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Resumen

La investigacién tuvo como objetivo comparar los
perfiles cognitivos de adolescentes con uso
problematico y no problematico del videojuego League
of Legends. ElI muestreo fue intencional y no
probabilistico, constituido por 35 adolescentes, de 14 a
18 afios. De la muestra, 19 de ellos realizaban un uso
no problematico del videojuego y 16 un uso
problematico. Se utiliz6 la Escala de Adiccion a
Videojuegos para Adolescentes (GASA) para dividir la
muestra en grupos, la prueba de Atencién d2, el indice
de Memoria de Trabajo de WISC-IV, la prueba Torre de
Londres, el Test Stroop y una versién computarizada
del Test de clasificacion de las tarjetas de Wisconsin
para elaborar el perfil cognitivo de cada grupo. Los
resultados indican que hubo diferencias significativas
en la medida de control inhibitorio y una tendencia a
obtener mejores desempefios en las pruebas cognitivas
por parte de los jugadores con uso no problematico.
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was intentional and non-probabilistic, consisting of 35
adolescents, aged 14 to 18. Of the sample, 19 of them
made non-problematic use of the video game and 16
made problematic use. The Videogame Addiction Scale
for Adolescents (GASA) was used to divide the sample
into groups, the d2 Attention Test, the WISC-IV
Working Memory Index, the Tower of London test, the
Stroop Test and a computerized version of the
Wisconsin Card Sorting Test to develop the cognitive
profile of each group. The results indicated that there
were significant differences in the measure of inhibitory
control and a tendency to obtain better performances in
cognitive tests by players with non-problematic use.
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Los videojuegos ofrecen multiples
posibilidades con relacion a la versatilidad,
diversidad de disefios, tareas y formas de
interaccion social con otros jugadores (Escobar &
Buteler, 2018). Existe una amplia clasificacién de
los mismos, segun el publico al cual van
orientados, y numerosas plataformas en donde se
puede acceder a estos; entre ellas, el celular, el
ordenador, la Tablet, la Xbox, etc. (Rivera Arteaga
& Torres Cosio, 2018).

En los ultimos 30 afios, se han desarrollado
investigaciones sobre las demandas de los
videojuegos sobre los sistemas de procesamiento

cognitivo, considerando el género de videojuegos
de accidon. No obstante, también han surgido
nuevos estudios, de la misma indole, enfocados
en los videojuegos MOBA (Multijugador Online de
Batalla de Arena), los cuales combinan
caracteristicas de accion y de estrategia en tiempo
real (Large et al., 2019).

Chang et al. (2017) plantean que la asociacion
entre la experiencia de juego en linea y las
habilidades cognitivas, no ha sido consensuada
por los diferentes investigadores. En este sentido,
Granic et al. (2014) refieren a la necesidad de
promover una perspectiva de investigacion
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equilibrada que no solo se aboque a los aspectos
negativos de jugar videojuegos, sino que también
incluya los beneficios cognitivos de hacerlo.

En un articulo de revision elaborado por
Nuyens et al. (2017) se logro sistematizar que la
mayoria de las investigaciones sobre uso
problematico de videojuegos se centraron en tres
habilidades cognitivas: toma de decisiones, control
inhibitorio y percepcion del tiempo de varios
segundos. A su vez, un estudio realizado por
Maden et al. (2022), refiere a la necesidad de
investigar sobre el estado cognitivo de los
jugadores problematicos, ya que es dificil poder
determinar si el uso problematico de videojuegos
tiene efectos perjudiciales o beneficiosos sobre el
rendimiento cognitivo.

Acerca de los impactos positivos, Nuyens et
al. (2019) han concluido que el uso de
videojuegos trae beneficios en procesos como la
capacidad atencional y la velocidad de
procesamiento.

En la Argentina, segun la Encuesta Nacional
de Consumos Culturales realizada en el afio 2022,
un tercio de la poblacibn argentina juega
videojuegos, siendo la franja etaria que mas
participa la comprendida entre los 13 y 17 afos
(Ministerio de Cultura Argentina, 2023). Por otra
parte, segin una encuesta realizada por Telecom
y Flow en el afio 2020, durante la cuarentena
obligatoria aumenté un 20% la cantidad de
jugadores y el 40% de aquellos que ya jugaban,
acrecentaron su actividad. Siendo el Fornite
(+240%) y el League of Legends (+108%) los
juegos que registraron un mayor crecimiento
(Schulkin, 2020).

El videojuego League of Legends pertenece a
la categoria de videojuegos MOBA. Consiste en la
conformacion de dos equipos, de cinco jugadores
cada uno (con diferentes habilidades) que deben
competir para ocupar y proteger sus campos de
batalla; lo logran si crean, ajustan y modifican sus
estrategias en funcién de las situaciones que se
les vayan presentando.

Gong et al. (2019) realizaron una investigacion
sobre los jugadores de alto rango de este
videojuego y hallaron que los mismos obtuvieron
puntuaciones significativas en funciones
cognitivas como la memoria y la planificacion. Lo
gue se relaciona con lo planteado por Chang et al.
(2017) de que la eleccién de videojuegos MOBA
podria estar dada por mejores habilidades de
planificacion y gestion de planes estratégicos. Los
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tltimos autores agregan que los jugadores de
videojuegos MOBA tienen un mejor desempefio
en tareas de memoria de trabajo espacial y
mejores capacidades de multitarea. En este
sentido, un estudio con estudiantes universitarios
(Kowal et al, 2018) con experiencia en
videojuegos (MOBA y First person shooters, FPS)
y sin experiencia en videojuegos compard sus
perfiles cognitivos empleando el Stroop y el Trail-
making test. Para el Stroop, quienes tenian
experiencia en uso de estos dispositivos
respondieron mas rapido que los sin experiencia,
pero cometieron muchos mas errores, mientras
que para la otra prueba mostraron ser mas
rapidos, mientras que las tasas de error no
difirieron en comparacion con los sin experiencia.
Finalmente, quienes jugaban videojuegos
mostraban una velocidad de procesamiento y una
capacidad de cambio de tareas mas eficientes.
También un estudio de revision focalizado
principalmente en el control atencional indic6 que
el uso de videojuegos puede favorecer esta
variable, pero sefialando que esto depende del
género de videojuego y cuando este no sea
problematico o compulsivo (Nuyens et al., 2019).
Con respecto a las diferencias en planificacién en
adolescentes, la evidencia es mas escasa, pero
algunas investigaciones sugieren que el uso de
videojuegos —cuando no es problemético- puede
favorecer el funcionamiento ejecutivo (por
ejemplo, Oie & Patterson, 2014).

