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Resumen

En la actualidad, los videojuegos se emplean como una herramienta para el
entrenamiento en diferentes procesos cognitivos, en los cuales se incluye el aprendizaje
de una segunda lengua, en la literatura se reporta que este proceso tiene incidencia en
otros procesos psicoldgicos basicos, principalmente la atencion. El presente estudio
tuvo como fin indagar el efecto tanto de del idioma de un videojuego de aventura
grafica como del nivel de inglés, sobre el tiempo de reaccion y la proporcion de
respuestas correctas en el desarrollo de una tarea de decision Iéxica, en una muestra de
40 estudiantes universitarios. Los resultados indican que la proporcion de respuestas
correctas mejoro en funcion de las condiciones experimentales de nivel de inglés e
idioma del videojuego, mientras que el tiempo de reaccion no evidencié mejoras. Lo

anterior coincide con la literatura respecto al tema, no obstante, conviene profundizar.

Palabras clave: videojuego, adquisicién de segunda lengua, atencion,

acceso léxico, idioma

Currently, video games are used as a tool for training in different cognitive
processes, which includes learning a second language, in the literature it is reported
that this process has an impact on other basic psychological processes, mainly
attention. The purpose of this study was to investigate the effect of both the level of
English, and the language of the video game on the reaction time and the proportion
of correct answers in the development of a lexical decision task, in a sample of 40
university students. The results indicate that the proportion of correct answers

improved based on the experimental conditions of English level and language of the
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video game, while the reaction time showed no improvement. This coincides with the
literature on the subject; however, it is necessary to continue investigating the
effectiveness of video games in teaching a second language.
Key words: video game, second language acquisition, attention, lexical
access, language
Efecto de los videojuegos de aventura gréafica y del nivel de inglés en el acceso Iéxico
de un grupo de estudiantes universitarios

La industria de los videojuegos ha tenido un crecimiento exponencial durante las
ultimas cuatro décadas, convirtiéndose en un fendmeno mundial, asi como en un modelo
de negocio rentable (Hevia, 2017). Solo en Latinoamérica, el ingreso generado por esta
industria en el 2017 fue mayor a 4 mil millones de délares, que significa una
participacion del 4,4% de los ingresos globales de la industria, pero a su vez
Latinoamérica es el territorio con mayor indice de crecimiento afio por afio, alcanzando
una cifra de crecimiento mayor al 36% (Newzoo, 2017). Esta nueva forma de consumo
cultural implica un cambio en la relacion con la tecnologia, donde individuos e
instituciones tienen que adaptarse y capacitarse constantemente para afrontar la
integracién de herramientas en diferentes contextos (Hevia, 2017).

Los videojuegos actualmente son empleados en el campo de la ensefianza de una
segunda lengua, lo que lleva tanto a profesores como a creadores de cursos a considerar
que mediante el juego se desarrolla un significado para los aprendices, pues se ofrece
una herramienta desafiante, productiva e interactiva, siendo esta Gltima la caracteristica
clave para los videojuegos que pretenden ser instrumento de ensefianza de algun idioma
(Wu, 2012). En esta misma linea, Bolliguer (2015) asegura que los estudiantes

consideran positiva la integracion entre videojuegos y la ensefianza de un idioma
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extranjero, debido a la facilidad del uso, la experiencia atractiva y la aplicacion del
vocabulario de juego en escenarios reales.

Neville (2010) sefialé que los videojuegos son una herramienta que puede ayudar a
adquirir y desarrollar diferentes habilidades en lectura, escritura, habla y escucha de
cualquier idioma. Las afirmaciones de Neville (2010) coinciden en que esta herramienta
se ha empezado a implementar como apoyo para la ensefianza de una segunda lengua,
pues sefiala que los juegos de interpretacion de roles y desarrollados en entornos 3D,
estimulan al estudiante a practicar el habla, la lectura y la escucha, puesto que en este
tipo de videojuegos el usuario toma el control de un personaje y de todas las acciones
que este deba realizar para desempefiarse en el escenario, lo cual implica usar las
habilidades linguisticas (Quijano-Cruz, 2018).

Ahora bien, cabe sefialar que el aprendizaje de una segunda lengua se define como
un proceso complejo que incide en habilidades cognitivas, actitudinales y
motivacionales, cuyo fin es comunicarse en un lenguaje diferente al nativo (McRay,
2011). Actualmente se identifica que el proceso de aprendizaje de una segunda lengua,
presupone la disposicion de ciertos procesos cognitivos, puesto que esta practica se
compone del conocimiento gramatical, pragmatico y de vocabulario, asi mismo del
control fonoldgico (O’Shanahan, Siegel, Jiménez y Mazabel, 2015, Manga, 2008), el
cual es fundamental para adquirir principalmente vocabulario y estructuras gramaticales
en otro idioma (Jiménez & Jiménez, 1991, citado en O’Shanahan, et al, 2015). Las
incidencias del aprendizaje de una segunda lengua sobre procesos psicoldgicos se
sustentan desde el ambito neuropsicoldgico, Srepel e Ibafiez (2011), coinciden en que al
evaluar las estrategias de segunda lengua, los mapeos cerebrales muestran activacion en

