
La presente investigación se propuso analizar la atención sostenida en adoles-
centes y compararlos según su condición de jugadores expertos en videojue-
gos o no jugadores. Método: diseño no experimental transversal de tipo des-
criptivo. La muestra estuvo conformada por 63 adolescentes de 14 a 17 años
(M= 15.36 años, DE= 0.77), siendo el 55% mujeres. se empleó la escala
Magallanes de atención visual para la evaluación de la atención sostenida en
los participantes. Resultados: los datos obtenidos indicaron que los adolescen-
tes videojugadores expertos presentaron una mayor capacidad para mantener
el foco atencional en una tarea de búsqueda visual durante un periodo prolon-
gado de tiempo, en comparación con los adolescentes no jugadores.
específicamente, se registró que los jugadores expertos superaron a los no
jugadores en la cantidad de estímulos meta que pudieron identificar durante la
tarea. Conclusiones: estos resultados indican un mejor desempeño en aten-
ción sostenida a favor de los jugadores expertos. en línea con estudios pre-
vios, estos hallazgos parecen indicar que la práctica sistemática de la atención
visual implicada en el uso de videojuegos puede haber contribuido a explicar
las diferencias observadas entre los jugadores expertos y los no jugadores.
atendiendo a que la adolescencia es un período de desarrollo neurocognitivo,
se estimula a la concreción de futuros estudios sobre las consecuencias del
uso de videojuegos en el funcionamiento cognitivo en esta etapa vital. sin
embargo, esto no significa que haya una relación de causalidad entre el uso
de videojuegos y una mejora en la atención sostenida de los usuarios.
estudios posteriores deberían continuar indagando esta posibilidad con un
número mayor de participantes, diseños más rigurosos, con mayor cantidad de
técnicas neuropsicológicas y de neuroimagen.
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A Comparative Study on Differences about Sustained Attention in Gamer
and Non-Gamer Adolescents
this study is aimed at analyzing the sustained attention of adolescents and at
comparing them according to their condition of expert gamers or non-gamers.
Method: a non-experimental, cross-sectional descriptive design. the sample
consisted of 63 adolescents, aged 14 to 17 (X= 15.36 years, SD= 0.77), 55%
of whom were female. the EMAV test was used to assess sustained attention
in adolescents. Results: the data obtained indicated that expert gamers
showed a higher capacity to sustain the attentional focus on a visual search
task for a longer time period in comparison to non-gamers. specifically, it was
registered that expert gamers were able to identify more goal stimuli during the
task than non-gamers. Conclusions: these results show a better performance
in sustained attention in expert gamers. in accordance with previous investiga-
tions, these findings seem to indicate that the systematic practice of visual
attention implied in the use of videogames may have contributed to explaining
the differences observed between expert gamers and non-gamers. Bearing in
mind that adolescence is a period of neurocognitive development, the under-
taking of future studies on the consequences of videogames use in the cogni-
tive functioning during this life stage is encouraged. however, this does not
mean that there is a causation relationship between the use of videogames and
an improvement in the sustained attention of users. Future studies should con-
tinue inquiring about this possibility with a larger number of participants, more
rigorous designs, with a higher amount of neuropsychological and neuroimage
technique
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Introducción
en los últimos años, los científicos han estu-
diado las consecuencias del uso de videojue-
gos en el ámbito social y cognitivo de niños y
adolescentes. algunos autores plantean que
los videojuegos son nocivos [11, 41] mientras
que otros postulan que pueden brindar bene-
ficios a nivel cognitivo [17, 20, 21]. el interés
por esta problemática se fundamenta en que
diversas investigaciones muestran un gradual
y progresivo desarrollo de las funciones cog-
nitivas durante la adolescencia [13], entre
ellas la atención, cuyo desarrollo podría verse
afectado por el uso excesivo de videojuegos.

La adolescencia se caracteriza por numero-
sos cambios físicos, fisiológicos, sexuales,
cognitivos y socioemocionales [34]. a nivel
neurocognitivo, se registran modificaciones
en la estructura y funcionalidad de la corteza
prefrontal, los cuales se asocian con mejoras
en las funciones ejecutivas, tales como la
atención, el control inhibitorio y la habilidad
de realizar más de una tarea a la vez [4, 18].
La mielinización de los centros superiores del
cerebro, que prosigue hasta bien entrada la
adolescencia, está relacionada con el alar-
gue de los períodos de atención y el aumen-
to en la velocidad del procesamiento de la
información [45].

durante esta etapa del desarrollo cerebral, la
estimulación cognitiva es de suma importan-
cia. de hecho, se ha señalado un período
sensible entre los 15 y los 17 años de edad,
vale decir una ventana de tiempo en la cual
la estimulación cognitiva tiene un máximo
impacto en el desarrollo del cerebro [38]. en
consecuencia, las actividades y experiencias
de una persona joven modelan las conexio-
nes neuronales que se conservarán y fortale-
cerán, lo que se asocia con mejoras en el
desempeño cognitivo [36, 18]. Las investiga-
ciones en el área concuerdan en señalar que
la práctica de una habilidad o tarea, de
manera frecuente y sistemática, modela las
redes neuronales [14; 39). en consecuencia,
surge el interés por indagar si el uso excesi-
vo de videojuegos puede ser una experiencia
que afecte el desarrollo neurocognitivo en
esta etapa vital [14, 39).

en cuanto a la atención, esta es definida
como un mecanismo a partir del cual la per-

sona se encuentra en un estado de alerta o
vigilancia durante un período de tiempo, inhi-
biendo estímulos irrelevantes, a fin de cen-
trarse en los estímulos de interés [2]. este
estudio se enfoca específicamente en un tipo
de atención [31] la atención sostenida, la cual
es definida como la habilidad de mantener el
foco de la actividad cognitiva durante un perí-
odo determinado de tiempo en una misma
tarea o estímulo [46]. a partir del sosteni-
miento atencional es posible mantener el
estado de alerta a acontecimientos que suce-
den lenta o rápidamente durante un periodo
prolongado de tiempo.