Con respecto a la memoria espacial, otro
estudio elaborado por Bonny et al. (2016)
concluye que las personas con alto rango de
experiencia en este género, responden mas
rapido a las decisiones que dependen de esta
funcién cognitiva. Agregando a las habilidades
cognitivas investigadas, un estudio ha encontrado
que los jugadores de alto rango de League of
Legends exhibieron una  mayor flexibilidad
cognitiva y control impulsivo (Li et al., 2020).

Dentro del campo del videojuego League of
Legends, se han encontrado escasos estudios
acerca de los perfiles cognitivos de adolescentes
gue realizan un uso probleméatico de este
videojuego. A su vez, se ha hallado que gran parte
de las investigaciones sobre uso de videojuegos
han sido efectuadas en otros paises, y no en el
territorio nacional. Por otro lado, teniendo en
cuenta que la adolescencia es una etapa de
multiples cambios a nivel cerebral, emocional y
comportamental (Arnett, 2021; Steinberg, 2020),
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es importante llevar a cabo este tipo de
investigaciones, ya que un ambiente mas o menos
propicio puede influir positiva o negativamente en
el desarrollo de la misma.

Debido a la popularidad de los videojuegos, la
falta de estudios de la probleméatica en Argentina y
la existencia de evidencia contradictoria, esta
investigacion tiene por objetivo comparar los
perfiles cognitivos de adolescentes que hacen uso
problematico de videojuegos versus no
problematicos. Por todo lo dicho, los objetivos del
presente estudio son:

Explorar los porcentajes de uso problematico
del videojuego y los niveles de frecuencia de uso
del mismo.

Examinar la capacidad atencional, la
velocidad de procesamiento, memoria de trabajo,
planificacién, control inhibitorio y flexibilidad
cognitiva en adolescentes que realizan un uso no
problematico y probleméatico del videojuego
League of Legends.

Determinar si hay diferencias en los perfiles
cognitivos de los adolescentes de ambos grupos.

Método

Disefio

El estudio que se llevd a cabo es de
naturaleza cuantitativa, de corte transversal, con
un alcance descriptivo ex post facto y un disefio
no experimental. A su vez, se trata de una
investigacion de campo.

Participantes

En este estudio se efectu6 un muestreo
intencional no probabilistico. Teniendo en cuenta
como criterios de inclusion, la existencia de una
trayectoria minima de 12 meses de uso del
videojuego, de una frecuencia semanal minima de
tres veces y la identificacibn con un rango
comprendido entre las ligas Plata y Challenger. Al
mismo tiempo, no formaron parte de la muestra
los sujetos que no tenian como videojuego
prioritario el League of Legends y jugaban menos
de 30 minutos por dia. Asi, la muestra estuvo
compuesta por 35 adolescentes de diferentes
géneros, jugadores del videojuego League of
Legends y de tres escuelas de la Ciudad de
Parana, Entre Rios, Argentina, de nivel
secundario, que cursaban entre primero y sexto
aflo. Es preciso destacar que, del total de
adolescentes participantes, se dividié la muestra
en dos grupos, considerando si realizaban un uso
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no problematico o problematico del videojuego,
segun las medidas de la Escala GASA. Asimismo,
durante la recoleccibn de datos, se busco
equilibrar estos grupos, en funcion de la liga a la
gue pertenecian, edad y nivel educativo. Con
relacion a las caracteristicas de la muestra, es
posible precisar que las edades de los
participantes oscilaban entre los 14 y los 18 afios,
siendo el promedio de edad 16.45 (DE = 1.09). En
cuanto a la distribucion segun el género, pudo
observarse que la mayoria de los participantes
(91.4%, n = 32) eran varones y la minoria (8.6%, n
= 3), mujeres

Con respecto al uso del videojuego League of
Legends, la mayoria de los adolescentes
manifestaron tener un desempefio en el juego
correspondiente a la liga Plata (48.6%, n = 17) y
Oro (28.6%, n = 10), una minoria se identificd con
las ligas Platino (14.3%, n = 5), Diamante (5.7%, n
= 2) y Maestro (2.9%, n = 1), mientras que ningun
participante manifesté pertenecer a las ligas Gran
Maestro y Challenger.

Instrumentos

Cuestionario Sociodemografico

Para caracterizar la muestra en términos de
edad, género, afio de cursado y liga de League of
Legends. Asimismo, se tuvo en cuenta los afios,
las horas diarias y la frecuencia semanal de uso
del videojuego.

Escala de Adiccion al juego para adolescentes
(Game Addiction Scale for Adolescents, GASA;
Lemmens et al., 2009, adaptacion al espafiol
por Lloret et al., 2017).

Se trata de un instrumento de autoinforme que
permite evaluar adolescentes con patrones
abusivos de juego, tomando como referencia los
siete criterios diagnésticos propuestos en el
Manual Diagndstico y Estadistico de los Trastorno
Mentales DSM-5 (American Psychiatric
Association, 2013) para el juego de apuestas y
adaptandolos al uso de videojuegos. Cada item se
responde en un formato tipo Likert de cinco puntos
(1 = nunca, 5 siempre), considerandose un
criterio cumplido cuando el participante obtiene
una puntuacién igual o superior a 3 (“a veces”). El
punto de corte de la escala se sitia en cuatro
criterios cumplidos: los adolescentes que
alcanzan este umbral se clasifican con uso
problematico de videojuegos, mientras que
aquellos que cumplen los siete criterios se
consideran dentro del grupo de adiccién. En
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cambio, quienes cumplen tres criterios 0 menos
son clasificados como de uso no problematico.
En este estudio se empled la versién adaptada a
la Argentina (Gonzalez Caino & Resett, 2022).
Test de Atencidon d2 (The d2 Test of Attention;
Brickenkamp, 2002).