el sistema atencional posterior.
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Con respecto a otros procesos psicologicos implicados, O’Shanahan, et al (2015)
afirman que hay incidencia en la memoria a corto plazo y la memoria de trabajo, ya que
se relacionan con la capacidad de planificacion de discurso y la escritura de palabras que
obedezcan a esta estructura. Asi mismo, se identifica una incidencia del aprendizaje de
una segunda lengua en los procesos afectivos (Villegas, Garcia-Santillan y Escalera-
Chavez, 2016).

Es relevante mencionar que, dentro del aprendizaje de una segunda lengua, la
adquisicion de vocabulario es determinante en el proceso, éste a su vez se ve favorecido
por el uso de videojuegos, por tanto, se identifica que los estudiantes que adquieren
vocabulario a través de la utilizacion de videojuegos obtienen mejores resultados que
aquellos que lo hacen mediante métodos tradicionales, esto se debe a un factor
motivacional (Hitosugi, Schmidt & Hayashi, 2014).

Como se ha venido evidenciando, los videojuegos se emplean en la ensefianza de
una segunda lengua y la adquisicién de esta, supone un cambio en distintos procesos
psicolégicos. Por tanto, es importante indagar si los videojuegos a su vez sugieren una
incidencia en los procesos psicoldgicos. A continuacion se presentan hallazgos de
diferentes estudios que evidencian el efecto de los videojuegos sobre procesos
psicoldgicos basicos, principalmente en atencion y memoria.

Con respecto a la atencion, Moncada y Chacon (2012), estudian el efecto de los
videojuegos sobre este proceso, estimando que los videojuegos mejoran la atencion a
corto plazo y que efectivamente hay un aprendizaje de habilidades en los nifios al
realizar este tipo de actividades. Esto se evidenci6 en los nifios que jugaban por primera
vez un videojuego Yy sus niveles atencionales aumentaron, ya que aumenta la activacion

frontal y prefrontal del cerebro. También se encontr6 que, aunque la atencion a corto
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plazo mejora, a largo plazo se puede ver deteriorada y mayormente afectada. Se pudo
ver que con el tiempo desaparecia este beneficio atencional a raiz de los videojuegos y
por este motivo se sugirié que la exposicion a largo plazo podria tener repercusiones
negativas en la atencion (Moncada & Chacon, 2012). Cabe afiadir que, sobre la atencion,
Ash (2012) usa conceptos como la modulacion y la amplificacion del efecto para
explicar la generacion de una mayor retencion atencional en el momento del juego. Asi
mismo Ash (2012), establece que hay una influencia de los videojuegos en la atencion
de los nifios, explica que los cambios 0 mejoras en las habilidades que provienen y se
trasladan de los videojuegos a la realidad, proceden del entrenamiento y por
consiguiente, la mejora que estos tienen sobre el control atencional, que a su vez
pareciera aplicarse a una variedad de diferentes tareas; por lo cual se plantea que el
jugador debe crear estrategias en el cambio dinamico de la atencién (Boot, Kramer,
Simons, Fabiani & Gratton, 2008).

Desde esta perspectiva se considera que los videojuegos de aventura grafica
permiten a los usuarios fortalecer la atencion selectiva e inhibitoria, ya que a lo largo de
los escenarios deben recopilar ciertos estimulos e ignorar otros para llevar a cabo la tarea
establecida (Moncada & Chacén, 2012; Moya & Parodi, 2017; Castro, Raposo-Rivas &
Martinez-Figueira, 2018). En este caso resulta importante enfatizar en la atencion
selectiva e inhibitoria, ya que permiten la regulacion que se emplea en la adquisicion de
vocabulario.

En cuanto al proceso de memoria Builes Rodriguez (2017), halla que existe una
diferencia entre las habilidades cognitivas de jugadores de videojuegos en otro idioma,
con jugadores que juegan en su lengua materna (es decir, manifiesta como las

