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Videojuegos, focalizacion
atencional y recuerdos episoédicos y
semanticos en preadolescentes
¢Es posible que atiendan los
procesos en paralelo?



Objetivo del estudio

Observar el impacto de los videojuegos en la
dinamica cognitiva de preadolescentes (11-13
anos): nivel de esfuerzo cognitivo requerido
para elicitar recuerdos de naturaleza semantica
y episddica cuando se encuentran en una
situacion de alto grado de focalizacién
atencional.



Esfuerzo cognitivo (Kahneman)

Uso de capacidades superiores: Pensar,
razonar, emitir juicios, tomar decisiones.

Procesamiento de informacion dual, en
simultaneo, de naturaleza distinta.

Sistema 1: rapido y automatico, requiere poca
elaboracion mental, intuitivo y habitual.

Sistema 2: procesamiento gradual y
secuencial, conscientemente monitoreado,
requiere mayor esfuerzo mental.



Tipos de memoria (Tulving)

* Episodica: datos en cuanto experimentados
dentro del tiempo biografico del sujeto,
enmarcados como sucesos ocurridos
secuencialmente y en concomitancia con
otros sucesos.

* Semantica: datos en cuanto fragmentos de
informacion.

e Ambas son de naturaleza declarativa.



Atencion focalizada

* Esfuerzo cognitivo atencional capitalizado por
un estimulo principal

* El procesamiento de informacion sucede en
torno al elemento que focaliza la atencion






Hipotesis

El esfuerzo cognitivo de rememoracion
episodica requiere un mayor esfuerzo en
comparacion con la rememoracion
semantica, cuando un sujeto de operaciones
formales focaliza la atencion en un
videojuego y procesa la informacion en
paralelo a través del Sistema 1.



Diseno experimental

estudio experimental cuantitativo entre
grupos.

Se buscé una puntuacion significativa en p >
.05.

poblacion estudiada compuesta por muestra
no probabilistica de N = 28

Muestra consto de dos grupos, uno de control
(Grupo A, n = 14) y otro experimental (Grupo
B, n=14).



Diseno experimental

* |Instrumentos: Play Station 3; “Call of Duty”;
cuestionarios (semanticos / episddicos);
ambiente sin distracciones

* Experimentadores: 2
* Procedimiento



Diseno experimental: variables

numero de palabras con que los sujetos
respondian a cada pregunta (np)

lapso temporal que les tomaba en rememorary
exponer la respuesta a cada pregunta (tr)

grado de seguridad con que exponian sus
respuestas (gs)

nesciencia positivamente manifiesta si no sabian
la respuesta a alguna pregunta (nm)

si pausaban la actividad principal de focalizacion
atencional para atender la tarea paralela (pa).



Resultados

e data sin distribucion normal y grados de
varianza altos: condiciones no parameétricas.

e prueba de la t de Mann-Whitney para realizar
un analisis comparativo de medias de |las
variables try np.

* prueba de la t de Welch para analizar la
variable sg.




Resultados

* tr para rememorar las preguntas de datos
episodicos y semanticos en el Sistema 1 de
procesamiento de informacion, la prueba de
Mann-Whitney mostro una diferencia
significativa: z=-2.138, n, = 14, ny, = 14, p = .033,
prueba bilateral.

* np con que los sujetos respondieron a las
preguntas, la prueba de Mann-Whitney mostro
una diferencia significativa: z=-4.461, n, = 14, n,
=14, p = .000, prueba bilateral.



Resultados

e sg con que los sujetos respondieron a las
preguntas que requerian un esfuerzo de
rememoracion la estadistica evidencio una
diferencia significativa opuesta a la hipotesis:
Welch t(26) = 0.133, p = 0.880, prueba bilateral.

* Correlaciéon de la Rho de Spearman para datos
mas detallados: no hubo relacion significativa
entresgy np (rho =-.237, p > .375, prueba
bilateral, N = 28), pero si entre sg y tr (rho = -
.552, p > .375, prueba bilateral, N = 28).



Conclusiones

* El esfuerzo cognitivo necesario para la
rememoracion episddica es mayor que para la
rememoracion semantica en un estado de
atencion focalizada durante interaccion con
videojuegos.

* La evocacion episoddica requiere mas palabras
y conceptos para ser declarada.

* El grado de seguridad con que se responde es
similar en ambos casos cuando se atiende al
videojuego.



Conclusiones

* El videojuego parece capitalizar el uso del
Sistema 2 de procesamiento de informacion,
necesario para atender los estimulos que
requieren mas esfuerzo (preguntas
episodicas).

* El videojuego deja libre el procesamiento
paralelo de informacioén en el Sistema 1.