Este instrumento evalla la atencion selectiva
y la concentracion de una persona, asi como
también su velocidad de procesamiento. Se
administra de forma individual o colectiva, a nifos,
adolescentes y adultos durante un tiempo
aproximado de 8 a 10 minutos. Consiste en
chequear cada una de las lineas que componen la
prueba, marcando, durante 20 segundos, todas
las “d” con dos rayas que sean posibles. En total
la prueba estd compuesta por 14 lineas con 47
estimulos (letras “d” o “p” acompafnadas de rayas).
Escala de Inteligencia para Nifios WISC-IV
(Wechsler Intelligence Scale for Children-
Fourth Edition; Weschsler, 2003, adaptacion
argentina de Taborda et al., 2011).

Esta escala de administracion individual,
permite evaluar la inteligencia de nifios vy
adolescentes, teniendo en cuenta cuatro indices.
En este estudio, se utilizé el indice de memoria de
trabajo con el objetivo de evaluar dicha funcién,
teniendo en cuenta las pruebas obligatorias que lo
componen: Digitos (en orden directo e inverso) y
Letras y NUmeros.

Torre de Londres (Tower of London,
Culbertson & Zillmer, 2005).

Este test evalGa la capacidad de planificacion
a partir de los siete afios en adelante. Consiste en
tres esferas de diferentes colores (rojo, azul y
verde) que pueden ser colocadas en tres varillas
de diferentes alturas, cada una de las cuales
puede contener una, dos o tres esferas. El sujeto
en esta prueba debe completar una serie de
problemas, transformando el estado inicial para
poder alcanzar un estado meta que se le presenta
en un modelo grafico, cambiando la posicion de
las esferas en las varillas. El tiempo maximo de
solucion de cada lamina es de dos minutos. El
puntaje total de la prueba tiene un méaximo de 10
puntos y se obtiene a partir del nUmero de items
resueltos correctamente, es decir en el minimo de
movimientos posibles.

STROOP. Test de Colores y Palabras (The
Stroop Color and Word Test SCWT; Golden,
1978, adaptacion en espafiol Golden, 1994).

Esta prueba es sensible para evaluar control

inhibitorio, midiendo la capacidad de resistir a la
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interferencia. Es de aplicacion individual y puede
ser administrado desde los 6 afios hasta los 85.
Consta de tres tareas, distribuidas en tres
paginas, cada una con una duracion de 45
segundos para su ejecucion. La primera pagina se
denomina “condicion palabra” y consiste en que la
persona evaluada lea en voz alta las palabras que
aparecen escritas; la segunda se denomina
“condicién color” y requiere que el sujeto nombre
el color de la tinta en la que estan impresas las
“X”; y la dltima denominada “condicion palabra-
color” consiste en que el sujeto nombre el color de
la tinta en el que esta impresa cada palabra. La
puntuacion de la resistencia a la interferencia se
obtiene sacando la diferencia entre la puntuacion
directa de la “condiciéon palabra-color” y la
puntuacion que, en funcién del rendimiento en las
condiciones palabra y color, seria esperable.
Tarjetas de Berg-64 (PEBBL’s Berg Card-
Sorting Test- 64; Mueller & Piper, 2014).

Es una version computarizada de Wisconsin
Card Sort-64 que permite evaluar la flexibilidad
cognitiva. Esta prueba puede ser administrada
desde los seis afios y seis meses hasta los 89
afos. Consiste en la visualizacién de una pantalla
con cinco estimulos donde se presentan cartas
compuestas por la combinacion de tres atributos:
forma, color y cantidad. La tarea del sujeto es
poder emparejar las cartas de acuerdo a un
criterio, que es desconocido por el mismo, el cual
debe descubrir considerando las
retroalimentaciones del ordenador, es decir la
palabra “correcto” y la palabra “incorrecto”. En el
momento en que el participante consigue 10
respuestas correctas consecutivas, completa una
categoria, y a partir de la Ultima respuesta
realizada se modifica el criterio de clasificacion,
sin advertencia previa. En el caso de que el sujeto
clasifique las cartas segun el criterio anterior,
puntuara en errores perseverativos.

Procedimiento

En primer lugar, se procedié a contactar con
directivos de distintas instituciones secundarias de
Parand, Entre Rios, con el fin de solicitarle
autorizaciébn para poder llevar a cabo la
investigacion. Una vez obtenida la misma, se
llevaron a cabo reuniones con las autoridades de
cada institucion, donde se les proporciond el
consentimiento informado que seria entregado a
los alumnos y se les explic6 cuéles serian los
requisitos que los estudiantes debian cumplir para
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formar parte de la muestra. Posteriormente, los
referentes de cada institucion procedieron a
consultar por aquellos alumnos que jugaban al
videojuego y estaban interesados en formar parte
de la muestra. Luego, se solicité el consentimiento
informado de los padres o tutores de los
participantes, garantizandole a los mismos la
confidencialidad de los datos y el anonimato;
ademas, se explicitd que la participacién del
estudio era voluntaria, haciéndose hincapié en
gue tenian la libertad de retirarse, si asi lo
necesitaran. La evaluacion fue realizada, de
manera individual, tuvo una duracién aproximada
de 30 minutos por persona y se efectudé en
ambientes cerrados y tranquilos, con el fin de
evitar la mayor cantidad de interferencias posibles.

Anélisis de Datos

Todos los datos fueron volcados y analizados
con el programa de analisis estadisticos SPSS 25
para Windows. Para conocer las caracteristicas de
la poblacion se utilizaron diferentes estadisticos
descriptivos como porcentajes, medias de grupos
y desvios estandar. Asimismo, se realizaron
comparaciones de media a través de la prueba t
de Student y el andlisis de la varianza (ANOVA)
para determinar las diferencias en los perfiles
cognitivos segun el uso problematico y no
problematico de video juegos. Los datos de
asimetria iban de .10 a 2.52 y los de curtosis de
.07 a 5.68 eran aceptables para llevar a cabo
andlisis paramétricos. Valores de asimetria
mayores de 3 y valores de curtosis entre 8 y 20 0
mas son considerados como alejados de la
normalidad (Kline, 2015; Tabachnick & Fidell,
2014).