habilidades en los videojuegos en funcion del idioma pueden mejorar), lo cual evidencia
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que quienes jugaban en otros idiomas pudieron superar a quienes jugaban en su lengua
materna en un rango de habilidades como mejora en atencion y memoria visual a corto
plazo, el cambio entre tareas mas rapido o tomar decisiones mas precisas y rapidas al
momento de rotar objetos, esto debido a las asociaciones en el vocabulario.
Continuando con el proceso psicolégico de la memoria, Peris y Ros (2017)
estiman que usar videojuegos ejercita la memoria de trabajo, pues permite que los
videojugadores retengan chunks (5 +/- 2) de informacion para ser empleadas al instante,
aunque también sefialan que la memoria a largo plazo se puede mejorar pues requiere de
practica continua y los videojuegos son una herramienta que facilita esta tarea.
Igualmente, se encuentra que jugar ciertos tipos de videojuegos puede estar relacionado
con habilidades cognitivas especificas, por ejemplo, parece haber una correlacion
confiable, pero pequefia, entre la habilidad del videojuego y la memoria semantica.
Continuando con el efecto de los videojuegos sobre los procesos psicologicos, es
relevante mencionar que las mejoras en procesos atencionales y de memoria se pueden
identificar a través de la evaluacion de diferentes tareas, por ejemplo, aquellas que
evallan la decision Iéxica (Moreno, Garcia, Gdmez & Moreno, 2016). Para sustentar lo
anterior, Vieitez-Portas (2018) encuentra que mediante los resultados obtenidos a través
del desarrollo de tareas de decision Iéxica, es posible evaluar la efectividad de
determinados entrenamientos que favorecen la atencién y la memoria, puesto que este
tipo de disefios permiten evaluar no solo las respuestas correctas, que indican progreso
en memoria de trabajo, sino, tiempos de reaccion, que hablan de subprocesos tales como
el acceso Iéxico, propio de la memoria que se refiere puntualmente a la codificacion y
recodificacion de palabras (Rosende Vasquez, 2015; Fajardo Hoyos, Hernandez

Jaramillo & Gonzalez Sierra, 2012).
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Paralelo a los estudios que muestran un efecto positivo en el entrenamiento de la
habilidad mental general con videojuegos, el metaanalisis de Sala, Tatlidil y Gobet,
(2018) relacionando estas variables, muestra que este medio tiene efectos
significativamente pequefios, casi nulos, en dominios como la atencion visual y la
habilidad espacial, mientras que otras funciones como la memoria, el control cognitivo o
razonamiento no se ven afectados por esté. De esta manera se pone en tela de juicio la
mejora, o el traslado de habilidades de dominio especifico sobre la habilidad mental
general 0 sus componentes, mas bien, estos beneficios limitados parecen solo ser la
mejora del entrenado para el desarrollo de una tarea (Sala et al, 2018).

A partir de la literatura se puede constatar que los videojuegos se emplean para
ensefar una segunda lengua y que la adquisicion de una segunda lengua supone, al
parecer un efecto sobre procesos psicoldgicos, asi como los videojuegos. No obstante, es
escaza la informacion que evidencie si existe una mejora en términos psicoldgicos
asociada al uso de los videojuegos, a la adquisicion de una segunda lengua o a la
interaccion de ambas variables. Consecuentemente con este vacio en la literatura, cabe
preguntarse ¢Qué efecto tiene el idioma del videojuego (inglés-espafiol) y el nivel de
inglés (alto-bajo), sobre el tiempo de reaccidn de respuesta y la proporcion de respuestas
correctas en una tarea de decision léxica en una muestra de estudiantes universitarios?

Para ello es necesario indagar:

a)  ¢Qué efecto tiene el idioma del videojuego (inglés-espariol) sobre el
tiempo de reaccion y la proporcion de respuestas correctas en una tarea de decisién

Iéxica en una muestra de estudiantes universitarios?
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b)  ¢Que efecto tiene el nivel de inglés (alto-bajo), sobre el tiempo de
reaccion y la proporcion de respuestas correctas en una tarea de decision léxica en
una muestra de estudiantes universitarios?

c)  ¢Existe interaccion entre el idioma del videojuego (inglés-espafiol) y el
nivel de inglés (alto-bajo) sobre el tiempo de reaccién y la proporcion de respuestas
correctas en una tarea de decision léxica en una muestra de estudiantes
universitarios?

Método

Disefio

El estudio adopt6 un disefio cuasiexperimental, factorial 2x2, ademas se
realiz6 en dos secciones que evaluaban la misma tarea, por tanto se emple6 el disefio
de pretest y postest. Dado el disefio, los grupos se dividieron en cada uno de los dos
grupos de referencia, es decir, aquellos con un nivel bajo en inglés (nivel Al o A2,
segun el Marco Comun Europeo de Referencia para las lenguas), y aquellos con un
nivel intermedio o alto (nivel B2, C1 o C2, segiin el Marco Comun Europeo de
Referencia para las lenguas), en la condicion experimental y control, asi mismo, los
grupos se dividieron en funcién del idioma del videojuego, este contaba con
modalidad de juego idioma en espafiol y en inglés, de manera que los participantes
fueron organizados en virtud de ambas variables.

