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1. Planteamiento del problemay objeto de estudio

El envejecimiento es un tema prioritario en el mundo dado el aumento considerable en la
esperanza de vida la cual acrecent6 en 3,6 afios entre 2010-2015, las cifras presentadas por
las Naciones Unidas en el Informe Perspectivas de la Poblacién Mundial (2017), estiman que
hay 962 millones de personas mayores de 60 afios y se proyecta una poblacion de 1.400
millones en 2030 y de 2.100 millones en 2050. Los datos para América Latina sitdan la
esperanza de vida en 74.6 afios. En Colombia, el grupo etario de 60 afios 0 mas tiene tasas de
crecimiento superiores al de la poblacion total, registradas en 3.18% promedio anual, lo que
representa 5,2 millones de personas, el 10,8% de los habitantes y se calcula para el 2050,
14,1 millones de personas siendo el 23% de la poblacion (Ministerio de Salud y Proteccion
Social, 2013). Para el afio 2018 el indice de envejecimiento se situd en 58.71 comparado con
el 29.21 registrado en 2005 (Departamento Administrativo Nacional de Estadistica, 2020).

Estas cifras denotan la magnitud del envejecimiento, entendido como un proceso natural y
multidimensional donde se contemplan cambios bioldgicos, psicoldgicos, cognitivos y
sociales propios del paso del tiempo (Rodriguez, 2010). Dentro de las transformaciones en
el funcionamiento cognitivo global que suelen ocurrir a partir de los 60 afios, se destaca el
declive o perdida de algunas habilidades, mientras otras se mantienen y se potencian (Papalia,
Sterns, Feldman & Camp, 2009). Es comun, la presencia de alteraciones en memoria,
velocidad de procesamiento y funciones ejecutivas, asociadas a fallas para manipular,
reorganizar, integrar o anticipar la informacion (Organizacion Mundial de la Salud [OMS],
2015), igualmente, el deterioro cognitivo en adultos mayores tiene una prevalencia entre el 5
y el 29%, siendo un factor de riesgo dado que del 15 al 41% de las personas evolucionan a
demencia (Ritchie, 2004), representando un alto indice de dependencia.

Para terminos de la presente investigacion se considera persona adulta mayor a todo
individuo de 60 afios 0 mas de edad, quien es sujeto de derechos, socialmente activo, quien
cuenta con garantias y responsabilidades relacionadas con si mismo, con su familia, la
sociedad, el entorno cercano y las generaciones futuras (Ministerio de Salud y Proteccién
social, 2018).

Asi pues, el interés por comprender las variaciones cognoscentes asociadas a la vejez, ha
llevado a los investigadores a desarrollar diferentes estrategias para mejorar y/o potenciar las
funciones mentales, una de ellas es el entrenamiento individual, el cual ha demostrado la
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mejora significativa de habilidades cognitivas (Nouchi, et al.; 2013); dado que en cierto grado
la pérdida se asocia a la falta de préctica, puesto que los ancianos ven restringida su
participacion en actividades cotidianas, comunitarias, sociales y culturales (Dixon & Hultsch,
citado por Papalia et al. 2009). De igual forma, se ha encontrado que el deterioro cognitivo
producto de la edad se puede compensar con habilidades practicas y se puede enlentecer con
entrenamiento mental y actividad fisica (OMS, 2015).

Con el creciente uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), se ha
implementado el entrenamiento individual a través de los videojuegos serios, definidos como
dispositivos electronicos disefiados y utilizados no sélo por entretenimiento, sino con el fin
de generar un aprendizaje y favorecer el desarrollo de destrezas, habilidades y conocimientos
(Roa & Ruiz, 2015). Estos juegos, han sido utilizados como una herramienta para potenciar
funciones cognitivas en adultos mayores; en especial aquellas referidas al control cognitivo,
que equivale al conjunto de procesos neuronales que posibilitan la interaccion con un entorno
complejo orientado hacia el cumplimiento de un objetivo, facilitando la ejecucién de tareas
maltiples (Anguera et al., 2013). La evidencia sobre el efecto del entrenamiento con
videojuegos demuestra cambios significativos en funciones tales como la atencion, la
memoria operativa, la velocidad de procesamiento y la capacidad visuoespacial, que a su vez
se traducen en una mejora en el desempefio de actividades cotidianas (Nouchi, et al.; 2013);
(Toril, Reales, & Ballesteros, 2014). Sin embargo, existen pocos estudios sobre el efecto de
los videojuegos serios sobre el control cognitivo. Del mismo modo, los hallazgos
relacionados con la transferencia a dominios cognitivos entrenados y no entrenados es
contradictoria, siendo ésta una debilidad para el uso de los videojuegos serios en el campo
de rehabilitacion cognitiva (van Muijden, Band, & Hommel, 2012).