Aspectos éticos

Se asegur6 a los adolescentes la
confidencialidad y el anonimato de las respuestas,
como su participacion voluntaria durante todo el
proceso. En primer lugar, se explicé a los
directivos el proposito de la investigacion. Luego
se envid a los padres o tutores de los alumnos un
consentimiento informado explicando los fines de
la investigacion y solicitando la autorizacion para
que sus hijos participaran del estudio. Las
encuestas se aplicaron en el horario normal de
clases que la escuela destin6 a este fin. El
proyecto fue aprobado por un comité cientifico de
la universidad desde la cual se hizo el estudio.
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Resultados

Diferencias en la frecuencia de uso de
videojuegos segln uso problemético y no
problemético

En primer lugar, teniendo en cuenta los
pardmetros de la escala GASA, es preciso referir
gue la muestra quedd dividida en dos grupos, uso
no problematico (54.3%, n 19) y uso
problematico del videojuego (45.7%, n = 16).

Se observaron diferencias en los afios de uso
del videojuego, en las horas diarias y cantidad de
dias destinados a jugar; presentandose valores
mas altos en los jugadores con uso problematico,
como se muestra en la Tabla 1.

Tabla 1.

Comparaciones de media y desvio estandar de los
afios, horas y dias de la semana dedicados a jugar
segun uso problemético y no problemético

Uso no Uso
problematico problematico
M DE M DE
Afos de uso 2.32 1.57 413 2.87
Horas diarias 2.79 1.23 3.56 1.26
Cantidad de dias 5.05 1.72 5.75 1.73

Evaluacién del Perfil Cognitivo de Cada Grupo

Con relacion al segundo objetivo de esta
investigacion, examinar la capacidad atencional,
velocidad de procesamiento, planificacion, control
inhibitorio y flexibilidad cognitiva en adolescentes
gue realizan un uso no problematico vy
problematico del videojuego League of Legends,
se procedidé a describir los puntajes minimos,
maximos y medias obtenidos por cada grupo en
cada una de las pruebas.

Perfil cognitivo de los adolescentes con uso
no problematico del videojuego

En la prueba D2 se encontr6 que los
adolescentes con uso no problematico del
videojuego League of Legends, tienen un total de
respuestas que oscila entre los 279 y 500,
obtienen entre 83 y 192 aciertos, alcanzan una
efectividad total de la prueba entre 255 y 444,
puntuando un indice de concentracion que fluctia
entre los 67 y 179 puntos.

Por otro lado, se hall6 que en el indice de
memoria de trabajo de WISC, obtuvieron un
puntaje en Digitos directos entre 6 y 13, en Digitos
indirectos entre 5y 11, y en el total de Retencion
de digitos entre 11 y 20. Mientras que en Letras y
nameros las puntuaciones de los participantes
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fluctuaron entre 15 y 21, obteniendo un puntaje
total en el indice de memoria de trabajo entre 28 y
40.

Ademas, en la prueba Torre de Londres se
observ6 que el tiempo de inicio de los
participantes oscilé entre los 15 y 100 segundos,
el tiempo de ejecucidon entre 101 y 375, y el
tiempo total entre 124 y 475. En tanto que el
puntaje total de la prueba para estos participantes
se enmarco entre 2 'y 7, siendo el total de movidas
entre 10 y 38.

Luego, en relacion con los resultados
obtenidos en Stroop, se percibi6 que en la
condicion palabra los participantes alcanzaban

Tabla 2.

puntuaciones que iban desde 78 hasta 131, en la
condicion color de 63 a 102 y en la condicion
palabra-color de 34 a 89, obteniendo asi una
resistencia a la interferencia de entre -1.77 y
31.66.

Por dltimo, en la prueba Tarjetas de Berg,
estos participantes completaron entre 0 y 5
categorias, entre 26 y 57 respuestas correctas,
obteniendo entre 0 'y 25 respuestas
perseverantes. Asimismo, cometieron un total de
errores que oscila entre 7 y 3, alcanzando un total
de errores perseverantes entre 0 y 12, como se
muestra en la Tabla 2.

Puntajes minimos, maximos, medias y desviaciones estandar obtenidos en cada una de las pruebas por parte del

grupo con uso no problematico.

Minimo Maximo M DE
Atencién y Total de respuestas 279.00 500.00 418.58 61.16
Velocidad de  Total de aciertos 83.00 192.00 139.05 33.23
Procesamiento  gfectividad total de la prueba 255.00 444.00 372.79 56.46
indice de concentracion 67.00 179.00 129.31 32.35
Memoria de Digitos directo puntaje 6.00 13.00 8.21 1.55
Trabajo Digitos indirecto puntaje 5.00 11.00 6.68 1.57
Retencion de digitos puntaje total 11.00 20.00 14.74 2.66
Letras y nimeros 15.00 21.00 17.84 1.92
indice de memoria de trabajo de Wisc 28.00 40.00 32.58 3.60
Planificacion Torre de Londres tiempo de inicio 15.00 100.00 39.37 20.72
Torre de Londres tiempo de ejecucion 101.00 375.00 171.21 66.52
Torre de Londres tiempo total 124.00 475.00 210.58 84.84
Torre de Londres puntaje total 2.00 7.00 4.42 1.22
Torre de Londres total de movidas 10.00 38.00 23.74 7.99
Control Stroop palabra 78.00 131.00 98.63 12.81
Inhibitorio Stroop color 63.00 102.00 78.58 12.05
Stroop palabra-color 34.00 89.00 55.16 12.18
Stroop interferencia -1.77 31.66 11.57 8.31
Flexibilidad Tarjetas de Berg categorias 0.00 5.00 3.21 1.40
Cognitiva Tarjetas de Berg respuestas correctas 26.00 57.00 48.68 7.41
Tarjetas de Berg total de errores 7.00 38.00 15.32 7.41
Tarjetas de Berg respuestas perseverantes 0.00 25.00 16.58 6.50
Tarjetas de Berg errores perseverantes 0.00 12.00 6.42 3.01

Perfil cognitivo de los adolescentes con uso
problemético del videojuego

En primer lugar, con relacion al grupo con uso
problematico del videojuego League of Legends,
en la prueba D2 se encontr6 que tienen un total de
respuestas que oscila entre los 280 y 478,
obtienen entre 103 y 187 aciertos, alcanzan una
efectividad total de la prueba entre 273 y 415 y
puntidan un indice de concentracién que fluctia
entre los 37 y 164 puntos.
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Por otra parte, en el indice de memoria de
trabajo de WISC, este grupo obtuvo un puntaje en
Digitos directos entre 6 y 11, en Digitos indirectos
entre 4y 11, y en el total de Retencion de digitos
entre 10 y 18. Mientras que en Letras y niUmeros
las puntuaciones de los participantes fluctuaron
entre 13 y 21, obteniendo un puntaje total en el
indice de memoria de trabajo entre 24 y 39.