Participantes

La seleccion de los participantes fue no probabilistica y a conveniencia
mediante muestreo por bola de nieve, en el cual se les solicitd a los participantes que
contactaran a otras personas que pudieran hacer parte del estudio (Weiss, 1994,

citado en Small 2009, p. 11).
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El estudio contd con una muestra de 40 estudiantes universitarios con una edad
comprendida entre los 18 y 24 afios, de los cuales: la mitad estaban tomando clases
formales universitarias de inglés en niveles bajos (Al y A2) mientras que la otra mitad
estaba en niveles intermedios o altos; bien sea cursando nivel 6 o 7, exento de inglés

0 que hubiera culminado los niveles de lengua extranjera (B1 y B2).

Para la toma de datos se formaron 4 grupos establecidos asi: Grupo “nivel alto
de inglés - juego en inglés”, identificado por las siglas A-I; el segundo grupo “nivel
bajo de inglés - juego en inglés” cuyas siglas eran B-I; el tercer grupo “nivel alto de
inglés - juego en espafiol”, identificado por las siglas A-E; y el cuarto grupo “nivel
bajo de inglés - juego en espanol” con las siglas B-E. Para efectos practicos, a lo largo
del texto los grupos seréan identificados con las siglas anteriormente propuestas, en las
cuales, la primera letra indica el nivel de inglés (A= Alto y B= Bajo) y la segunda

letra el idioma en el que jugaron el videojuego (I= Ingles y E= Espafiol).

Cada participante firmo6 un consentimiento informado, en el cual se indicaba
que los datos adquiridos se manejaban de forma completamente confidencial y que su
identidad permaneceria andnima, con el fin de cuidar su imagen y buen nombre. Asi
mismo, se mencionaba que la participacion era voluntaria, por lo tanto, podian
retirarse en cualquier momento de la investigacion sin la necesidad de explicar las
razones.

Instrumentos

Para la realizacion del experimento se hizo uso de dos herramientas, tanto
para el pretest, como para el postest: “Tarea de decision 1éxica” y el videojuego “The

curse the Monkey Island”.
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En primer lugar, se disefid una tarea de decision Iéxica, que permite evaluar el
reconocimiento visual de las palabras, por lo que segun Difalcis, Leiva, Ferreres y
Abusamra (2018), requiere el empleo del acceso Iéxico, propio del proceso de
memoria.

Esta tarea se disefi6 mediante el programa E-prime que constaba de 82
“diapositivas” y permitia medir el tiempo de reaccion y la proporcion de respuestas.
La primera diapositiva contenia una contextualizacion sobre las tareas de decision
Iéxica, las instrucciones para desarrollar la prueba y una indicacion sobre la postura

de las manos para desarrollar de manera 6ptima la tarea.

Las tareas de decisién lexica permiten determinar qué tipo de palabras se encuentran mas
disponibles en la memoria semantica y cuales se encuentran menos disponibles.

A continuacion se le presentaran una serie de palabras determine si las palabras pretenecen
al idioma inglés.

Si son palabras del idioma inglés presione "m", si no lo son es presione "z"

Mantenga sus manos sobre las teclas y cuando este listo para comenzar presion la barra de
espacio.

Figura 1. Instrucciones de la prueba pretest — postest (E-prime)

Posteriormente las diapositivas mostraban 28 palabras que pertenecian al
idioma ingles (14 de éstas fueron extraidas de los didlogos del videojuego) y 12

pseudopalabras, esto sumaba 40 palabras que se repetian dos veces de forma
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aleatoria, para un total de 80 ensayos. Por Gltimo, se mostraba una pantalla
agradeciendo al participante, e indicAndole que llamara al experimentador para
continuar con el resto del proceso.

Por otra parte, se emple6 un videojuego de clase clic and point, de
aventura grafica, que basicamente consistia en realizar una serie de acertijos
(encontrar y armar objetos, interactuar con personajes, explorar el mapa) para
avanzar y cumplir con los objetivos que propone cada nivel. El juego fue elegido
dado que ofrecia varias ventajas, entre las principales se encontraba que tuviera
dialogos extensos, también que cada palabra del juego se pudiera escuchar y leer
mediante subtitulos; asi mismo, se eligié porque se encontraba disponible tanto
en idioma inglés como en espafiol, una caracteristica necesaria para realizar la

diferenciacion de los grupos como se explico en el apartado de participantes.

Cabe sefialar que tanto para la prueba como para el videojuego se hizo uso de
computador y audifonos, este Gltimo para dar cumplimiento a dos factores: el
primero, disminuir ruidos externos y el segundo, que los participantes escucharan

adecuadamente los dialogos y otros estimulos presentes en el videojuego.

Procedimiento

El experimento const6 de dos partes que se llevaron a cabo en dias
consecutivos, una vez se contactaba a los participantes y se establecia el horario de la
prueba (a conveniencia del participante (anexo 1) se daba inicio a la primera sesién
que consistia en explicar las generalidades del proyecto y de su participacion. En

cuanto se firmaba el consentimiento informado, se realizaba la prueba pretest de
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decision léxica, la cual requeria que el participante eligiera, por medio de las letras
del teclado M y Z, las palabras que existen en el idioma ingles y aquellas que no,

respectivamente. Era un total de 80 ensayos.