La importancia para el campo de las Ciencias de la Rehabilitacion de establecer el efecto de
los videojuegos serios en las funciones de control cognitivo en adultos mayores, aportaréa al
disefio y potenciard el uso de videojuegos serios como una estrategia innovadora de
rehabilitacion cognitiva en adultos mayores; lo que se transfiere a un desempefio funcional
en actividades cotidianas, una mayor participacion comunitaria y por lo tanto una mejora en
la calidad de vida de esta poblacion, aportando asi, al reto mundial de abordar el
envejecimiento activo.

Por consiguiente, el objetivo de este estudio piloto es explorar el efecto que tiene el
entrenamiento con el videojuego serio “Entrena tu cerebro” sobre tareas de control cognitivo
en adultos mayores.
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2. Justificacién

La magnitud del proceso de envejecimiento y las repercusiones en los niveles econémico y
social, relacionadas con temas de apoyo econdémico, servicios de salud y necesidades de
cuidado, denotan la importancia de hacer frente a este proceso y desarrollar estrategias y
programas de intervencion que promuevan el envejecimiento activo como eje de interés
mundial, teniendo en cuenta que en Colombia, la relacion de dependencia es de 60,9 lo que
se traduce en 61 personas mayores por cada 100 jovenes (Fedesarrollo, 2015).

Asi pues, el Estado debe prepararse y proyectar un aumento periddico de los recursos para la
poblacién mayor, destinados a la creacion de nuevos sistemas de asistencia y cuidados a largo
plazo acordes a las necesidades de los ancianos, dado que, las inversiones en los sistemas de
salud se traducen en importantes beneficios para el bienestar de esta poblacion, lo que genera
a su vez una reduccion en los gastos de salud a medida que los recursos se destinan a edades
cada vez mayores (Organizacion Mundial de la Salud [OMS], 2015).

Desarrollar investigaciones relacionadas con el envejecimiento, responde a tres premisas
fundamentales: 1) el derecho que tienen los adultos mayores a gozar del més alto nivel de
salud posible, 2) actuar en temas de envejecimiento fomenta la construccién de sociedades
equitativas y 3) el desarrollar estrategias que se adapten a los cambios de la edad reduce los
gastos asociados al envejecimiento y potencializa las contribuciones de las personas mayores
a la sociedad (OMS, 2015).

En consecuencia, la presente investigacion responde a la necesidad de promover una mejor
calidad de vida, contrarrestar algunos factores que afectan la capacidad funcional y favorecer
la autonomiay la plena participacién en comunidad de las personas adultas mayores; a través
del uso de videojuegos serios, vistos como una herramienta innovadora en el campo de
tecnologia en rehabilitacion, disefiados con la finalidad de transmitir una experiencia de
aprendizaje al jugador (Ritterfeld, Cody & Vorderer, 2009) y utilizados como una estrategia
de entrenamiento para la mejora del control cognitivo en personas seniles, dadas las ventajas
en materia de costos, accesibilidad, disefio y diversion, en comparacion con los programas
cognitivos tradicionales (Zelinski & Reyes, 2009).

Las investigaciones han demostrado que las intervenciones con videojuegos pueden ser (a)
estandarizadas, (2) personalizadas al permitir configuracion para el funcionamiento béasico
de la persona, (3) adaptables de acuerdo al desempefio del jugador y (4) facilitadoras en el
acceso a servicios de consulta externa al ser implementados en los hogares de las personas
(Anguera, Gunning, & Arean, 2017). Adicionalmente, los videojuegos permiten la
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exposicion a multiples estimulos que pueden entrenar diversas funciones cognitivas,
relacionadas con el tipo de juego (estrategia, accion, simulacion deportivo, etc.) (Bapka et
al., 2017); estos hallazgos respaldan las intervenciones con tecnologia de videojuegos como
una herramienta que puede ser usada facilmente con personas adultas mayores y se considera
como una alternativa potencial a los programas tradicionales de papel y l&piz (Ballesteros et
al., 2014).

Cabe resaltar, que el entrenamiento cognitivo y la intervencion terapéutica, pueden enlentecer
e incluso evitar el deterioro cognitivo en la vejez, al activar areas latentes del cerebro y
facilitar la neuroplasticidad (Bapka et al., 2017); varios estudios han reportado efectos
positivos, relacionados con la mejora significativa de habilidades cognitivas como atencion,
velocidad de procesamiento, memoria y en general en la funcién cognitiva global (Toril et
al., 2014); (Lampit, Hallock, & Valenzuela, 2014). En general, estos resultados potencian el
papel de los videojuegos serios como una estrategia novedosa y de bajo costo, que responde
a la demanda de atencion de adultos mayores, teniendo en cuenta que mantener la salud
cognitiva reduce el riesgo de dependencia (Toril, et al. 2014).

