasico de
Conners (CPT) en la prueba de digitos
directos e indirectos de Wechsler Memory

Scale (WMS).

Tomando en cuenta lo mencionado el
videojuego que fue aplicado a una poblacién
de estudio de 29 nifios de un rango de edad
de entre 8 a 10 afios de quinto afio de
Educacion General Basica (EGB) y con la
ayuda del profesor de la catedra se evalto la

velocidad que tenian en procesar la

informacién que se presentd en cada imagen
del juego, asi como también se pudo
evidenciar la atencién y concentracién que
tenian al ir pasando por cada una de las cifras
matematicas, al finalizar el juego habiendo
pasado por las cuatro operaciones
matematicas se pudo mirar que el desarrollo
cognitivo (atencidn, concentracion,
memoria a corto plazo y velocidad de
procesamiento) tenian un mayor desarrollo,
también se observé una mayor actividad

visual y episddica,(hipocampo derecho) y la

corteza prefrontal.

La corteza prefrontal que es la regién del
[6bulo frontal del encéfalo, también
conocida como el “centro de |la
personalidad”. Es la porcion del encéfalo que
se desarrolla por completo en ultimo lugar,
especificamente, al final de la adolescencia.
A través de sus tantas conexiones a otras
areas de la corteza, la corteza prefrontal esta
involucrada en muchos procesos cognitivos
superiores o complejos como la toma de
decisiones, el razonamiento, la expresién de

la personalidad y la cognicion social.

En la siguiente figura se resumen las
principales regiones cerebrales en las que se
han encontrado cambios asociados al uso de

videojuegos:
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Grdfico 1. Regiones cerebrales en las que se han encontrado cambios estructurales y funcionales por el

uso de videojuegos
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Fuente: Palaus M. (2018)

Regiones cerebrales en las que se han
encontrado cambios estructurales vy
funcionales por el uso de videojuegos.
'Mejora cognitiva mediante TMS vy
entrenamiento con videojuegos: efectos
sinérgicos' (Tesis doctoral) recuperado de:
https://theconversation.com/efectos-
cerebrales-de-los-videojuegos-nos-
convierten-en-zombis-o-en-superheroes-

135457.

El proyecto de investigacidn se ejecuté bajo
tres modelos los mismos que ayudaron
primero a definir preferencias y construccion
grafica del mismo (modelo MEDOA),

segundo es la metodologia SCRUM mismo
gue nos ayuda a definir la arquitectura del
video juego, y la tercera mediante la Bateria

online de Evaluacidn Cognitiva General

(CAB) nos ayuddé a evaluar desarrollo
cognitivo (nivel de atencidn, concentraciony
memoria en el nifio), Evaluacion Cognitiva

General.Cognifit.com

3. RESULTADOS Y DISCUSION

El modelo MEDOA basada en una estructura
en espiral y cascada; este es un proceso
sistematico en varias fases como: el analisis,
disefo, planeacién, implementacién vy
validacién de la creacion del video juego. Al
finalizar estas etapas de actividades, se
retorna al ciclo del esquema espiral, para
establecer resultados en evaluaciones. Una
vez, terminadas las etapas anteriores se
procede a dos etapas de cascada Ilamadas

implantacion y mantenimiento.
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Primera fase: la planeacion permite que las
acciones sean efectivas ya que se consideran
las estrategias, técnicas, recursos Yy
reflexiones  previas; necesarias para
conseguir los objetivos de la investigacion ya
gue se analizaron las necesidades que tienen
los estudiantes en el proceso de asimilacion
de contenidos en las cuatro operaciones
basicas (suma, resta, multiplicacion vy

division); y se proyectd de la metodoldgica

de aprendizaje.

Segunda fase: se analizé de manera general
el drea pedagdgica y educativa, es
importante mencionar que la investigacién
se desarrolla en el dmbito de educacién
basica publica; la forma en que los
pedagogos llevaban a cabo su practica diaria
contemplaba diferentes posibilidades de
interaccion con los estudiantes; por esta
razon la creacion de un motor de videojuego
multiplataforma para estudiantes del Quinto
Afo de Educacién Basica generd una
transformaciéon digital que permitié |la
optimizacién de la practica alumno-profesor
y se evidencio una respuesta positiva en las
diferentes evaluaciones. Como herramienta
de recoleccion de datos se aplicd un pre-test
diagnéstico que permitié examinar el

rendimiento académico de los estudiantes

esta evaluacion, pre-test se realizd bajo
lineamientos de valoracion sugeridos por el
profesor y con estandares del plan de clases
obteniendo un porcentaje sobre 10 puntos
de cada estudiante. Luego de la revision del
test se examind el promedio de 29
estudiantes reflejando un valor de 6,14

puntos sobre 10 puntos.