Luego mediante una presentacion de power point se le explicaba al
participante las generalidades del videojuego: el tipo de juego, los controles, el
inventario y la tarea en si, enfatizando en que en el videojuego no habia la
posibilidad de perder y que lo importante, mas que el avance, era la atencién que se
le debia prestar a los didlogos (Anexo 2).

Se le entregaba al participante computador y audifonos, con el juego iniciado
y partir del momento en el que el participante recibia el dispositivo se contaban 40
minutos cronometrados, en los que el participante debia interactuar con los objetos y
personajes, con el fin de avanzar en la historia que plantea el videojuego. Dada la
complejidad de este, el participante podia solicitar ayuda al experimentador para
continuar con la tarea. Una finalizado el tiempo de juego, se les recordaba que
debian asistir a la préxima sesion al dia siguiente, asi mismo se guardaba la partida

de cada participante y se llenaba la planilla de asistencia.

La segunda sesion iniciaba con 40 minutos de juego, desde el punto donde
habian terminado el dia anterior. Posteriormente, se realizaba el postest, es decir la
misma prueba de decision léxica con las mismas condiciones dadas. Por ultimo, se
le agradecia por la participacion y se le recordaba que recibiria los resultados de la
investigacion una vez finalizada. Para incentivar la participacion, al finalizar la toma

de datos se realizd una rifa de un bono de $50.000.

Resultados
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Los resultados se obtuvieron a partir de los indices de ganancia en tiempo
de reaccion e indices de ganancia en proporcion de respuesta correctas. Para
obtener estos indices se promediaron los resultados de todas las palabras
presentadas en la tarea de decision léxica tanto para los datos obtenidos en el
pretest como en el postest; posteriormente se sustrajo el valor de la media pretest
a la media postest, es importante mencionar que en el caso del indice de tiempo
de respuesta, el decremento significaba una mejora en el desempefio de la tarea,
mientras que el indice de proporcidn de respuestas correctas la mejora se
verificaba a través del aumento en la puntuacion,

Inicialmente se presentan las medias de indice de ganancia en tiempo de
reaccion obtenidas de por cada grupo. Como se puede observar (figura 1), tanto el
grupo A-l1 (M£SD = - 370 ms + 836,427) y el grupo B-l1 (M£SD =-713,41 ms
704,410) obtuvieron mayor decremento en el indice de ganancia en tiempo de
reaccién, en comparacion con el grupo A-E (M+SD =-281,12 ms + 325,177) y el

grupo B-E (M£SD = -268,12 ms + 1238,524).
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Figura 2. Medias de Indice de ganancia en tiempo de reaccion en funcion de
grupos

Con respecto al indice de ganancia de proporcion de respuestas correctas,
obtenidas por cada grupo se identifica (figura 2), aumento en el grupo A-E (M+SD
= 0,30 +,046), mientras que el grupo A-1 (M£SD =-0,032 + ,039), el grupo B-I
(M£SD =-0,004 +,073) y el grupo B-E (M£SD = -0,019 + -,019) disminuyeron en

el indice de ganancia de proporcion de respuestas correctas.
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Figura 3. Medias de indice de ganancia de proporcion de respuestas correctas

Una vez se obtuvieron estos productos, se efectuaron analisis Anova
univariado mediante el programa SPSS para la variable dependiente indice de
ganancia en tiempo de reaccion y la variable dependiente indice de ganancia de
proporcion de respuestas correctas, frente a las variables independientes Idioma del
videojuego, Nivel de inglés del participante, y la interaccion entre las dos variables
independientes.

Para el indice de ganancia en tiempo de reaccion, se establece que no
existen diferencias significativas entre los grupos en virtud del Idioma del
videojuego (F (1) =,370 p >,547), Nivel de inglés del participante (F (1) =,968 p
> 332), ni la interaccion entre las variables independientes Idioma de videojuego y
Nivel de inglés (F (1) =,431 p >,516).

Por el contrario, para el indice de ganancia de proporcion de respuestas
correctas, se encontraron diferencias significativas en virtud del idioma del videojuego
(F (1) =,221 p <,05) y del nivel de inglés (F (1) =,216 p <,05), al igual que la

interaccion entre las variables independientes (F (1) =,312 p <,05).
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Tabla. 1. Diferencias entre grupos

Grupos t gl p
A-ly B-I ,363 18 0,363
A-l1yB-E 490 18 0,630
B-1yB-E ,623 18 0,623
A-ly A-E -,14.14 18 <,05
A-EyB-l 11,20 18 <,05