Finalmente, es necesario analizar el efecto de los videojuegos serios en el control cognitivo
de adultos mayores, puesto que la mejora de dichas funciones repercute positivamente en el
desempefio independiente de actividades cotidianas, garantizando intervenciones efectivas y
novedosas; adicionalmente, contribuira en el disefio y creacidn de herramientas tecnoldgicas,
que respondan a las necesidades e intereses propios de esta poblacion (Toril, et al. 2014).

En relacién al campo de las Ciencias de la Rehabilitacion, el presente estudio aportara en el
uso de herramientas tecnoldgicas de bajo costo que apoyen las practicas profesionales y
garanticen el acceso a poblaciones vulnerables y en zonas rurales de dificil acceso. Asi
mismo, favorecera la construccion de una vision activa y positiva de la vejez, a partir de la
eliminaciéon de los estereotipos, la promocion de la independencia, la participacion en
comunidad y el empoderamiento de las personas adultas mayores.

3. Estado del arte

El tema del control cognitivo ha sido ampliamente estudiado y ha suscitado gran interés a lo
largo de la investigacién en neurociencia cognitiva y de la psicologia experimental. Se han
elaborado numerosos modelos tedricos que han tratado de dar cuenta de como los distintos
sistemas se coordinan entre si, para llevar a cabo este proceso. La constante de estos modelos
es la distincion entre un tipo de procesamiento automatico, encargado de aquellas acciones
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que han sido ampliamente practicadas o que son cotidianas y de baja complejidad y otro tipo
de procesamiento mas controlado, necesario para enfrentarse a situaciones que son novedosas
0 que implican algun tipo de riesgo o dificultad. Los modelos maés relevantes que han
aportado a esta distincion son el modelo de Norman y Shallice (1980) y la teoria de las redes
atencionales de Posner y Snyder (1975; 1980).

El modelo de Norman y Shallice, sefiala que todo el comportamiento humano esta mediado
por esquemas mentales, que interpretan los estimulos que llegan al sistema de procesamiento
de la informacion y los que van a seleccionar la respuesta adecuada. Sobre el cdmo estos
esquemas interaccionan entre si y se llega a la eleccion de la respuesta apropiada, proponen
dos mecanismos fundamentales: el Contention Scheduling (CS), que seria el que evalla la
relevancia relativa de cada uno de los esquemas y va a gestionar el comportamiento en
funcion de dicha evaluacion, evitando asi, la competicion en la seleccién de esquemas o
favoreciendo la cooperacién entre los mismos para potenciar una determinada accién vy el
Sistema de Atencional Supervisor (SAS), que actua ante aquellas situaciones que no generan
un esquema ya establecido, produciendo uno que se adecue a las demandas de esa nueva
situacion; de esta forma, ademas de generar conductas nuevas, el SAS también podria inhibir
respuestas automaticas y perseverantes, pero que son innecesarias o inapropiadas para la
accion (Panadero, 2016).