La atención es una de las funciones claves
en el desarrollo cognitivo [24, 40]. su ade-
cuado desempeño influye en el procesamien-
to de la información al activar y direccionar
los recursos cognitivos necesarios para reali-
zar tareas o actividades de manera eficaz.
diversas investigaciones informan que la
atención es uno de los factores predictores
más significativos del rendimiento académi-
co, asimismo, contribuye con el desarrollo de
habilidades sociales, comportamiento aserti-
vo, resolución de problemas interpersonales,
favoreciendo el ajuste al medio [26, 27, 42].
de allí, que resulta de interés explorar los
factores que puedan modular su desarrollo.

La mayoría de las investigaciones que han
estudiado la influencia de los videojuegos en
los procesos cognitivos han centrado su inte-
rés en los aspectos conductuales de dichos
procesos, valorándolos mediante encuestas
o cuestionarios, en cambio, pocos estudios
han medido sus efectos a nivel neuropsicoló-
gico [8, 9, 21]. en relación con la atención, se
observan escasas investigaciones que hayan
explorado la relación entre el uso de los vide-
ojuegos en la adolescencia y el desarrollo
neurocognitivo de la atención. por ejemplo,
un estudio realizado por pediatras afirma que
el exceso de exposición a videojuegos y tele-
visión se asocia a incrementos subsecuentes
de problemas de atención en niños y destaca
que podría esperarse una asociación similar
en adolescentes [16].

Contrariamente, otros estudios indican que el
uso moderado de videojuegos se asocia con
un mejor desempeño en atención visual [48],
atención sostenida [41], y agudeza visual
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[28]. particularmente, una investigación
constató que el uso de 20 sesiones de vide-
ojuegos, como dispositivo de intervención, se
vinculó con un mejor rendimiento en atención
sostenida en adolescentes no jugadores [41].
otros autores afirman que la evidencia cien-
tífica encontrada es contradictoria y señalan
la necesidad de realizar nuevos estudios con
sólidos diseños de investigación. sin embar-
go, advierten que durante el desarrollo infan-
til debe controlarse la duración a la exposi-
ción de los videojuegos y sus contenidos y,
afirman que sigue siendo más beneficioso el
juego al aire libre [32].

investigadores chilenos postulan, en relación
con las aplicaciones prácticas de los videojue-
gos, el papel de la motivación intrínseca por
jugar y la percepción positiva acerca de las
habilidades cognitivas desarrolladas por el uso
de los videojuegos. por este motivo los investi-
gadores recomiendan realizar estudios que se
centren en determinar el potencial instructivo
de los videojuegos, señalando la transferibili-
dad de las habilidades cognitivas adquiridas
por los usuarios a otros contextos [1].

un estudio de revisión aporta claridad a la
temática, al informar que los efectos neuro-
biológicos y neurocognitivos de los videojue-
gos son heterogéneos y dependen de cuatro
factores interrelacionados: tiempo de uso,
patrón de uso, déficit neuropsiquiátricos pre-
vios y tipo de videojuego [7]. el mencionado
estudio concluye que el uso regular modera-
do de los videojuegos en niños jugadores
sanos se asocia con un aumento en el grosor
de áreas prefrontales (dorsolateral y precen-
tral), del campo visual frontal y del córtex
parietal superior, lo que se manifiesta en un
mejor desempeño en planificación y ejecu-
ción de movimientos, funciones ejecutivas,
planificación estratégica, integración visomo-
tora, memoria visual y atención. en cambio,
un uso excesivo o adictivo, se asocia con
posibles efectos perjudiciales tales como dis-
minución del grosor córtex orbitofrontal dere-
cho, excesiva liberación de dopamina, exce-
siva activación en el córtex frontal, parietal
inferior y en áreas subcorticales ―núcleo
accumbens y núcleo caudado―, lo cual se
asocia con errores en tareas de eficiencia
frontal, impulsividad, problemas de inhibición
del comportamiento, conductas adictivas y

un patrón de motivación y recompensa simi-
lar a los individuos con otras adicciones [7].
de hecho, el uso excesivo o patológico de los
videojuegos se ha asociado con el abuso de
sustancias tales como el alcohol o cannabis
[3, 35, 44, 49].  parece plausible pensar que
las conductas adictivas compartan un mismo
sustrato y que el elemento adictivo pueda
cambiar de forma y formato [7]. se ha obser-
vado que la adicción a videojuegos comparte
con otras adicciones características tales
como sesgo atencional, bajo control inhibito-
rio e impulsividad, depresión, baja autoesti-
ma y el asilamiento [30].

Los adolescentes constituyen una población
de riesgo para el desarrollo de adicciones, en
tanto se caracterizan por priorizar la gratifica-
ción, vivir el presente, tiene dificultades para
controlar los impulsos, sienten curiosidad por
nuevas vivencias estimulantes y arriesgadas,
lo que los hace más susceptible a las con-
ductas de riesgo. por lo tanto, resulta funda-
mental a nivel preventivo dar a conocer los
potenciales perjuicios de un uso inadecuado
y descontrolado de los videojuegos [7].

por lo expuesto, se destaca la importancia del
estudio de los videojuegos y su relación con la
atención en la etapa de la adolescencia.
¿será quizás el uso continuo y sistemático de
éstos perjudicial o beneficioso para el desarro-
llo de la atención? ¿tendrá algún efecto sobre
la misma? Comprender esta relación es una
manera de promover un uso apropiado de los
videojuegos. Finalmente, es preciso conside-
rar la relevancia de estudiar esta temática,
debido a que los conocimientos en el área
resultan aún escasos.

Bajo este marco conceptual, el presente
estudio se propuso: 1) describir la frecuencia
de uso y el tipo de videojuegos que prefieren
los adolescentes jugadores expertos entre 14
y 17 años y 2) analizar y comparar la aten-
ción sostenida entre jugadores expertos en
videojuegos y no jugadores. a partir del aná-
lisis de los estudios que afirman que los vide-
ojuegos tienen beneficios en los procesos
cognitivos [5, 9, 21, 17, 14], se propone la
siguiente hipótesis de trabajo: «el uso siste-
mático de videojuegos, aunque no excesivo,
promueve el desarrollo de atención sostenida
en los adolescentes».
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Materiales y método
Diseño del método
se utilizó un diseño no experimental trans-
versal de tipo descriptivo [22].