Tercera fase: consiste en el disefio que se
realiza posterior del andlisis de resultados
del pre-test y dos encuestas de
requerimientos pedagdgicos y de
preferencia visuales respectivamente; se
obtuvo informacidon imprescindible que
sirvio de guia para la ejecucién del software
interactivo libre. Empleando la metodologia
SCRUM para planificacién y control de
actividades por parte del equipo técnico
seguido a esto se enlistaron los
requerimientos técnicos para la
construccion del sistema multiplataforma

con la finalidad de establecer acciones

operativas necesarias.

Continuando con la estructura de base
interactiva y de navegacion, se centrd el
proceso operativo y se implementd en un
computador especificamente para
estudiantes de 8 y 10 afios; los mismos que

requirieron de un entorno amigable de facil
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comprensién que permiti6 mantener un
contacto inicial y permanecia de interaccién
en el uso del software. Se organizd la
informacién en un entorno rico en recursos
visuales con detalles innovadores que
determinen la participacién activa del
estudiante. Por lo tanto, el disefio del
entorno, exigié un desarrollo del sistema,
con prioridades que permitieron gestionar la
aplicacion de manera eficiente y sencilla

especificadas a continuacion:

e Definir la arquitectura del sistema
interactivo.

e Establecer un estandar de codificaciény
de la interfaz de usuario con un entorno
diverso y creativo a través de acciones.

e Observar pantallas que me faciliten
conocer cuando un nivel se estd
cargando, si el estudiante ha agotado las
oportunidades o si ha superado el nivel
con alto puntaje.

* Poder observar guias de ayuda que me
permita conocer el manejo o |la
informacién del nivel.

e Escuchar fondos musicales y efectos de
audio mientras interactla con escenario
del juego.

e Observar los menus de acceso vy

finalizacion.

e Visualizar Puntaje obtenido o agregado

luego de contestar preguntas
evaluativas.

e Alertar mediante un timer |la
disponibilidad de tiempo que tiene el
estudiante para cumplir las acciones.

e Entregar el puntaje obtenido al terminar
la actividad o evaluacidn mediante una
pantalla con especificaciones vy

retroalimentaciones.

Consecutivamente los detalles de Ia
construccion del software interactivo
CIMOGSYS KIDS - KIDS IN ACTION; motor de
videojuego multiplataforma se conecta con
un estandar de codificacion que cumple las

siguientes finalidades:

e Entregar un aspecto coherente al
codigo, de modo que los lectores
pueden centrar su atenciéon en el
contenido.

e Permitir a los lectores entender el
codigo con mas rapidez, ya que pueden
hacer suposiciones en funcién de su
experiencia anterior.

e Facilitar la copia, modificacién vy
mantenimiento del cédigo.

e Mostrar procedimientos recomendados
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Se procedi6 a validar la experiencia
didactica, interactividad, aspectos técnicos y
la asimilacion de contenidos; descifrados a

continuacion:

Para verificar la experiencia pedagdgica de
los estudiantes con el sistema
multiplataforma se aplicé un post- test que
evalud los contenidos asimilados luego de la
interaccion con el nuevo recurso de
aprendizaje  obteniendo un  puntaje

diferenciado y alto de 1,58 puntos con

respecto a la percepcidn inicial.

La motivacion implica involucrar a la
innovacion en los recursos pedagogicos, de
competencia y de ejecucion de acciones
maestro, alumno y padres de familia. Por lo
mencionado, el analisis de aspectos técnicos
del software se empled una encuesta de
verificacion con indicadores que evaluaron
el facil acceso, recursos digitales, graficos,
asi como también la experiencia de
aprendizaje; se confirma un resultado del
85% del nivel de aceptacion en una encuesta
de verificacién realizada luego de la
interaccion  software-alumno. Ademas,
motivaron en los estudiantes el deseo de
seguir aprendiendo mediante un juego
interactivo. Por otro lado, en el profesor

evidencid una aprobacién del material

pedagdgico ya que, positivamente mejoro el
rendimiento en evaluacion de contenidos;
datos comparativos entre pre-test y post-

test.