Por su lado, Posner y Snyder proponen la existencia de tres redes atencionales, desde una
teoria integradora que va a dar cuenta de todos los aspectos fundamentales de la atencion: 1)
la red atencional de vigilancia o alerta, encargada de que el sistema atencional se mantenga
con un nivel de activacién y de ejecucién éptimo durante la realizacién de una tarea y que va
a permitir que se puedan llevar a cabo las distintas actividades y tareas de la vida con eficacia
2) la red atencional posterior o de orientacion, encargada de dirigir la atencion hacia un
determinado estimulo que bien posee caracteristicas que lo hacen Gnico, es nuevo o que
aparece de manera abrupta (Ruz y Lupiafiez, 2002), y de esta manera se prioriza un input
sensorial ya sea por su modalidad o por su localizacion (Posner y Petersen 1990) y 3) la red
atencional anterior o de control ejecutivo, que se ha asociado a la gestion del control
voluntario de la accion en aquellas situaciones novedosas, en resolucion de conflicto tanto
entre estimulos como entre respuestas, en situaciones que requieren de algin tipo de
planificacion o estrategia, (Posner y Raichle, 1994). Otra de las funciones que se le ha
atribuido a esta red es la de deteccidn consciente de los estimulos (Posner y Raichle, 1994)
en procesos de memoria de trabajo (Posner y Dehaene, 1994) y en situaciones de recompensa
(Hampton y O"Doherty, 2007).
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En este contexto la investigacion propone la existencia de dos dimensiones fundamentales
para explicar el control y como éste se lleva cabo: una dimension reguladora, que sera la que
dé cuenta de la aplicacion de procesos top-down, y una dimension evaluadora, que sera la
que monitorice el procesamiento de la informacidn, teniendo en cuenta en todo momento las
demandas actuales de la tarea. Alli surge asi la Hipotesis de Monitorizacion del Conflicto
(Botvinick, Braver, Barch, Carter y Cohen, 2001) que propone un mecanismo de
monitorizacién del conflicto, que se encargara de evaluar y monitorizar los estimulos cuando
se produce un conflicto durante el procesamiento de la informacion. Su principal funcién es
la de traducir esa informacion en ajustes compensatorios de control. Asi las cosas, el primero
evalla la situacion vy, posteriormente, dicha informacién se envia a aquellos centros
responsables de ejercer los procesos de control, que a su vez se encargaran de proyectar esa
informacion a los centros necesarios para potenciar su influencia en el procesamiento. Desde
el punto de vista neurofisiologico (Pardo, Janer y Raichle, 1990; Carter, Cohen y Mintun,
1995, Van Veen y Carter, 2006), la estructura que principalmente se encarga de la
monitorizacién del conflicto es el Cortex Cingulado Anterior (ACC), que detecta y evalla la
informacion que puede ser conflictiva. Esta estructura esta conectada con estructuras mas
prefrontales, como el Cortex Prefrontal Dorsolateral (DLPFC), a las cuales trasfiere la
informacidn para que se implementen las estrategias de control propiamente dichas.

Otras de las evidencias, desde las neurociencias, sobre la existencia de un sistema que actla
evaluando el conflicto y mandando informacion a centros que se encargan de su resolucion
son las pruebas que arrojan los estudios donde se han podido observar cambios y
fluctuaciones en el control, asociadas a variaciones en la ejecucién o a cambios en las
demandas de la tarea. Esas fluctuaciones pueden producirse, tanto en secuencias formadas
por pares de ensayos (efecto Gratton) o debido a la variacién de la frecuencia de un tipo de
ensayo a otro (ej., efecto de proporcién de congruencia, efecto de proporcion de congruencia
asociado al item o al contexto). Todos estos efectos se conocen de manera general como
efectos de adaptacion al conflicto. En general, cuando en una tarea de conflicto predomina la
situacion de incongruencia, se observa una disminucion de los tiempos de reaccion en los
ensayos incongruentes, debido posiblemente a que el sistema estd altamente preparado en
esas situaciones para resolver la incongruencia (Panadero, 2016).
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4. Obijetivos

4.1 Objetivo general

Explorar el efecto que tiene el entrenamiento con el videojuego serio “Entrena tu cerebro”
sobre tareas de control cognitivo en adultos mayores.

4.2 Obijetivos especificos

o Analizar el video juego serio “Entrena tu cerebro” con el fin de identificar los dominios
y las demandas cognitivas que su uso demanda.

o Seleccionary adaptar tareas que miden el control cognitivo para ser usadas como medidas
pre y post del efecto del entrenamiento.

o Describir el perfil de funciones de control cognitivo de los participantes antes y después
del entrenamiento con el fin de identificar cambios en los dominios de atencidn selectiva,
velocidad de procesamiento, inhibicion y funciones ejecutivas.

o ldentificar cambios y mejoras de los aspectos metodolégicos del estudio para su posterior
aplicacion como investigacion cuasi-experimental.

5. Metodologia propuesta

5.1 Disefio metodoldgico

El disefio utilizado en esta investigacion sera un Estudio cuasi- experimental pre- post test,
el cual consiste en un procedimiento a un Unico grupo de participantes que incluye un
conjunto de mediciones tomadas antes y después de una intervencion. El propésito de este
disefio es determinar el efecto de una intervencion y se establece midiendo la diferencia entre
las puntuaciones antes y después de la prueba (Portney & Watkins, 2009).

Este estudio de investigacion se desarrollara en cuatro fases, las cuales se detallaran a
continuacion:
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5.2 Fase 1

En esta primera fase se contempla el disefio del entrenamiento, donde se formularan los
lineamientos de aplicacion para garantizar la consistencia y replicabilidad del mismo, se
determinaran los requerimientos técnicos de hardware y software del videojuego de
entrenamiento cognitivo “Entrena tu cerebro” como: 1) eleccion del dispositivo tecnoldgico
basado en la facilidad de uso y caracteristicas propias de la vejez, 2) version del juego
teniendo en cuenta criterios de acceso libre, jugabilidad, calidad de los graficos, efectos de
sonido y factibilidad de configuracion, 3) duracion del juego.