Participantes
se utilizó una muestra no probabilística inten-
cional, en la cual participaron 63 escolares de
la provincia de Mendoza, argentina, de ambos
sexos, con edades comprendidas entre 14 y
17 años (M= 15.32; DE= .72). se dividió la
muestra en dos grupos dependiendo de si
eran considerados Jugadores expertos o No
jugadores según los criterios de Boot, Kramer,
simons, Fabiani y Gratton [6]. a partir de
estos, se consideró jugadores expertos a
todos aquellos que, durante los últimos dos
años, hubieran jugado videojuegos siete horas
o más por semana. por otro lado, se conside-
ró no jugadores a quienes, durante los últimos
dos años, hubieran jugado videojuegos dos
horas o menos por semana. de esta manera,

el grupo de los jugadores expertos (je)
quedó conformado por 30 adolescentes
(76.7% varones y 23.3% mujeres) con una
media de edad de 15.36 años (DE= .77).
además, en este grupo, el 70% cursaban el
tercer año de la educación secundaria, el 23%
cuarto año y el 7% restante el quinto año.

por otro lado, el grupo de los no jugadores
(nj) se conformó con 33 adolescentes
(100% mujeres) con una media de edad de
15,33 años (DE= .71). en este grupo el 82%
cursa el tercer año del secundario, el 9%
cursa cuarto año y el otro 9% se encuentra
cursando quinto año.
Los miembros de ambos grupos cursaban
sus estudios en escuelas urbanas de gestión
privada emplazadas en la Ciudad de
Mendoza, argentina y pertenecían a un
estrato socioeconómico medio. en la tabla 1
se puede observar la composición sociode-
mográfica de ambos grupos.

           
        

 
 
 

Tabla 1. Conformación sociodemográfica de los grupos 
Variable n Jugadores expertos 

(n = 30) 
n No jugadores 

(n = 33) 
Edad  M (DE)  M (DE) 

 30 15.36 (.72) 33 15.33 (.78) 
  f%  f% 

Sexo     

 Mujeres  7 23.3 33 100 

 Varones 23 76.7  0    0 
Colegio     

 A 20 66.7 22     66.7 

 B 10 33.3 11     33.3 
Año escolar     

 3° 21                 70 27   82 
 4º  7                 23  3     9 
 5º  2                   7  3     9 

 
 
 
 
 
  

Finalmente, se comparó si los grupos pre-
sentaban diferencias en su composición
sociodemográfica. Los resultados obtenidos
indicaron que el grupo de jugadores expertos
y el grupo de no jugadores no presentaron
diferencias en edad (t(61)= -.17, p =.861),
escuela (X2= .00, p = .606) y curso escolar
(X2= 2.43, p = .299). Los grupos si presenta-
ron una composición diferente según el sexo
(X2= 39.84, p = < .001). el grupo de no juga-
dores estuvo compuesto exclusivamente por
mujeres, en cambio el grupo de jugadores
expertos estuvo conformado con mayor pre-
valencia de varones (76.7%).

Instrumentos
Escala Magallanes de atención visual
(eMaV) [19]. este instrumento tiene como
finalidad identificar a niños, adolescentes y
adultos con problemas de atención. además,
la escala permite evaluar de manera cuantita-
tiva y cualitativa la capacidad de focalización
de la atención, la capacidad para mantener la
misma durante un período suficientemente
largo de tiempo y la capacidad de codificar
estímulos visuales relativamente sencillos
mientras se ejecuta una tarea motriz simple
[19]. La escala tiene un coeficiente de fiabili-
dad test-retest de rho = .60 [19]. en una
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muestra de escolares mendocinos se obtuvo
un índice de confiabilidad con el método de
partición por mitades de rho= .80 [25].

La tarea consiste en reconocer figuras igua-
les a un modelo propuesto, entre un conjun-
to de figuras diferentes, con base en una
tarea de búsqueda visual. La misma se
puede administrar de forma grupal o indivi-
dual. presenta la ventaja de ser una versión
libre de influencia lingüística y cultural [25]. el
test presenta dos formas: eMaV-1 y eMaV-2.
en este estudio se aplicó la eMaV-2, la cual
se administra a partir de los 10 años y tiene
una duración de 12 minutos. La eMaV-2
consta de 1820 figuras de las cuales 340 son
iguales al modelo.

proporciona dos índices de atención: atención
sostenida (as) y Calidad atencional (Ca) [19].
Los autores definen Ca como la eficacia en la
focalización y codificación de estímulos visua-
les, este índice se obtiene dividiendo los acier-
tos totales a los que se le restan los errores y
omisiones, entre el total de aciertos posibles
de cada sujeto, es decir sus aciertos sumado
a sus omisiones. por otro lado, la as es con-
siderada por García pérez y Magaz Lago [19]
como la capacidad de focalizar y codificar estí-
mulos visuales, durante un tiempo determina-
do, cuyo puntaje es obtenido a partir de la
suma de los aciertos y las omisiones y divi-
diendo este resultado por el total de aciertos
posibles de cada escala. investigaciones
recientes [25, 33] permiten complementar la
evaluación y la puntuación del protocolo de
toma, sumando el índice de eficacia atencio-
nal (ea) que se refiere a la exactitud con la
cual el sujeto discrimina estímulos iguales a
un modelo propuesto dentro de un conjunto de
estímulos semejantes, durante un período
prolongado de tiempo. este índice se calcula
restando a la totalidad de los aciertos los erro-
res de omisión y de comisión. el resultado
obtenido se divide por el número de aciertos
posibles de la prueba, en este caso, del
eMaV-ii, son 340. de este modo, se obtiene
un índice que oscila entre -1 y 1.

Encuesta sociodemográfica
se realizó una breve encuesta a los partici-
pantes a fin de obtener información sociode-
mográfica y datos referidos al uso de video-
juegos. específicamente se indagó sobre la

cantidad de horas semanales que dedican al
uso de videojuegos y el tipo de juegos que
prefieren.