Para evaluar el desarrollo cognitivo (nivel de
atencién, concentraciéon y memoria en el
nino) se hizo uso de los siguientes pasos
mediante un video juego misma que se

describe a continuacion:
1. Toma de contacto

2. Apertura del video juego (usuario -

clave)
3. Explicacion de como van a jugar

4. Desarrollo de la primera fase del

videojuego

5. Observacién de concentracién vy

atencioén

6. Observacion de retencién

(memoria), emociones (gestos- gusto)
7. Evaluacién al final del juego

8. Salida del videojuego

9. Dialogo con los estudiantes

10. Conclusién luego del videojuego
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Los factores técnicos demuestran que la
interaccion responde rdpidamente a las
actividades  prescritas 'y facilitan la
comunicaciéon entre el sistema interactivo
con el estudiante. Se constaté ademas que
los niflos se enfocan en superar su nivel de
adaptandose segun

juego; su nivel vy

entendimiento del contenido implicado. Sin

Videojuego educativo y su incidencia en la velocidad de procesamiento y memoria

lugar a duda los nifios en la actualidad estan
interconectados con la tecnologia y cada una
de sus experiencias con aplicaciones de
celular o videojuegos de consola
favorecieron al facil acceso y comprension
de instrucciones de la herramienta

interactiva.

Figura 1. Resultados de pre-test y post-test
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Fuente: Equipo Centro Cigmogsys (2021)

Una capacidad atencional en buen estado,
principalmente en el caso de los sub-
componentes mas basicos, y para que
funcione de manera apropiada y medir
correctamente las capacidades cognitivas
necesario evaluar los

fue procesos

atencionales.

Para la atencidn sostenida fue importante

prestar atencion a las actividades

monodtonas durante periodos largos de
tiempo, no obstante, la atencion sostenida
se requiere en practicamente todas las

tareas.
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Discusion

Es evidente comparar los resultados en el
rendimiento de los estudiantes previo al uso
del videojuego, comprobando la mejora en
el aprendizaje en respuesta al uso del
sistema multiplataforma; de esta manera el
estudio de contenidos educativos aunado
con la tecnologia constituye una
herramienta poderosa que contribuye a la
motivaciéon del aprendizaje, experiencias
interactivas con personajes, planes de

estudio y formacion educativa del Quinto

ano de educacion general basica.

La habilidad cognitiva, la velocidad de
procesamiento se puede entrenar, aprender
y mejorar, las bases para mejorar la
velocidad de  procesamiento  estdn
relacionadas con el desarrollo de estrategias
metacognitivas. La clave para mejorar la
velocidad de procesamiento consiste en
realizar conexiones mas sélidas en el
cerebro, lo cual permite que las sefales
cerebrales viajen a mas velocidad. Aunque la
mayor parte de este tipo de conexiones del
cerebro ocurre durante la nifiez, a cualquier
edad puedes tomar medidas para mantener

e incluso mejorar potencialmente la

velocidad de procesamiento de tu cerebro.

4. CONCLUSIONES

La tecnologia en la educacién es un
requerimiento fundamental para las nuevas
generaciones digitales; por esta razén el
desarrollo de un enfoque novedoso para el
apoyo al aprendizaje mediante la ejecucién
software interactivos para la educacién
basica constituye una alternativa que
responde necesidades de los estudiantes
implementando una herramienta
multiplataforma que cumple con
graficas vy

especificaciones  técnicas,

pedagégicas.

Gracias a la plasticidad cerebral o
neuroplasticidad, el cerebro puede cambiar
su estructura y funcionamiento. La
plasticidad cerebral nos permite crear
nuevas conexiones cerebrales y aumentar
los circuitos neuronales, mejorando su
funcionalidad. Si algo nos ha ensefiado la
neurociencia y el estudio de la plasticidad
cerebral es que cuanto mas usamos un
circuito neuronal, mas fuerte se hace, y esto

es aplicable a la velocidad de procesamiento.

Se concluye que enseiar mediante el
videojuego aplicado hizo mas comprensible
y factible el aprendizaje, redujo las

distracciones, mejord la concentracidn, la
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atencion y memoria, asi como también
mejord notablemente su estado de animo
demostrando emociones mucho mas

placenteras.
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