Posteriormente, se plantearan las condiciones temporales y espaciales del entrenamiento
donde se definira: 1) hora de ejecucion del videojuego, con el fin de minimizar variables
confusoras como cansancio, suefio y fatiga, 2) condiciones espaciales para el desarrollo de la
tarea 3) iluminacion del lugar y 4) control de ruidos externos que puedan interferir en el
desarrollo del videojuego.

Asi mismo, se estableceran las condiciones y protocolos de aplicacion de las baterias o
pruebas de evaluacion cognitiva donde se contempla: a) eleccion de las baterias, pruebas o
test, teniendo en cuenta los dominios cognitivos a evaluar, b) acceso libre a las pruebas, c)
facilidad en la interpretacion de los datos, d) aplicabilidad al contexto colombiano teniendo
en cuenta caracteristicas sociales y culturales.

Finalmente, se realizara una prueba piloto con 1 participante para garantizar la consistencia
del entrenamiento, identificar posibles variables confusoras, reconocer fallas e implementar
mejoras.

5.2.1 Juego serio: “Entrena tu cerebro”

Entrena tu cerebro es una aplicacion que hace parte del proyecto Senior Games, el cual busca
desarrollar juegos de estimulacion cognitiva para personas mayores, en colaboracion con
médicos y especialistas en neuropsicologia. Contiene una coleccién de 5 juegos: juegos de
memoria, juegos de atencion, juegos visuoespaciales, juegos de coordinacion y juegos de
razonamiento; los cuales a su vez contienen diferentes tipos de juegos (Tellmewow, 2020).

Entrena tu cerebro es una aplicacion totalmente gratuita y se encuentra disponible para
dispositivos Android e i0S, puede ser descargada en Google Play o en la App Store.
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Para términos de la presente investigacion se utilizara la coleccién de juegos de atencién y
juegos de razonamiento.

Juegos de razonamiento — version 1.5.2
o Unalinea

Sudoku

Bloques deslizantes

Suma de nimeros

Construye la torre

Color Master

O O O O O

Juegos de atencion - version 1.4.9
o Rompecabezas

Encuentra las diferencias

Encuentra al intruso

Lado correcto

Obijetos escondidos

Sopa de letras

Color de palabras

0O O O O O O

5.3 Fase 2

Esta fase contempla el reclutamiento de los participantes, teniendo en cuenta la eleccion de
la poblacion objeto de investigacion, los criterios de inclusion, de exclusion y la seleccion de
la muestra.

5.3.1 Participantes

Adultos mayores en el rango de edad de 60 afios 0 mas, partiendo de la definicion de la
Organizacion Mundial de la Salud [OMS] (2015), la cual considera como adulto mayor a
toda persona de 60 afios 0 mas; hombres y mujeres, sin alteraciones cognitivas patoldgicas o
del comportamiento y con residencia en los departamentos de Boyaca y Cundinamarca.
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5.3.2 Criterios de inclusion

o Hombres y mujeres mayores de 60 afios de edad.

o Residentes en los departamentos de Boyaca y Cundinamarca.

o Personas con vision normal o corregida, que les permita interactuar
independientemente con el videojuego.

o Personas con audicion normal o corregida, que les permita interactuar con el
videojuego.

5.3.3 Criterios de exclusién

o Personas con alteraciones cognitivas, evidenciando en una calificacion de 25 puntos
0 menos en la Evaluacién Cognitiva Montreal (MOCA por sus siglas en inglés)
(Nasreddine, et al., 2005).

o Personas con restricciones en la movilidad de miembros superiores.

o Personas que tengan alguna condicion de salud fisica o mental que afecte el
desempefio y la participacion en las tareas de tamizaje, baterias de evaluacion y/o
videojuego de intervencion.

o Personas en condicion de abandono.

o Personas que consuman medicamentos que interfieran en las funciones cognitivas
como benzodiacepinas, antidepresivos u otros agentes del sistema nervioso central.

5.3.4 Tamaio de la muestra

Dado el caracter de estudio piloto el cual busca evaluar la factibilidad de ejecucion de una
investigacion futura (Eldridge, et al., 2016) y teniendo en cuenta la capacidad logistica y
econdmica de la investigadora principal, se contempla una muestra de 7 participantes. Se
utilizara un muestreo no probabilistico y por conveniencia.