Procedimiento
en primer término, se presentó el proyecto a
la Comisión de evaluación de tesis de la
universidad del aconcagua, Mendoza, para
que evaluaran la pertinencia del estudio, sus
aspectos metodológicos y éticos. una vez
aprobado, se seleccionaron dos instituciones
educativas privadas de la Ciudad de
Mendoza. inicialmente se tomó contacto con
los directivos de los colegios a fin de tener
una reunión para exponer los objetivos, el
procedimiento y la posterior exposición de
resultados de la investigación. el Colegio B
brindó autorización para trabajar con los cur-
sos correspondientes a los últimos tres años
del secundario: tercero, cuarto y quinto año.
en cambio, el Colegio a brindó autorización
para trabajar con tercer año. se tomó contac-
to con los profesores de dichos cursos para
informarles y explicarles los motivos de la
investigación y se envió una autorización por
escrito a los padres de los alumnos, donde
se expuso la naturaleza del estudio, los obje-
tivos y en qué consistiría la participación de
sus hijos. solo participaron los alumnos que
fueron expresamente autorizados por sus
padres o tutores. además, se solicitó el con-
sentimiento de los adolescentes para partici-
par, para lo cual se les explicó el propósito
del estudio, se señaló que la información
recabada sería confidencial y que su partici-
pación era voluntaria. una vez obtenidas las
autorizaciones se realizó la toma de un cues-
tionario a partir del cual se discriminó que
alumnos podrían participar en el estudio y se
obtuvo información para conformar los gru-
pos de jugadores expertos y no jugadores.
Luego, se administró a los participantes la
eMaV. La toma se realizó de forma grupal a
cargo del autor principal del trabajo. se acor-
dó con los alumnos que dejaran un mail de
contacto a fin de realizar una devolución per-
sonal de los resultados obtenidos.

Plan de análisis
para cumplir con los objetivos propuestos se
ejecutaron los siguientes procedimientos
estadísticos: (1) se realizó un análisis univa-
riado de las variables en estudio, que incluyó
la determinación de los valores medios y
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desviaciones estándar. asimismo, se analizó
la normalidad univariada de las variables
dependientes (Vd) a través de los índices de
asimetría y curtosis; (2) para contrastar el
desempeño en atención sostenida entre ado-
lescentes jugadores expertos en videojuegos
y no jugadores, se empleó la prueba t de
student para muestras independientes en las
variables que presentaron una distribución
semejante a la normal y la prueba u de Mann
whitney para las que no cumplían con los cri-
terios de normalidad. se calculó la d de
Cohen y el eta cuadrado respectivamente,
para ponderar el tamaño del efecto de las
diferencias encontradas.

Resultados
previo a los análisis propuestos, se inspec-
cionó la matriz de datos para identificar casos
perdidos, atípicos y el cumplimiento de los
supuestos de normalidad. en primer término,
se identificaron los casos atípicos univaria-
dos mediante el cálculo de puntuaciones
estándar (Z), para cada una de las variables
estudiadas. no se detectaron casos extre-
mos, perdidos o atípicos en la muestra.
Finalmente, se estudió el cumplimiento del
supuesto de normalidad univariada a través
de los índices de asimetría y curtosis de las
variables de interés. Los resultados señala-

ron valores aceptables para cuatro de las
seis variables en estudio: aciertos (AS= -.02;
KS= -.11), atención sostenida (AS= -.42; KS=
.63), Calidad atencional (AS= -1.28; KS=
1.10) y eficacia atencional (AS= -.26; KS= -
.08) [12]. Las otras dos variables restantes,
errores y omisiones, presentaron valores no
aceptables de asimetría y curtosis, por lo cual
se decidió emplear estadísticos no paramétri-
cos en los análisis de contraste entre los gru-
pos (ver tabla 1).

Análisis descriptivo
para dar respuesta al primer objetivo del tra-
bajo se analizó la cantidad de horas semana-
les que usan videojuegos los jugadores
expertos y los no jugadores. se observó que
los miembros del primer grupo (je) juegan
en promedio 16.55 horas semanales (DE=
8.12), lo que equivaldría a un poco más de
dos horas diarias dedicadas al uso de video-
juegos, en cambio, el grupo de los no jugado-
res pasan aproximadamente .42 horas sema-
nales jugando videojuegos (DE= .91).
posteriormente, se indagó el tipo de video-
juegos que prefieren los jugadores expertos.
Los resultados señalaron que los jugadores
expertos tienen una marcada preferencia
hacia los juegos de estrategia (25%) y de
acción (25%) (ver figura 1).

           
        

 

 

 
 
 
 
 
 

 
 

 
 

 

Figura 1. Tipos de juego de preferencia 
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para dar respuesta al segundo objetivo del
trabajo, se evaluó el rendimiento en atención
sostenida, Calidad atencional y eficacia aten-
cional en los adolescentes jugadores exper-
tos (je) y no jugadores de videojuegos (nj).

en la tabla 2 se presentan los estadísticos
descriptivos de las variables analizadas en el
test de atención visual: aciertos, errores,
omisiones, atención sostenida, Calidad
atencional y eficacia atencional.

 

 

 

 
Tabla 2. Estadísticos descriptivos de las variables analizadas en la Escala de Magallanes 
de Atención Visual -2 (EMAV-2) 

Variable 
Jugadores expertos (n=30)  No jugadores (n=33) 

M DE Min. Máx. As Ks  M DE Min Máx. As Ks 

Aciertos 221.33 37.46   146  308  .12  .16  200.97 38.29 131  283  -.10  -.43 

Errores       .83    1.76   0   8   2.98 9.72       .76    1.58  0      8    3.45 14.02 

Omisiones   30.03  24.26   6  103   1.71 2.54    28.79   21.84  4    84    1.08   .32 
Atención 
sostenida       .74      .11       .55     .94     .26    -.55       .68     .12     .40     .88    -.77   .54 

Calidad 
atencional       .76      .18       .24    .95  -1.54 1.98       .75     .17     .30     .95   -1.09   .52 

Eficacia 
atencional      .56      .15       .16     .87    -.58  .88       .51     .14     .21     .81     -.03  -.55 

  
al analizar los valores promedios de las
variables de interés, se observa que los juga-
dores expertos obtuvieron, una mayor canti-
dad de aciertos (M=221.33; DE=37.46) que
los no jugadores (M=200.97; DE=38.29). en
cambio, se aprecia que en los errores come-
tidos (M=.83; DE=1.76) y en las figuras omi-
tidas (M=30.03; DE=24.26) obtuvieron punta-
jes similares a los adolescentes no jugado-
res: Errores (M=.76; DE=1.58) y Omisiones
(M=28.79; DE=21.84).

al valorar los índices proporcionados por
este instrumento, se advierte que, los punta-
jes promedios obtenidos por los jugadores
expertos en Atención sostenida (M=.74;
DE=.11) y Eficacia atencional (M=.56;
DE=.15) son levemente superiores a los
obtenidos por sus pares no jugadores
(Atención sostenida: M=.68; DE=.12 y
Eficacia atencional: M=.51; DE= .14). por últi-
mo, con relación a la Calidad atencional no
se observan diferencias, registrándose que
los jóvenes jugadores expertos (M=.76;
DE=.18) presentaron resultados semejantes
a los jóvenes no jugadores (M=.75; DE=.17).