También, en la prueba Torre de Londres se
observd que el tiempo de inicio de los
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participantes oscil6 entre los 15 y 99 segundos, el
tiempo de ejecucion entre 106 y 313 y el tiempo
total entre 134 y 362. En tanto que el puntaje total
de la prueba para estos participantes se enmarco
entre 1y 6, con un total de movidas entre 9 y 40.
Ademads, en la prueba Stroop, se percibié que
en la condicibn palabra los participantes
alcanzaban puntuaciones que iban desde 78
hasta 111, en la condicion color de 55 a 117 y en
la condicién palabra-color de 26 a 71, obteniendo

Tabla 3.

asi una resistencia a la interferencia de entre -
15.68 y 21.25.

Por ultimo, en la prueba Tarjetas de Berg, los
participantes con uso problematico completaron
entre 0 y 4 categorias, entre 25 y 55 respuestas
correctas y entre 0 y 48 respuestas perseverantes.
Asimismo, cometieron un total de errores que
oscila entre 9 y 39, puntuando un total de errores
perseverantes entre 0 y 35, como se ve en la
Tabla 3.

Puntajes minimos, maximos, medias y desviaciones estandar obtenidos en cada una de las pruebas por parte del

grupo con uso problemdtico.

Minimo Méximo M DE
Total de respuestas 280.00 478.00 406.63 51.83
Atencién y Velocidad Total de aciertos 103.00 187.00 145.19 21.69
de Procesamiento Efectividad total de la prueba 273.00 415.00 351.19 48.18
indice de concentracion 37.00 164.00 113.81 37.53
Digitos directo puntaje 6.00 11.00 8.06 1.34
Digitos indirecto puntaje 4.00 11.00 7.12 1.75
Memoria de Trabajo Retencion de digitos puntaje total 10.00 18.00 15.19 2.26
Letras y nimeros 13.00 21.00 17.44 2.28
indice de Memoria de Trabajo de Wisc 24.00 39.00 32.63 4.10
Torre de Londres tiempo de inicio 15.00 99.00 37.25 21.33
Torre de Londres tiempo de ejecucién 106.00 313.00 175.63 59.21
Planificacién Torre de Londres tiempo total 134.00 362.00 212.88 72.62
Torre de Londres puntaje total 1.00 6.00 3.63 1.41
Torre de Londres total de movidas 9.00 40.00 27.75 8.46
Stroop Palabra 78.00 111.00 94.19 9.74
L Stroop Color 55.00 117.00 77.94 14.37
Control Inhibitorio
Stroop Palabra-color 26.00 71.00 44.94 12.54
Stroop Interferencia -15.68 21.25 2.53 10.42
Tarjetas de Berg Categorias 0.00 4.00 2.94 1.29
Tarjetas de Berg respuestas correctas 25.00 55.00 46.50 9.32
Flexibilidad i Tarjetas de Berg total de errores 9.00 39.00 17.50 9.32
SXDIgac cogniva gg:ge;\?srgﬁtgsrg respuestas 0.00 48.00 20.06 9.47
;zeapseets;gﬁtgsrg errores 0.00 35.00 9.75 7.66

Diferencias encontradas en los Perfiles
Cognitivos para adolescentes con uso
problemético y no problemético en
adolescentes

En lo que respecta al objetivo de determinar si
hay diferencias en los perfiles cognitivos de los
adolescentes con uso no problematico vy
problematico del videojuego League of Legends,
se describieron a continuacién las diferencias

82

encontradas en cada prueba cognitiva.
Atencién y Velocidad de Procesamiento.
Respecto del andlisis de la funcién cognitiva
“atencién”, en el Test d2 se obtuvo que los
adolescentes que hacen un uso no problematico
del videojuego tienen valores mas altos en la
efectividad total de la prueba y en el indice de
concentraciéon, en comparacién a aquellos que
realizan un uso problematico del videojuego, los
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cuales puntian més bajo en el primer y segundo
valor. Asimismo, se hall6 que los jugadores con
uso problematico tienen un mejor desempefio en

el total de aciertos que los jugadores no
problematicos.
Por otra parte, en relacibn a la funcién

“Velocidad de procesamiento”, en dicho test se
Tabla 4.

observo que el total de respuestas por parte de los
jugadores con uso no problemético era mayor que
el de los jugadores con uso problematico. Sin
embargo, estas diferencias no se consideran
estadisticamente  significativas, ya que se
observan valores p >.05, como se muestra en la
Tabla 4.

Resultados de Prueba t con respecto al desempefio en el test d2 con uso problematico y no problematico en

adolescentes

Uso no problematico

Uso problematico

v o m oe SR o a
Total de respuestas (TR) 418.58 61.16 406.63 51.83 11.95 061 33 54
Total de aciertos (TA) 139.05 33.23 145.19 21.69 -6.13 -0.63 33 53
Efectividad total de la prueba (TOT) 372.79 56.46 351.19 48.18 21.60 1.20 33 .24
indice de concentracion (CON) 129.32 32.35 11381 37.53 15.50 1.31 33 .20

Memoria de Trabajo

En cuanto al analisis de la Memoria de
Trabajo, se observé que existen diferencias
minimas entre grupos. Entre ellas se visualiza que
los jugadores con uso no probleméatico puntian
por encima en Retencion de digitos directo y en
Letras y NUmeros, en contraste con los jugadores
con uso problematico del videojuego, que
obtienen una puntuacibn menor tanto en la
primera como en la segunda tarea. Ademas, fue
posible identificar que los jugadores con uso
problematico tienen mejores puntuaciones en el
puntaje total de Digitos inversos y en el
desempefio total de la prueba Digitos que los
jugadores con uso no problematico, quienes
obtienen desempefios menores en la primera y en
la segunda.