A-EyB-E ,13,60 18 <,05

De acuerdo con la tabla, una vez se realizaron pruebas T para muestras
independientes, para analizar si existian diferencias significativas al comparar a los
distintos grupos, se determina que no hay diferencias para los grupos A-ly el grupo
B-1 (t (18) =, 933 p=,363), el grupo A-1y el grupo B-E (t (18)=-,490, p=,630), y los
grupos B-1y B-E (t (18)=,500, p=,623); mientras que se encontraron diferencias
significativas en comparaciones entre el grupo A-1y el grupo A-E (t (18) =, -14,14
p<,05), entre el grupo A-E y el grupo B-I (t (18) =,11,20 p<,05) y entre el grupo A-
E y el grupo B-E (t (18) =,13,60 p<,05), de manera que el grupo A-E presento un
mayor grado de respuestas correctas frente a los demas grupos.

Como se evidencia anteriormente, el Gnico grupo que obtuvo diferencias
significativas en el indice de ganancia de proporcion de respuesta correctas fue el A-
E, dadas estas condiciones cabe profundizar mediante un andlisis intragrupal de
Wilcoxon para evidenciar si existio alguna diferencia en virtud del entrenamiento
mediante el videojuego. Los resultados indican que el promedio de respuestas
correctas aumento en el postest (M =1,111) con respecto al pretest (M= ,805) luego

de implementar el entrenamiento con videojuego (z = -2,805 p = 0.05).
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A partir de ello se realiza un analisis para verificar si hubo un efecto del
videojuego sobre el promedio de respuestas correctas en funcién de los grupos de
palabras, se ejecuta nuevamente la prueba de Wilcoxon 'y los resultados evidencian
que no hubo efecto en el grupo de palabras que aparecian en el videojuego en postest
(M= 0,95) con respecto al pretest (M= ,91) luego de entrenar con el videojuego (z = -
1,127 p = -,26). Asi mismo no se encuentra incidencia del entrenamiento con
videojuego en el postest (M= ,94) del grupo de palabras que no aparecian en el
videojuego con respecto al pretest (M =,90) (z =-1,802 p =,72). Por ultimo, en el
grupo de pseudopalabras tampoco se encuentra un efecto  del entrenamiento con
videojuego, puesto que en el pretest se obtienen un resultado (M= ,60) y en el postest
(M= 55) (z=-,771 p =, 44).

Discusion

Este trabajo se propuso indagar sobre el efecto que tiene el idioma del
videojuego y el nivel de inglés, sobre el tiempo de reaccién de respuesta y la
proporcion de respuestas correctas en una tarea de decision léxica, en una muestra de
estudiantes universitarios, con el fin de determinar si la adquisicion previa de una
segunda lengua, el entrenamiento con videojuego o la interaccién de ambas variables
incide en el acceso Iéxico, subproceso de la memoria seméantica.

Para ello, se utilizaron ANOVAs para encontrar si habia efecto de las
variables independientes o la interaccidn entre estas, en el indice de ganancia de
tiempo de reaccion y el indice de ganancia de proporcion de respuesta correcta. Asi,
se encontrd que no se evidencia un efecto significativo del entrenamiento con

videojuegos, el nivel de inglés de los participantes o la interaccion entre estas
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variables, en los indices de ganancia en tiempo de reaccidn; mientras que al realizar
el analisis ANOVA en los indices de ganancia en la proporcion de respuesta correcta
se encontrd que hubo un efecto significativo de las variables nivel de ingles,
entrenamiento con el videojuego Y la interaccion de estas variables.

Una vez se identificd evidencia del efecto de las variables independientes del
estudio dentro del indice de proporcion de ganancia en los grupos, se realizaron
pruebas T para diferenciar el efecto de estas variables dentro de los grupos,
encontrando que el Unico grupo donde se puede ver un efecto diferenciado a los
demas fue el grupo A-E; estos resultados permiten identificar que el entrenamiento
mediante videojuego sugiere un efecto sobre la atencidn, no obstante, a pesar la de
diferencia significativa respecto a los otros grupos, no hay suficiente evidencia para
identificar si lo que esta teniendo mayor efecto en los datos es el entrenamiento con
el videojuego o el nivel de inglés de los participantes puesto que fue el grupo que
jugo en su lengua materna y aun asi obtuvo los mejores resultados en el postest, no
obstante, este contrasta con lo propuesto por Builes Rodriguez (2017), quien estipula
que los videojugadores en un idioma diferente a su propio idioma obtienen mejores
resultados que aquellos que juegan en su lengua materna.

Para aumentar la evidencia que permitiera diferenciar el efecto de la variable
independiente del idioma del videojuego, se realizaron pruebas no paramétricas para
muestras relacionadas (Wilcoxon) en el grupo A-E teniendo en cuenta el promedio
de respuestas correctas de cada uno de los participantes en el pretest, asi como el
promedio de respuestas correctas de los participantes en el postest, arrojando

evidencia suficiente para afirmar que el idioma del videojuego tuvo un efecto
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significativo positivo en la cantidad de respuestas correctas que mostraron los sujetos
de este grupo, por lo cual se puede asumir que la experiencia con el videojuego
permitio la mejora.