A manera de ilustracion y para una futura investigacion se determina por medio de
procedimientos estadisticos, haciendo uso del trabajo de Cohen (Portney & Watkins, 2009)
para estudios t-test, se establece un efecto 0.30 (pequefio) y una potencia estadistica 0.80, lo
que determina una muestra de 175 participantes.
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5.3.5 Reclutamiento de participantes.

Los participantes seran reclutados a partir de voz a voz, uso de carteles y redes sociales para
invitar a las personas a participar de la investigacion.

La poblacién accesible son los adultos mayores de los hogares geriatricos de las ciudades de
Bogoté D.C y Duitama.

5.4 Fase 3

A medida que se recluten los participantes se iniciara el entrenamiento, donde se cumpliran
estrictamente los componentes de ejecucion. Inicialmente, se aplicaran de manera remota las
baterias de evaluacion que corresponden a los dominios cognitivos de: atencion selectiva,
velocidad de procesamiento, inhibicidn y funciones ejecutivas; posteriormente, se realizara
un pre-entrenamiento en el uso del dispositivo tecnolégico y del videojuego, el cual finalizara
cuando las instrucciones del juego sean claras para el participante y logre un desempefio
independiente garantizando oportunidades de éxito. Se realizara una sesion de verificacion
donde se le pedira al participante que explique a otra persona las instrucciones del juego y
adicionalmente logre jugar por un periodo de 3 a 5 minutos. Todas las tareas mencionadas se
realizaran de forma remota.

Finalmente, se le pedira al participante que inicie el entrenamiento, donde jugara el
videojuego serio “Entrena tu cerebro” en su casa durante 40 minutos al dia, tres veces a la
semana, por cuatro semanas; al finalizar el entrenamiento diario el investigador registrard, la
fecha, hora de inicio, hora de finalizacién, tiempo total de juego, juegos desarrollados, el
puntaje maximo obtenido, el tiempo empleado en cada nivel y posibles fallas técnicas u otros
inconvenientes. La duracién del entrenamiento se determina a partir de la evidencia cientifica
la cual demuestra que las sesiones de menos de 30 minutos pueden ser insuficientes, dado
que la plasticidad sinaptica se da posterior a 30 minutos de estimulacion, asi mismo, el
entrenamiento de mas de tres veces por semana anula la eficacia de la intervencién (Lampit
et al., 2014); con respecto a la duracion total del entrenamiento, se evidencia que los efectos
son mayores cuando son de corta duracion (1-6 semanas), mientras que los programas de
tiempo prolongados (7- 12 semanas) generan perdida de la motivacién, (Toril et al., 2014).

Al finalizar el entrenamiento de cuatro semanas, se aplicaran nuevamente las baterias de
evaluacion de funciones de control cognitivo.
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Variable

Atencion
selectiva

Velocidad de
Procesamient
0

Inhibicion

Funciones
ejecutivas

5.4.1 Variables

5.4.1.1 Variables dependientes

Definicion conceptual Tipode Unidad de
variable medida

“Mecanismo cognitivo con una doble Continua Segundos
dimension: Por un lado, el centrarse de

forma especifica en ciertos aspectos del

ambiente o0 en las respuestas que se han

de ejecutar (focalizacion), y por otro lado,

el ignorar cierta informacion o inhibir

ciertos tipos de respuestas” (James, 1890

citado por Sanchez, 2011, p.11).

Capacidad de ejecutar, de forma Continua Segundos
automatica y fluida, tareas sencillas o ya

automatizadas, principalmente  en

situaciones que requieren wuna alta

eficacia mental (Ball, Wadley, Vance, &

Edwards, 2004).

Capacidad que implica frenar o controlar Continua Puntaje
una respuesta automatizada y generar

comportamientos alternativos mediados

por la atencién y el razonamiento en

funcion de las demandas de una tarea

(Martin et al., 2018).

Rutinas responsables de la Continua Segundos
monitorizacion y regulacion de los

procesos  cognitivos  durante  la

realizacibn de tareas  cognitivas

complejas (Miyake, Friedman, Emerson,

Witzki, Howerter y Wager, 2000).

Instrumento de
medicion

Tarea de Flancos de
Eriksen (Eriksen, 1974).

Tarea de tiempo de
reaccion simple.

Test de colores y palabras
STROOP (Stroop,1935).
Version digital.