También se percibe que, en el desempefio
total del indice de Memoria de Trabajo, el grupo
con uso no problematico y el grupo con uso
problematico tienen puntuaciones similares.

Sin embargo, luego de la aplicacion de la
prueba t, se observé que no existen diferencias
estadisticamente  significativas, ya que se
observan valores p >.05, como se muestra en la
Tabla 5.

Planificacion

Con relacion a los resultados logrados en
la prueba Torre de Londres, fue posible conocer
que los adolescentes que hacen un uso no
problematico del juego se toman mas tiempo para
iniciar a resolver el problema, que aquellos que
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hacen un uso problemético.

También, se evalué que el grupo con uso
no problematico tiene un tiempo promedio de
ejecucion menor, realiza la prueba completa en
menos tiempo, obtiene un puntaje total mayor y
completa los distintos problemas efectuando una
menor cantidad de movimientos de mas que el
grupo con uso problematico.

De todos modos, los datos arrojados no
son estadisticamente significativos, debido a que
se perciben valores p >.05, como se ve en la
Tabla 6. No obstante, se observa una
significatividad marginalmente en el puntaje total
de los participantes en la prueba a favor del grupo
con uso no probleméatico, como se ve en la Tabla
6.

Control inhibitorio

En lo que respecta a la prueba Stroop, se
advierte que los jugadores con UusoO no
problematico registran una mayor cantidad de
estimulos en las tres laminas del test.

Por otro lado, en relacion a la resistencia a la
interferencia, se observa que el grupo con uso no
problematico puntia por encima del grupo con uso
problematico. Se pudo comprobar que la
diferencia radicaba en mayores puntajes de dicha
variable para el grupo con uso no problematico en
el registro palabra-color, la cual significativa
estadisticamente (t 3 = 2.44, p <.05), como se ve
en la Tabla 7. Asimismo, se observa una
significatividad marginalmente estadistica en el
puntaje de interferencia, a favor del grupo con uso
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no problemético, como se ve en dicha tabla.
Flexibilidad Cognitiva

conseguir menos total de errores, de respuestas
perseverantes y de errores perseverantes que el

grupo de adolescentes con uso problematico del
videojuego.

No obstante, estas diferencias no fueron
estadisticamente significativas, por presentarse
valores p >.05, como se muestra en la Tabla 8.

Con respecto al desempefio en la prueba Tarjetas
de Berg, se observaron diferencias en los
promedios de ambos grupos. Los adolescentes
que realizan un uso no problemético del
videojuego, lograron completar mas categorias,
obtener mayor cantidad de respuestas correctas,

Tabla 5.
Resultados de prueba t con respecto al desempefio en el indice de Memoria de Trabajo con uso problematico y no
problemético en adolescentes.

Uso no problemético  Uso problematico

M o w_ oe e 'R
Digitos Directo 8.21 1.55 8.06 1.34 0.15 0.30 33 a7
Digitos Indirecto 6.68 1.57 7.13 1.75 -0.44 -0.79 33 A4
Retencion de digitos total 14.74 2.66 15.19 2.26 -0.45 -0.53 33 .60
Letras y NUmeros 17.84 1.92 17.44 2.28 0.40 0.57 33 57
indice de Memoria de trabajo 32.58 3.59 32.62 4.10 -0.04 -0.04 33 .97

Tabla 6.
Resultados de prueba t con respecto al desempefio en el test Torre de Londres con uso problematico y no
problemético en adolescentes.

Uso no problemético Uso problematico

M DE M DE 3ger;ee” d"}:‘s t g p
Tiempo de inicio 39.37 20.72 37.25 21.33 2.12 0.30 33 .77
Tiempo de ejecucion 171.21 66.53 175.63 59.21 -4.41 -0.21 33 .84
Tiempo total 210.58 84.84 212.88 72.62 -2.30 -0.09 33 .93
Puntaje total 4.42 1.22 3.62 141 .80 1.79 33 .08
Puntaje de movidas 23.74 7.99 27.75 8.46 -4.01 -1.44 33 .16

Tabla 7.
Resultados de prueba t con respecto al desempefio en el test Stroop con uso problematico y no probleméatico en
adolescentes

Uso no problematico Uso problematico

M DE M DE Ddger;ee”(;g"; t gl p
Palabra 98.63 12.81 9419  9.74 4.44 1.14 33 26
Color 78.58 12.06 77.94 1437 0.64 0.14 33 89
Palabra Color 55.16 12.18 44.94  12.54 10.22 2.44 33 02%*
Interferencia 11.57 8.31 253 10.42 9.03 2.80 33 07

*»*p=.02
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Tabla 8.

Resultados de prueba t con respecto al desempefio en Tarjetas de Berg con uso problematico y no problematico

en adolescentes

Uso no problematico

Uso problematico

L R
Categorias 3.21 1.40 2.94 1.29 27 0.60 33 .55
Respuestas correctas 48.68 7.01 46.5 9.32 2.18 0.77 33 44
Total de errores 15.32 7.41 175 9.32 -2.18 -0.77 33 44
Respuestas perseverantes 16.58 6.50 20.06 9.47 -3.48 -1.29 33 .20
Errores perseverantes 6.42 3.01 9.75 7.66 -3.33 -1.75 33 .90
. ., relacion entre la experiencia en el videojuego
Discusion

Los resultados dan cuenta de que los
adolescentes que hacen un uso problemético del
videojuego juegan hace mas afios y pasan mas
cantidad de horas y dias utilizandolo que los
adolescentes que hacen un uso no problematico.
Esto podria estar relacionado con lo expresado
por la literatura acerca del sintoma de tolerancia
presente en los jugadores con uso problematico,
es decir, al aumento gradual de la frecuencia de
uso que trae como consecuencia una mayor
implicancia en el mismo (Lemmens et al., 2009).
Asimismo, los datos de este estudio pueden tener
un correlato con lo expresado por Bonny et al.
(2016) acerca de que los altos niveles de tiempo
de juego en videojuegos, pueden ocasionar que
los jugadores tengan puntuaciones mas bajas en
tareas cognitivas.