Aunque, al indagar sobre el efecto especifico de la intervencion con el
videojuego en el tipo de palabra (presente, ausente y pseudopalabra), se encontrd que
no existen diferencias significativas entre los datos del pretest frente a los datos
postest en ningun tipo de palabra, por lo cual no se puede asumir un efecto de la
memoria, sino de un proceso atencional, esto debido a que si se hubiera conseguido
obtener diferencias entre el pretest y el postest en alguno de los grupos de palabras,
se podria inferir que mediante el entrenamiento con el videojuego, se optimizaron
procesos tanto de memoria como de atencidn, pero al no haber encontrado este
efecto, solo se puede asumir que se debe a un proceso de la atencion, puesto que no
se identifica la evocacion de palabras en el postest de las palabras previamente
codificadas mediante el videojuego, mientras que se evidencia una mejora en el
acceso léxico en términos de atencion selectiva e inhibitoria que les permite a los
participantes discriminar los estimulo que se encuentran en la prueba de decisién
Iéxica (Moncada et al, 2012; Moya et al, 2017; Castro et al, 2018).

Los hallazgos mencionados anteriormente coinciden con lo propuesto por
Sala (2018) quien identifica una mejora en la atencion, pero esto no se extiende a
otros procesos, en este caso el de memoria, esto a su vez permite corroborar que el
entrenamiento cognitivo supone mejoras en la tarea especifica que se esté trabajando,
pero no se da una transferencia hacia un componente general de la cognicion (Sala et

al, 2018). Dentro de esta perspectiva, cabe resaltar que los videojuegos tienen
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factores motivacionales como lo estipula McRay (2011) que inciden en la
optimizacion de la resolucion de tareas especificas, mejorando las habilidades para
desarrollarla, pero este efecto parece no incidir en un dominio general.

Por otra parte, es posible identificar que, con respecto a la mejora en
adquisicién de vocabulario de una segunda lengua en funcién del entrenamiento
mediante videojuego en inglés, no se evidencia un efecto significativo para los grupos
que jugaron en ese idioma, esto contrasta con lo propuesto por Hitosugi, Schmidt y
Hayashi (2014), quienes mencionan que en el proceso de adquisicion de vocabulario
de una segunda lengua, los videojuegos actlan como una herramienta Util que
favorece este proceso.

A propdsito de las recomendaciones metodoldgicas de este trabajo, se
propone aumentar la validez de los resultados a través de la ampliacion de la
muestra y el establecimiento de criterios de inclusion més especificos, por
ejemplo, emplear una herramienta rigurosa que permita de forma cuantitativa,
valorar el nivel de inglés de los sujetos y con base en los resultados determinar su
participacion, ademas de profundizar en la descripcion de la poblacion en términos
de las frecuencias de cada nivel, para evitar un efecto de difusion. Asi mismo se
propone determinar la sensibilidad del intrumento empleado, debido a que la
proporcion de respuestas correctas en general, fue baja. Por tltimo, se recomienda
para futuras investigaciones, controlar el acceso a informacion sobre el videojuego
que pueda optimizar el desempefio en el desarrollo de la tarea de decision léxica.

A manera de conclusion, se puede establecer que hubo mejoras en el indice de
respuestas correctas, mientras que en el indice de tiempos de reaccion no se

evidenciaron mejoras significativas, lo cual se puede relacionar con el acceso Iéxico.
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Con respecto a las mejoras establecidas, no hay evidencia suficiente para determinar
si se debe a las condiciones previas de los participantes como el nivel de inglés o si
especificamente se debe al entrenamiento con videojuegos, pues por una parte el
grupo con mejores resultados en el postest fue aquel que jugo en su lengua materna, y
por otro lado, los resultados por grupo de palabras en el postest no dan indicios para
establecer que el entrenamiento del videojuego tuvo un efecto sobre el desarrollo de la
tarea. Lo que se puede identificar a partir de los resultados obtenidos, es que el
entrenamiento cognitivo de una tarea especifica no se puede extender a un dominio
general de la cognicion, es decir, la capacidad general no se ve afectada. Ademas de
lo anterior, también se debe resaltar que el videojuego de aventura gréafica tuvo un
efecto en el proceso de discriminacion del estimulo, aun asi dado que la variable del
nivel de inglés no estuvo bien controlada, no se puede determinar cual tuvo mayor
incidencia en los resultados. Es pertinente, continuar investigando sobre los

videojuegos como herramienta plausible en el entrenamiento de cognitivo.
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Anexo 1. Consentimiento informado

Consentimiento informado
Hoja de Informacion para el Participante

Usted esta siendo invitado a formar parte de un proyecto de investigacion de la
Facultad de Psicologia, especificamente un trabajo de grado, que se propone indagar
sobre el efecto de los videojuegos en un proceso de psicoldgico basico (control
inhibitorio) en personas en nivel basico de inglés, versus, personas en nivel avanzado
de inglés.