Estudio comparativo
para dar respuesta a la segunda parte de los
objetivos del trabajo, se contrastaron los pun-

tajes en Atención sostenida, entre los dos
grupos de adolescentes participantes. Los
resultados obtenidos se presentan en las
tablas 3 y 4.

Los resultados obtenidos señalan diferencias
significativas en Atención sostenida (t(61)= -
2.15; p = .036, d = .52) y en el promedio de
aciertos en la eMaV (t(61) = -2.13; p = .037, d
= .56) a favor de los jugadores expertos.
estos datos sugieren que el grupo de adoles-
centes jugadores expertos alcanzó en pro-
medio una mayor cantidad de aciertos en la
eMaV (M= 221.33; DE= 37.46) y obtuvo un
mejor desempeño en atención sostenida (M=
.74; DE= .11), en comparación con los ado-
lescentes no jugadores (aciertos: M= 200.97;
DE= 38.29; atención sostenida: (M= .68; DE=
.12). Las diferencias observadas presentan
una magnitud grande (d< .50), lo que señala
que los jugadores expertos evidenciaron una
mayor capacidad de focalizar y codificar estí-
mulos visuales durante un tiempo determina-
do, en comparación con los no jugadores.

por otra parte, no se registraron diferencias,
entre los grupos en Calidad atencional (t(61) =
.17; p = .863, d = .06), ni en eficacia atencio-
nal (t(61) = -1.52; p = .133, d = .34) durante la
realización de la tarea propuesta por la eMaV.
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Finalmente se comparó la cantidad de errores
de omisión y comisión que presentaron los
adolescentes jugadores expertos y no juga-
dores. Los resultados obtenidos indicaron
que ambos grupos presentaron una cantidad

semejante de errores (U = 487; Z= -.130; p =
0.897; r= .02) y omisiones (u= 481.50; Z= -
.186; p =  .853, r = .02) durante la realización
de una tarea de búsqueda visual que requie-
re sostenimiento atencional (ver tabla 4). 

 
Tabla 3. Diferencias en atención sostenida en los adolescentes participantes, según sean 
jugadores expertos o no jugadores 

Variable 
Jugadores expertos   No jugadores 

    (n=30)   (n=33) 
    M DE   M DE t gl p d 

Aciertos  221.33 37.46   200.97 38.29 -2.13 61.00 .037 .56 
Atención sostenida       .74    .11       .68   .12 -2.15 60.94 .036 .52 
Calidad atencional       .76    .18       .75   .17  -.17 61.00 .863 .06 
Eficacia atencional       .56    .15       .51   .14 -1.52 61.00 .133 .34 

 

 

 

  

 

 

 

Tabla 4. Diferencias en errores y omisiones en el test EMAV, en los adolescentes 
participantes según sean jugadores expertos o no jugadores 

Variable Jugadores expertos (n=30)     No jugadores (n=33) 
  

 
  

RP SR   RP SR 
 

U Z p r 

Errores  31.73 952.00 
 

32.24 1064.00 
 

487.00 -.130 .897 .02 

Omisiones  32.45 973.50   31.59 1042.50 
 

481.50 -.186 .853 .02 
Nota: RP: rango promedio; SR: suma de rango 

 
 

 

 

 

Discusión
el presente estudio se propuso describir y
comparar atención sostenida en adolescen-
tes jugadores expertos de videojuegos y no-
jugadores argentinos, entre 14 y 17 años.

Con el objetivo de evaluar la atención soste-
nida se propuso una tarea de búsqueda
visual, consistente en identificar las figuras
iguales a un modelo, entre un grupo de figu-
ras diferentes, la distribución de las mismas
es aleatoria y es lo suficientemente larga
como para identificar a las personas que, a
pesar de tener un buen rendimiento, presen-
tan dificultades para el mantenimiento de la
atención. ambos grupos tuvieron un buen
desempeño en la tarea, pero se observaron
diferencias a favor de los jugadores expertos.

Los resultados obtenidos indicaron que los
jugadores expertos pudieron identificar una
mayor cantidad de estímulos meta (aciertos)
durante la realización de la tarea y presenta-
ron un mejor rendimiento en atención soste-

nida, en comparación con los no jugadores.
el valor promedio de aciertos del grupo de
jugadores expertos en videojuegos superó
en 21 puntos la media del grupo de los no
jugadores, siendo esta diferencia significativa
(d =.56). estos datos indican que en una
tarea de búsqueda visual que se caracteriza
por ser monótona y sostenida durante un
período de tiempo, los je pudieron identificar
una mayor cantidad de estímulos meta que
los nj y en consecuencia, presentaron un
mejor desempeño en atención sostenida (d =
.52). en conjunto, estos datos podrían inter-
pretarse como una mayor capacidad para
focalizar y codificar estímulos visuales duran-
te un período de tiempo prolongado por parte
de los jugadores expertos, en comparación
con los no jugadores [19].

en relación a eficacia atencional (ea) y
Calidad atencional (Ca), los resultados señala-
ron una diferencia entre las medias de los pun-
tajes a favor del grupo de jugadores expertos,
pero la misma no alcanzó a ser significativa.
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a partir de esto podemos inferir que no habría
diferencias en la calidad y eficacia con la cual
los grupos focalizan la atención durante perí-
odos prolongados de tiempo. resulta de
importancia actualizar que los índices de cali-
dad y eficacia atencional ponen en relación la
cantidad de aciertos con los errores cometi-
dos, a fin de ponderar la calidad de la tarea
realizada. en cambio, el índice de atención
sostenida valora la cantidad de aciertos en
función de los aciertos posibles que ofrece el
test. en este sentido, los resultados indicarían
que el grupo de jugadores expertos fueron
más resistentes a la fatiga y pudieron trabajar
con mayor rapidez, ya que identificaron una
cantidad superior de figuras iguales al mode-
lo propuesto en un mismo periodo de tiempo
que los no jugadores. en consecuencia, evi-
denciaron una mayor capacidad para soste-
ner el foco atencional en el tiempo conservan-
do un nivel de eficacia y calidad semejante al
grupo no jugador.