Por otra parte, fue posible observar que, a la
hora de examinar la capacidad atencional,
velocidad de procesamiento, memoria de trabajo,

planificacién, control inhibitorio y flexibilidad
cognitiva, no se hallaron diferencias
estadisticamente  significativas entre ambos

grupos. Con respecto a esto, existen estudios que
han informado relaciones cercanas a cero entre la
experiencia con videojuegos y las capacidades
cognitivas, poniendo en duda si jugar videojuegos
conlleva a una mejora en las capacidades
cognitivas (Unsworth et al., 2015).

En términos generales, no se pudo comprobar
gue los adolescentes con uso no problematico
tengan mejores  desempefios  que los
adolescentes con uso problematico en todas las
tareas cognitivas evaluadas en este estudio, ya
gue no se hallaron diferencias significativas entre
ambos grupos. Esto puede estar relacionado con
que gran parte de la literatura que informa una
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League of Legends y una serie de habilidades
cognitivas, lo ha llevado a cabo comparando
jugadores con no jugadores o jugadores de
distintos rangos, descartando de sus muestras a
jugadores con uso problemético (Bonny et al.,
2016; Gong et al., 2019; Large et al., 2019; Li et
al., 2020; Valls-Serrano et al., 2022).

Large et al. (2019) detectaron que en la
medida de velocidad de procesamiento los
mejores jugadores de League of Legends tenian
un tiempo de reaccibn mas rapido. Ademas,
observaron que estos poseian un mejor control
atencional en una tarea en la que debian procesar
selectivamente algunos estimulos a expensas de
otros. Resultados similares obtuvieron Valls-
Serrano et al. (2022), quienes notaron que los
jugadores expertos y los habituales exhiben
tiempos de reaccion mas cortos con respecto a los
no jugadores de videojuegos.

Los resultados obtenidos, sin ser
estadisticamente significativos, dan cuenta de que
el grupo con uso no problematico obtuvo un mayor
registro de respuestas en un tiempo determinado
que el grupo con uso problematico. También,
refieren que los jugadores con usO no
problematico puntian mas alto en la efectividad
total de la prueba, es decir, en la cantidad de
caracteres revisados correctamente, y en el indice
de concentracién, o sea en la medida que integra
tanto la precision como la rapidez. En tanto que
los jugadores con uso problemético obtienen
mejores puntuaciones en el total de aciertos, en
otras palabras, en la precision del procesamiento.
Esto puede indicar que los jugadores con uso
problematico, si bien son precisos a la hora de
marcar los estimulos correctos, les toma un mayor
tiempo que a los jugadores de uso no
problematicos, lo que podria explicar el por qué
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estos ultimos obtienen mejores puntuaciones en la
prueba atencional empleada en el estudio.

Con relacion a la evaluacion de la memoria de
trabajo, hubo un estudio que la examind a través
de la prueba de golpes de bloques de Corsi,
obteniendo que los jugadores expertos de League
of Legends, es decir, aquellos que tenian un nivel
igual o superior a Diamante |, puntuaron mas
intentos correctos que los jugadores regulares, o
sea, aquellos con un nivel entre Bronce y Platino
(Valls-Serrano et al.,, 2022). Asimismo, otra
investigacion demostré que los jugadores de alto
rango responden mas rapido a tareas que evaltan
la memoria de trabajo mediante el procesamiento
de estimulos visuales (Bonny et al., 2016).

Con respecto a los resultados anteriores, en
este estudio no se observaron diferencias
significativas entre el grupo con uso problematico
y no problematico en el indice de memoria de
trabajo, lo cual podria estar relacionado con que
ambos grupos identificaron tener un nivel entre las
ligas Plata y Diamante, reconocido como uso
regular por los primeros autores.

Por otra parte, anteriores investigaciones han
enunciado que seguir un plan para los jugadores
de videojuegos MOBA podria ser clave para ganar
la competencia, mientras que, para otro tipo de
videojuegos, hacerlo no es fundamental (Chang et
al., 2017). Del mismo modo, se ha informado que
el uso no problematico de videojuegos puede
tener efectos beneficiosos en la planificacion y
ejecucion de movimientos (Buiza Aguado, 2018).
En el presente estudio se observé que los
jugadores con uso no problematico se tomaban un
mayor tiempo que los jugadores probleméaticos
para iniciar a resolver los problemas de la prueba
Torre de Londres, lo cual podria indicar que los
primeros se toman un tiempo prudencial para
reflexionar y pensar estrategias antes de ejecutar
la tarea. Asimismo, se percibié que los jugadores
con uso no probleméatico completaron mas
problemas en el minimo de movimientos,
realizaron una menor cantidad de movimientos,
completaron la prueba en un menor tiempo de
ejecucion y tiempo total, que los jugadores con
uso problemético, hecho que podria indicar una
mejor planificacion en los primeros. Estos
resultados no coinciden con algunos estudios que
sugieren que el uso de videojuegos podria mejorar
el desempeiio en funciones ejecutivas (por
ejemplo, Boot et al., 2008; Kowal et al., 2018; Oei
& Patterson, 2014). Sin embargo, aqui se
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comparé adolescentes con uso problemético de
videojuegos versus no problematico. En este
sentido algunos meta-andlisis sugieren que el uso
problematico puede afectar negativamente el
funcionamiento ejecutivo (Nuyens et al., 2019).