Trail Making Test (TMT)
(Reitan, 1958). Version
para Android.
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5.4.1.2 Variables independientes y posibles confusoras del efecto

Variable Tipo de variable Unidad de Niveles de medicion
medida
Sexo Cualitativa ----mm-- Masculino
nominal Femenino
Edad Continua Anos 60 — 64 anos
65 — 69 anos
70 — 75 anos
75 afnos — mas
Nivel de escolaridad Ordinal  ———mmee- Primaria incompleta
Primaria
Bachillerato incompleto
Bachillerato
Técnico/Tecnblogo
Profesional
Estrato Ordinal - Estrato 1
socioeconémico Estrato 2
Estrato 3
Estrato 4
Estrato 5
Estrato 6
Experiencia previa en Cualitativa -—--mmm-- Sl
videojuegos nominal NO
Tiempo de experiencia 1 — 3 meses
con videojuegos Continua Meses 3 — 6 meses
6 — 9 meses
9 — 12 meses
12 — mas meses
Participacion en Cualitativa —=-mee- Sl
programas de nominal NO
estimulacion cognitiva
Desemperio de otros Cualitativa Sl
videojuegos durante el nominal = —mmmmm--- NO

entrenamiento
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5.4.1.3 Variables explicativas del efecto

Variable Tipo de variable Unidad de medida Niveles de medicion

Tiempo del Continua Minutos Tiempo de juego diario

entrenamiento , .
Valordela?7 Numero de dias a la semana

Valorde 1a12 Semanas de entrenamiento

Horas Tiempo total de
entrenamiento

5.4.1.4 Posibles variables confusoras

Una variable confusora es el desempefio en otros videojuegos durante el tiempo del
entrenamiento, asi como el uso recurrente de videojuegos un afio antes del estudio, esta
variable se controlard pidiendo a los participantes reportar su experiencia previa en
videojuegos.

Los estados emocionales ocasionados por situaciones y condiciones externas o propias del
juego pueden afectar el desempefio de la persona, dicha variable se controlara con la
aplicacion de la Escala de afectos positivos y negativos (PANAS por sus siglas en inglés)
antes de cada sesién de entrenamiento. Esta escala se aplicara a través de un formulario de
google.

De igual forma, la hora en la que se realizard el entrenamiento puede interferir en los datos
por cuestiones como cansancio, fatiga, suefio e insatisfaccion de necesidades fisioldgicas
béasicas, esta variable se controlara explorando acerca de las rutinas de los participantes
(horario de alimentacion, tiempos de descanso y suefio) y estableciendo una hora acorde con
los estados de alerta.

5.4.2 Procedimientos
o Cada participante sera abordado a traves de contacto telefonico y/o videollamada por

el investigador principal quien explicard de forma detallada el objetivo del estudio,
los procedimientos, riesgos y beneficios, se hard uso de un consentimiento informado
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por escrito, el cual sera firmado y fechado por el participante, dos testigos y el
investigador principal (Ver anexo 1).

Si la persona acepta la participacion en el estudio, se diligenciard un formato
electronico de ingreso donde se recolectaran datos personales como: nombre, edad,
género, teléfono, departamento de residencia, estrato socioeconémico y nivel de
escolaridad; asi mismo, se realizard una anamnesis donde se indagard por datos
principales del estado de salud, asi como el uso de dispositivos visuales o auditivos
(gafas, lentes de contacto, audifonos) y presencia de enfermedades mentales, entre
otras.

Posteriormente, se aplicara de forma remota la Evaluacién Cognitiva Montreal
(MOCA por sus siglas en inglés) (Nasreddine, et al., 2005), con el fin de descartar
alteraciones de tipo cognitivo; seran elegibles las personas que obtengan una
calificacion de 26 puntos o mas, los participantes con puntajes inferiores a 25 seran
remitidos al médico tratante de la entidad promotora de salud (EPS).

De igual forma, se aplicara de forma remota la Escala de depresion geritrica:
Cuestionario corto (GDS, por sus siglas en inglés), se consideran elegibles las
personas que obtengan una calificacién menor a 5, los participantes no incluidos seran
remitidos a la entidad promotora de salud (EPS) para iniciar manejo por parte de
psicologia y/o psiquiatria.

Los participantes elegibles de acuerdo con las pruebas de tamizaje pasaran a la
siguiente fase, donde se evaluara la destreza motora fina (Test de la moneda) y
pruebas de control cognitivo para los dominios de atencién selectiva, velocidad de
procesamiento, inhibicidn y funciones ejecutivas. Todas las pruebas se aplicaran de
forma remota y seran disefiadas en PsychoPy3®©.

El dispositivo tecnoldgico (tablet) para desarrollar el videojuego se enviara a la casa
del participante a través del servicio de mensajeria, al finalizar las 4 semanas de
entrenamiento sera devuelto a la investigadora principal.