por otra parte, la ausencia de diferencias en
calidad y eficacia atencional podría indicar
que en este grupo en particular, el uso regu-
lar de videojuegos no se asoció con mejoras
en la eficiencia con que los adolescentes
focalizan la atención. una explicación posi-
ble a estos resultados puede ser el tamaño
reducido de la muestra. Quizás en una
muestra más amplia, las diferencias percibi-
das en el desempeño promedio a favor de
los jugadores expertos podrían haber incre-
mentado. tal vez, el uso de otro instrumento
especialmente diseñado para valorar la
atención selectiva hubiese sido necesario
para contrastar estos hallazgos. Finalmente,
puede pensarse, en línea con otros estudios
previos, que el uso regular y moderado de
videojuegos se vincula con mejoras en el
sostenimiento del foco atencional durante
prolongados períodos de tiempo, pero no
con la eficacia y precisión con que los ado-
lescentes focalizan la atención. se sugiere
que futuros estudios continúen indagando
estos hallazgos.

en suma, los resultados hallados en este
estudio sobre un mejor desempeño en aten-
ción sostenida en videojugadores, apoyan lo
visto en otras investigaciones [6; 43], las cua-
les sostienen que los usuarios de videojue-
gos tienen un mejor rendimiento en tareas

cognitivas que sus pares no jugadores.
específicamente, brindan nueva evidencia a
estudios previos que señalan que los jugado-
res de videojuegos tienen mejor rendimiento
en atención visual, presentan una mayor
capacidad en seguir varios objetos al mismo
tiempo y de discriminar estímulos visuales
[17; 20, 21]. el aporte de este trabajo es
haber analizado un aspecto poco estudiado
del rendimiento atencional, el sostenimiento
del foco atencional en una tarea monótona y
repetitiva, generando así nueva evidencia en
el área de estudio.

en relación a otros estudios que afirman que
el uso de videojuegos tiene efectos nocivos
sobre los procesos cognitivos de los jugado-
res [15, 47], los resultados del trabajo no res-
paldarían estos hallazgos, por lo menos en
relación al uso frecuente, aunque no excesi-
vo o nocivo de los videojuegos.

ahora, ¿Qué implicancia tienen estos resul-
tados? se podría pensar que la diferencia a
favor de los jugadores expertos podría tener
una relación con su vasta experiencia con los
videojuegos. en la encuesta se observó que
el 73.3% de los adolescentes preferían los
juegos de acción y estrategia, tipos de juego
que exigen concentración a diversos estímu-
los durante determinados períodos de tiem-
po, lo que podría haber servido como prácti-
ca a la hora de la evaluación.

por otro lado, se podría pensar que este
grupo presentaba una mayor capacidad de
atención sostenida con anterioridad al estu-
dio, y el hecho de que sean usuarios de vide-
ojuegos es solo una coincidencia. o que
estas diferencias previas sean la causa por
las que un grupo juega con videojuegos y el
otro no, porque tienen las habilidades nece-
sarias para hacerlo [6].

desde otro punto de vista y siguiendo a
shaffer y Kipp [45] quienes afirman que la
mielinización de los centros superiores del
cerebro se presenta hasta bien entrada la
adolescencia, lo que se asocia con diferen-
cias interindividuales en los períodos de
atención, podría pensarse que los resultados
encontrados en este trabajo podrían explicar-
se por los distintos ritmos de desarrollo neu-
rocognitivo entre los participantes.
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el tipo de atención también puede servir
como explicación para las diferencias encon-
tradas. en los videojuegos, así como en el
test seleccionado se emplea la atención
visual, la cual los jugadores expertos entre-
nan entre una y tres horas diarias en prome-
dio. La práctica o entrenamiento en atención
visual, como se ha mencionado, tiene un
gran impacto en el desarrollo neurocognitivo.
investigaciones previas [40, 23, 24] señalan
que la práctica de una habilidad o tarea de
manera frecuente y sistemática modela las
redes neuronales ¿podrá ser esta una expli-
cación posible?

es válido también preguntarse si el sexo de
los participantes puede ser un factor impor-
tante en el rendimiento cognitivo. es necesa-
rio actualizar que el grupo jugador experto y
no jugador mostraron una composición simi-
lar en sus características sociodemográficas,
excepto en sexo: la totalidad del grupo no
jugador estuvo conformado por mujeres.
ahora vale la pena preguntarse ¿por qué las
mujeres juegan considerablemente menos a
los videojuegos que los hombres? Los auto-
res generalmente atribuyen este hecho a que
«los juegos reproducen estereotipos sexistas
por cuanto están diseñados por hombres y
para hombres; quizás este sea el motivo que
explique el hecho que los usuarios de video-
juegos sean mayoritariamente varones» [1 p.
24]. explican que las mujeres juegan menos
debido a que los juegos están pensados para
un imaginario masculino, «que dan respues-
ta a los deseos, afinidades y aficiones de los
chicos, obviando e ignorando las preferen-
cias de las chicas» [29 p. 7].