Antes de decidir participar es importante que entienda el porqué de la investigacion y
en qué consistira su participacion. Por favor, tome el tiempo para leer la siguiente
informacion, siéntase libre de discutir sus dudas con los investigadores o el docente a
cargo y si hay algo que no esta claro o si tiene alguna pregunta, hagalo sin
preocupacion.

Las sesiones de aplicacidn de los instrumentos y de recoleccion de la informacion
estaran a cargo de: Karen L. Simales y Juan P. Tejada, estudiantes de octavo y
noveno semestre, respectivamente.

Adicionalmente, el profesor Miguel Eduardo Uribe, miembro de la Facultad de
Psicologia de la Universidad de La Sabana estara acompafiando la totalidad del
proceso. Por tanto, si tiene alguna duda puede contactarnos mediante los siguientes
correos electronicos:

juanteor@unisabana.edu.co

karensilo@unisabana.edu.co

migueluribel@unisabana.edu.co
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Lo hemos invitado a participar teniendo en cuenta que se encuentra cursando
determinado nivel de inglés en la universidad de La Sabana lo cual nos brinda una
idea general sobre su desempefio en esta lengua, ya que los cursos de la institucion se
encuentran cimentados en el Marco de Referencia Comdn Europeo (CEFR), que
determina lo siguiente:

Beginner Al = nivel de inglés 1y 2.
Intermediate B2 = nivel de inglés 7.

Dada esta informacion, queremos informarle que, de aceptar, se le pedird que
participe activamente en 2 dias continuos, los cuales estaran divididos de la
siguiente manera:

-Dia 1: Primera aplicacion (Pretest) de la prueba de decision léxica, preparacion
para la fase de entrenamiento del videojuego “The Curse of Monkey Island y la
primera sesion de entrenamiento (1 hora).

-Dia 2: Segunda sesién de entrenamiento y aplicacion de la prueba de decision
Iéxica (Posttest) (1 hora).

Una vez finalice el proceso, a modo de agradecimiento inmediatamente entrara a
participar de una rifa.

Por Gltimo, es necesario destacar que los datos adquiridos seran completamente
confidenciales, ademas su participacion es voluntaria, por lo cual usted es libre de
retirarse cuando quiera, sin dar explicaciones y sin ninguna penalidad. Los
resultados obtenidos de la aplicacién de los test y las observaciones se trataran de
forma confidencial. Finalmente, su identidad permanecera anénima con el fin de
cuidar su imagen y su buen nombre.

Si usted esta dispuesto a participar, por favor firme el consentimiento informado

Consentimiento Informado

Proyecto: Adquisiciéon de una segunda lengua a través del entrenamiento
con un videojuego de aventura grafica en poblacidn universitaria

Investigadores: Karen L. Simales y Juan P. Tejada
Supervisor: Miguel Eduardo Uribe

Por favor responda cada una de las siguientes preguntas:

¢Siente que se le ha dado la informacion suficiente acerca del proyecto para poder
tomar la decision de participar o no?

SINO
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¢Ha tenido la oportunidad para hacer preguntas sobre el proyecto?
SI NO

¢Entiende que su participacion es voluntaria, y que es libre de retirarse cuando
quiera, sin dar explicaciones y sin ninguna penalidad?

SI NO
¢ Esté usted dispuesto a participar en el proyecto?
SI NO

¢Permitira usted que las investigadoras utilicen algunas de sus contribuciones sin
revelar su identidad en presentaciones o publicaciones?

SINO

¢Permitira usted que la informacion andnima sea archivada para permitir futuros
analisis secundarios y entrar a futuros proyectos?

SINO

Nombre del participante:

Teléfono:

Fecha:

Firma del participante:

Anexo 2. Diapositivas
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v.’/
:

EL JUEGO...

The Curse of Monkey
Island es un videojuego de
aventura de la clase "point

& click” cuya trama esta

basada en enfrentamientos

entre piratas
B

CONTROLES...

« Clic izquierdo: Seleccionar, moverse y activar las
funciones de la “moneda”*

« Clic derecho abrir el inventario

Aplicar acciones referidas a tomar, agarrar, manipular

Observar, examinar, verificar, detallar

Interactuar con otro personaje, hablar, dialogar
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INVENTARIO...

Cuando el personaje recolecta objetos a lo
largo del juego, estos se almacenaran en “un
cofre”. Al seleccionar un objeto, se puede
utilizar para interactuar con el escenario o con
otros objetos que estén dentro del inventario.

Por ejemplo: “Remo + garfio” para alcanzar
objetos lejanos.
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