Posteriormente, se realizara un pre-entrenamiento individual y remoto en el uso del
dispositivo tecnoldgico y del videojuego, adicionalmente, se desarrollard una sesion
de verificacion donde el participante jugara el videojuego de forma independiente y
explicara las instrucciones del juego al investigador.

Se dard inicio al entrenamiento, donde se le pedira al participante jugar el videojuego
“Entrena tu cerebro” en su domicilio 40 minutos al dia, tres veces a la semana, por
cuatro semanas, al finalizar cada sesion el investigador registrara en un diario: la
fecha, hora de inicio, hora de finalizacidon, tiempo total de juego, juegos desarrollados,
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el puntaje maximo obtenido, el tiempo empleado en cada nivel y posibles fallas
técnicas u otros inconvenientes.

o La investigadora principal brindard acompafiamiento en todas las sesiones de los
participantes a través de acceso remoto.

o Al finalizar las cuatro semanas de entrenamiento se aplicardn nuevamente las baterias
y pruebas iniciales de control cognitivo.

5.5 Fase 4

La ultima fase comprende el procesado y analisis de los datos obtenidos a partir de las baterias
y pruebas de funcidn cognitiva antes y después de la intervencion.

5.5.1 Andlisis de los datos
5.5.1.1. Estadistica Univariada

Se plantea realizar un analisis descriptivo de todas las variables con el fin de conocer medidas
de tendencia central y datos perdidos, el analisis se realizara utilizando el programa Statistics
Subscription [SPSS].

Todas las variables de resultado necesarias para el andlisis descriptivo de la linea base (perfil
cognitivo) se presentaran en promedios y desviaciones estandar o en medianas y rango
intercuartilico del 25y 75 segun la distribucion de las variables. Las variables categoricas se
expresaran en porcentajes.

5.5.1.2. Estadistica Inferencial
Inicialmente se aplicara una prueba Shapiro Wilk para establecer la normalidad de los datos.

Si los datos obtenidos son paramétricos se utilizara una T-student para datos pareados con el
fin de determinar los cambios intrasujeto en cada una de las pruebas cognitivas; por el
contrario, si los datos obtenidos no siguen una distribucion normal se realizara una prueba
Wilcoxon para dos muestras dependientes.

6. Productos esperados

Como productos del presente estudio de investigacion se proyecta: Un articulo cientifico en
espafol o inglés sometido a una revista indexada.
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7. Consideraciones éticas

El presente proyecto de investigacion sera presentado ante el comité de ética de la
Universidad del Rosario para recibir el aval correspondiente, asi mismo, se tendrén en cuenta
las reglamentaciones existentes en el campo legal y cientifico. Con el fin de garantizar el
respeto a la dignidad de la persona, a los derechos y a la autonomia de los participantes dentro
de la investigacion, se hard uso de un consentimiento informado por escrito, el cual sera
firmado y fechado por el participante, dos testigos y el investigador principal del estudio.

El manejo de la informacion del estudio de investigacion se realizara en sintonia con la ley
para la proteccién de datos personales (Ley estatutaria 1581 de 2012), se indagaran datos
personales como: nombre, edad, género, telefono, departamento de residencia, estrato
socioecondémico y nivel de escolaridad; para garantizar la confidencialidad de los
participantes, se emplearan codigos en lugar de sus nombres y apellidos. Dentro de los datos
no personales se contemplan: los resultados de las baterias y pruebas de funcion cognitiva;
no se proyecta el uso de datos sensibles.

Toda la informacion se recolectard de forma escrita, se tomara registro fotografico de los
procedimientos, no se hara uso de grabaciones de audio o video; el uso de los datos es
exclusivamente con fines academicos y de divulgacion (articulos, posters, ponencias, entre
otros). La informacién sera consignada en una base de datos en formato Excel, se utilizara
un software de proteccion para salvaguardar la informacion, la cual sera almacenada en un
disco duro exclusivo del estudio de investigacion, que permanecera en un escritorio con llave
en la residencia de la investigadora principal; se realizara una copia de respaldo almacenada
en One Drive. La investigadora principal sera la responsable de la custodia del disco duro,
los Unicos autorizados para acceder a la base de datos son los investigadores y colaboradores
de este estudio; la informacidn sera guardada por 5 afios teniendo en cuenta la Resolucion
839 de 2017 donde se establece dicho periodo de tiempo para los archivos de gestion,
posteriormente los datos seran eliminados, el tratamiento de los datos estara a cargo de los
investigadores y colaboradores.

Todos los miembros del equipo de investigacion seran autores en las publicaciones siempre
y cuando aporten en la construccién de los textos, medios de divulgacion y/o producto del
estudio de investigacion.
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