Los resultados obtenidos señalan que el grupo
de no jugadores compuesto exclusivamente
por mujeres presentó un menor desempeño
en atención sostenida en comparación con el
grupo de jugadores expertos. Las investiga-
ciones sobre el desempeño atencional han
señalado un mejor rendimiento de las mujeres
en tareas que requieren focalizar y sostener la
atención [37]. Los resultados obtenidos no
reflejaron esta tendencia y parecen indicar,
que, en esta muestra particular, la práctica sis-
temática de la atención visual implicada en el
uso de videojuegos, puede haber contribuido
a explicar las diferencias observadas entre los
jugadores expertos y los no jugadores.

en conjunto los datos presentados, apoyan la
hipótesis del estudio, indicando que los juga-
dores expertos de videojuegos obtendrían un
mejor desempeño en atención sostenida que
los no jugadores. sin embargo, esto no signi-
fica que haya una relación de causalidad
entre el uso de videojuegos y una mejora en
la atención sostenida de los usuarios.
estudios posteriores deberían continuar
indagando esta posibilidad con un número
mayor de participantes, diseños más riguro-
sos, con mayor cantidad de técnicas neurop-
sicológicas y de neuroimagen.

si bien se observó un mayor rendimiento
cognitivo en los jugadores expertos, no hay
que dejar de lado la posibilidad de que algu-
nos videojuegos pueden inducir un patrón de
juego caracterizado por un consumo excesi-
vo, que en algunos sujetos llega a interferir
con pautas de conductas higiénicas o saluda-
ble y en algunos casos, hasta llega a pertur-
bar relaciones familiares. Las propiedades
motivacionales que los videojuegos poseen,
como las consecuencias derivadas del con-
sumo excesivo, pueden llegar a provocar una
imperiosa necesidad de jugar por parte de
algunas personas [10]. 

antes de concluir, se señalan las limitaciones
del presente estudio. en primer lugar, se uti-
lizó una muestra no probabilística intencio-
nal, por lo cual los resultados obtenidos no
pueden generalizarse a la población adoles-
cente de otras regiones del país y a otros paí-
ses. en segundo lugar, se encuentra el des-
balance en el número de hombres y mujeres
y el escaso número de participantes, lo que
se sugiere mejorar en próximos estudios.
asimismo, se puede señalar la distribución
no normal de algunas variables. Finalmente,
se empleó un diseño no experimental trans-
versal, por lo cual no es posible establecer
una relación de causalidad entre las varia-
bles investigadas. estudios posteriores
podrían emplear diseños longitudinales con
muestras más numerosas, variadas en su
composición sociodemográfica a fin de apor-
tar nuevos datos a esta área de estudio.

a modo de conclusión, se expone que el pre-
sente estudio indica, al menos en esta mues-
tra particular, que el uso de videojuegos no
afecta de manera perjudicial el desarrollo de
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la atención sostenida de los adolescentes. el
aporte de este estudio es haber analizado
esta relación desde un punto de vista neurop-
sicológico, brindando datos que pueden ser
de utilidad para caracterizar el perfil de los
adolescentes usuarios de los videojuegos.
se recomienda dar continuidad a esta línea
de estudio. en primer lugar, porque la inves-
tigación neuropsicológica de los jugadores
de videojuegos permitirá diagramar nuevas
estrategias de intervención que complemen-
ten los abordajes actualmente utilizados. en
segundo lugar, si se tiene en cuenta la canti-
dad de horas que los mismos dedican a los
videojuegos, será relevante indagar si el uso
de éstos puede ser un factor modelador no
solo de la atención, como se ha indagado en
este estudio, sino de otras funciones ejecuti-
vas, las cuales se encuentran en desarrollo
en esta etapa vital. este estudio generó

muchas preguntas que quedaron sin respon-
der, el mismo pretendió abordar un tema
escasamente analizado en la actualidad,
dejando abierta la inquietud para investiga-
ciones futuras a través de las cuales se pue-
dan contrastar y ampliar los resultados halla-
dos, utilizando una batería de tests neuropsi-
cológicos que permita indagar con mayor
precisión el efecto que tienen los videojuegos
en el desarrollo y funcionamiento ejecutivo
de los adolescentes que hacen uso de los
mismos.

Agradecimientos
Los autores agradecen a la universidad del
aconcagua, a las dos escuelas en donde se reali-
zó la investigación por el apoyo y la colaboración
en el presente estudio y al Licenciado Gustavo
Graña por su asesoramiento en la elaboración del
trabajo.

Referencias 

1. alonqueo Boudon p,  rehbein Felmer L.
usuarios habituales de videojuegos: una
aproximación inicial. ultima décad.
2008; 16(29): 11-27. doi:
http://dx.doi.org/10.4067/s0718-22362008000200002

2. alves L, Massote Carvalho a.  Videogame e
sua influência em teste de atenção. psicol
estud [internet]. 2010 [cit. 25/09/2018]; 15(3):
519-525. disponível em:
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=287122134009

3. armstrong Ke, Bush hM, jones j.television
and video game viewing and its association
with substance use by Kentucky elementary
school students 2006. public health reports.
2010 ; 125(3):433-40. pMCid: pMC2848268
doi: 10.1177/003335491012500312

4. Blakemore s, Choudhury s. development
of the adolescent brain: implication for
executive function and social cognition. j
Child psychol psychiatry. 2006;47(3-
4):296-312. pMid: 16492261 doi:
10.1111/j.1469-7610.2006.01611.x

5. Blumberg FC. developmental differences at
play: Children's selective attention and per-
formance in video games. j appl dev psychol;
1998; 19(4): 615-24.

6. Boot w, Kramer a, simons d, Fabiani M,
Gratton G. the effects of video game playing
on attention, memory, and executive control.
acta psychol (amst). 2008;129(3):387-98. 

doi: 10.1016/j.actpsy.2008.09.005
7. Buiza-aguado C, García-Calero a, alonso-

Cánovas a, ortiz-soto p, Guerrero-díaz M,
González-Molinier M, hernández-Medrano i.
Los videojuegos: una afición con implicacio-
nes neuropsiquiátricas. psicol educ. 2017;
23(2):129-36.

8. Cabañas M, Korzeniowski C. uso de celu-
lar e internet: su relación con planificación
y control de la interferencia. rev argent
Cienc Comport [internet]. 2015 [citado
25/09/2018]; 7(1): 5-16. disponible en:
http://www.scielo.org.ar/pdf/radcc/v7n1/v7n1a02.pdf

9. Castel ad, pratt j, drummond e. the effects
of action video game experience on the time
course of inhibition of return and the efficiency
of visual search. acta psychol (amst).
2005;119(2):217-30. pMid: 15877981 doi:
10.1016/j.actpsy.2005.02.004

10. Chóliz M, Marco C. patrón de uso y depen-
dencia de videojuegos en infancia y adoles-
cencia. an psicol [internet]. 2011[citado
25/09/2018]; 27(2): 418-26. disponible en:
https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=16720
051019

11. Chóliz M, Marco C. impulsividad y dependen-
cia de videojuegos en adolescentes. in:
González C, González d, Mestre navas j,
Guil r, editors. aportaciones recientes al estu-
dio de la motivación y las emociones. sevilla:



acta psiquiátr psicol am Lat. 2018; 64(4): 228-240

diFerenCias en atenCión sostenida en adoLesCentes VideojuGadores y no juGadores 239

Fénix editora; 2012. p. 56-62.
12. Coolican h, sierr Gp, Bari sMo, herrejón

jLn,  tejada MMr. Métodos de investigación
y estadística en psicología. México: Manual
Moderno; 2005.