Entre las diferencias significativas
encontradas en los perfiles cognitivos de ambos
grupos, se destaca la distincion en la condicion
palabra-color de Stroop, asi como también la
tendencia hacia la significatividad percibida, con
respecto al puntaje de interferencia. Es preciso
referir que el primer puntaje informa la velocidad
de los sujetos para nombrar colores bajo una
condicion de incongruencia, mientras que el
segundo brinda informacion acerca de la
capacidad que tiene la persona para suprimir la
interferencia que produce la incongruencia entre
un proceso automatizado y una tarea que debe
ser controlada de manera voluntaria, por lo cual es
un indicador pertinente de procesos de control
inhibitorio. De acuerdo con  anteriores
investigaciones, los jugadores que realizan un uso
recreativo pueden controlar su juego, lo que los
motiva a limitar sus comportamientos para no
llegar a realizar un uso negativo del recurso (Dong
et al., 2017). Ademas, dicho resultado se relaciona
con los datos obtenidos por Maden et al. (2022),
quienes encontraron que los jugadores
problematicos obtienen resultados mas bajos que
un grupo control en la tarea Stroop.

Por ultimo, en relacién con la evaluacion de la
flexibilidad cognitiva, cabe precisar que existen
investigaciones que no encontraron diferencias
entre un grupo con uso problematico y un grupo
control en dicha habilidad (Maden et al., 2022);
investigaciones que no hallaron distinciones entre
los jugadores habituales y los no jugadores en
pruebas que requerian de la capacidad de
cambiar de tareas (Valls-Serrano et al., 2022); y
otros estudios que han hallado que los jugadores
de alto rango exhiben una mayor flexibilidad
cognitiva (Li et al., 2020).

En consonancia, en el Test Tarjetas de Berg,
utilizado en esta investigacion, tampoco pudo ser
comprobada la significatividad estadistica, aunque
si se observd que los adolescentes con uso no
problematico del videojuego completan mas
categorias, obtienen una mayor cantidad de
respuestas correctas y una menor cantidad de

errores y respuestas perseverantes que los
adolescentes con uso problematico.
En resumen, el presente trabajo indico
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diferencias estadisticas pequefas en los perfiles

cognitivos de los adolescentes con uso
probleméatico versus no problematico de
videojuegos, sefalando que el dltimo grupo

presentaba mayor control inhibitorio en el Stroop,
observandose diferencias marginalmente
significativas en interferencia en dicha prueba y en
los puntajes de la Torre de Londres a favor de
dicho grupo, en comparacion con quienes hacian
un uso problematico de videojuegos.

Es importante considerar que el tamafio
reducido de la muestra, como también que haya
sido intencional no probabilistica, pueden haber
influido en la ausencia de significacion estadistica
en parte de los resultados de este estudio.

Limitaciones del presente estudio

Entre las limitaciones de este estudio se
destacan el tamafio reducido de la muestra
utilizada, mayor cantidad de varones y una
muestra intencional, por lo cual no se puede
generalizar los resultados a la poblacion. La
medida de autoinforme empleada para dividir la
muestra en grupos no es la mas adecuada, ya que
pudo haber problemas con el sesgo de
deseabilidad social y quienes tenian niveles altos
de uso pueden haberlo ocultado. A su vez, se
resalta que, al haber realizado una investigacion
con disefio no experimental, no se obtuvo un
control directo sobre la variable independiente, asi
como tampoco se efectué un seguimiento en el
tiempo de las variables evaluadas, ya que la
investigacion fue de caracter transversal. Por
ende, no es posible establecer direccion de la
causalidad entre las variables. Por afadidura, es
necesario precisar que en esta investigacion no se
tuvieron en cuenta otras variables que pudieran
haber influido en los resultados obtenidos, como la
estimulacion recibida en la casa, inteligencia,
rasgos de la personalidad, estados emocionales,
etc. Por lo cual, las diferencias halladas entre
grupos pudieron verse condicionadas por otros
aspectos y no solo por el uso del videojuego
League of Legends. En consonancia, la muestra
sblo estuvo conformada por participantes de
cuatro instituciones de la ciudad de Parana, Entre
Rios, Argentina, por lo cual se debe tener cuidado
en la generalizacion de los resultados. Finalmente,
se trabaj6 con un solo tipo de videojuegos.

Recomendaciones para futuras
investigaciones
A partir de lo planteado en esta investigacion,
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es posible proponer algunas recomendaciones y
sugerencias que resulten enriguecedoras para
futuras investigaciones. En primer lugar, se
sugiere ampliar la muestra para otorgar una mayor
generalizaciéon y solidez a la investigacion, y que
sea seleccionada al azar. El uso problematico se
deberia medir también con otros instrumentos
ademas del autoinforme para evitar el sesgo en
las respuestas y la deseabilidad social, como
emplear otros informantes, como un amigo o los
padres. Asimismo, se considera que seria
sumamente enriquecedor un estudio longitudinal
que contemple la evaluacion de los perfiles
cognitivos de jugadores de League of Legends a
lo largo del tiempo segun el tipo de uso que
realicen. También se podria incorporar en futuras
investigaciones un grupo control con el objetivo de
comprender, en primer lugar, si es que existe una
relacién entre jugar este tipo de videojuegos vy las
habilidades cognitivas y luego comparar grupos en
relacion al tipo de uso realizado por los sujetos.
Ademas, se sugiere realizar investigaciones que
contemplen los equipos de juego y su desempefio
grupal, ya que League of Legends es un
videojuego que se juega con otros, por lo cual el
éxito del grupo podria estar precedido por una
buena integracion grupal y trabajo en equipo. Por
otra parte, se propone controlar y evaluar otras
variables como la estimulacion recibida en la casa,
estados emocionales, consumo de sustancias,
rendimiento académico, entre otros aspectos que
intervienen con el desempefio de los sujetos en
tareas que miden habilidades cognitivas.
Finalmente, para clarificar la relacién entre el uso
de videojuegos y el funcionamiento ejecutivo, se
deberian llevar a cabo estudios con adolescentes
con uso de videojuego problematicos, con uso de
videojuego y sin uso 0 sin experiencia en estos
para ver si es el uso problematico el que afecta
negativamente el funcionamiento cognitivo,
estudiando distintos géneros de videojuegos. Por
otra parte, controlar otras variables que pueden
incidir en las competencias cognitivas, como
problemas de suefio, consumo de sustancias
toxicas, entre otras.

Disponibilidad de los datos

Todo el conjunto de datos que apoya los
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