13. dahl re. adolescent brain development: a
period of vulnerabilities and opportunities. ann
n y acad sci. 2004; 1021:1-22. pMid:
15251869 doi: 10.1196/annals.1308.001

14. diamond a, Lee K. interventions shown to aid
executive Function development in Children 4
to 12 years old. science. 2011; 333: 959-64.
pMid: 21852486. doi 10.1126/sci-
ence.1204529

15. dworak M, schierl t, Bruns t, strüder hK.
impact of singular excessive computer game
and television exposure on sleep patterns and
memory performance of school-aged children.
pediatrics. 2007; 120(5): 978-85. doi:
10.1542/peds.2007-0476

16. edward L. dudosa relación entre exposición a
la televisión y los videojuegos y el desarrollo
de problemas de atención en niños y adoles-
centes. pediatrics. 2010; 126 (2): 14-21.

17. Feng j, spence i.  pratt j. playing an action
Video Game reduces Gender differences
in spatial Cognition. psychol sci.
2007;18(10):850-5. pMid: 17894600 doi:
10.1111/j.1467-9280.2007.01990.x

18. Flores-Lázaro jC, Castillo-preciado re,
jiménez-Miramonte na. desarrollo de fun-
ciones ejecutivas de la niñez a la juventud.
an psicol [internet ]2014; [citado
25/09/2018] 30(2): 463-73. disponible en
http://scielo.isciii.es/pdf/ap/v30n2/psico_evolutiva2.pdf
doi: http://dx.doi.org/10.6018/analesps.30.2.155471

19. García pérez e, Magaz Lago a. escala de
Magallanes de atención visual – Manual de
referencia. Biskaia: Grupo aLBor-Cohs;
2000.

20. Green C, Bavelier d. action video game modi-
fies visual selective attention. nature.
2003;423(6939):534-7. pMid: 12774121 doi:
10.1038/nature01647

21. Green C, Bavelier d. effect of action Video
Games on the spatial distribution of
Visuospatial attention. journal of
experimental psychology. j exp psychol hum
percept perform. 200; 32(6): 1465-78. pMid:
17154785 doi:10.1037/0096-1523.32.6.1465

22. hernández sampieri r, Fernandez Collado C,
Baptista Lucio p. Metodología de la investiga-
ción. 5th ed. México: McGraw–hill
interamericana editores s.a.; 2010.

23. ison Ms. abordaje psicoeducativo para esti-
mular la atención y las habilidades interperso-
nales en escolares argentinos. revista de la
Facultad de psicología-universidad de Lima.
2010; 12: 29-51. 

24. ison Ms. programa de intervención para
mejorar las capacidades atencionales en
escolares argentinos. international journal of
psycological research. 2011; 4(2): 72-79.

25. ison Ms,  Carrada M. evaluación de la
eficacia atencional: estudio normativo
preliminar en escolares argentinos.
aidep-aidap [internet]. 2011 [citado
25/09/2018]; 1(29): 1-22. disponible en:
https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/51
34668.pdf

26. ison M,  Korzeniowski C. el rol de la atención
y percepción Viso-espacial en el desempeño
Lector en la Mediana infancia. psykhe. 2016;
25 (1):1-13. 

27. ison M,  Korzeniowski C,  segretin M,  Lipina s.
evaluación de la eficacia atencional en niños
argentinos sin y con extraedad escolar. rev
argent Cienc Comport [en línea]. 2015 [citado
25/09/2018]; 7 (1): 38-52. disponible en:
https://www.redalyc.org/pdf/3334/333439929
005.pdf

28. Kühn s, Lorenz r, Banaschewski t, Barker
Gj, Büchel C, Conrod pj, ...  Mann K. positive
association of video game playing with left
frontal cortical thickness in adolescents. plos
one. 2014; 9(3), e91506. pMid: 24633348
doi: doi: 10.1371/journal.pone.0091506

29. León jariego r,  López López Mj. Los ado-
lescentes y los videojuegos. apunt. psicol.
2003; 21 (1): 1-10.

30. Luijten M, Meerkerk Gj, Franken ih, van de
wetering Bj, schoenmakers tM. an fMri
study of cognitive control in problem
gamers. psychiatry res. 2015 Mar
30;231(3):262-8. pMid: 25670645 doi:
10.1016/j.pscychresns.2015.01.004

31. Mestre navas jM, palermo Cantero F.
procesos psicológicos básicos. Madrid:
McGraw –hill; 2004.

32. Moncada jiménez j, Chacón araya y. el efec-
to de los videojuegos en variables sociales,
psicológicas y fisiológicas en niños y adoles-
centes. retos [internet]. 2012 [citado
27/092018]; 21: 43-49. disponible en:
http://www.retos.org/numero_21/retos%2021
%2043-49.pdf

33. Monteoliva jM, ison M,  pattini a.
evaluación del desempeño atencional en



acta psiquiátr psicol am Lat. 2018; 64(4): 228-240

néstor Matías Cerda BurGos, CeLina GraCieLa KorzeniowsKi240

niños: eficacia, eficiencia y rendimiento.
interdisciplinaria [internet]. 2014; [citado
25/09/2018] 31(2): 213-225. disponible en:
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=180325
37002

34. Moreno a, del Barrio C. La experiencia ado-
lescente. a la búsqueda de un lugar en el
mundo. Buenos aires: aique; 2000.

35. Muñoz-Miralles r, ortega-González r,
Batalla-Martínez C, López-Morón Mr,
Manresa jM, torán-Monserrat p. acceso y
uso de nuevas tecnologías entre los jóvenes
de educación secundaria, implicaciones en
salud. estudio joitiC. atención primaria.
2014; 46(2): 77-88. id Medes: 87407 doi:
10.1016/j.aprim.2013.06.001 

36. papalia d, wendkos s, duskin r. psicología
del desarrollo. de la infancia a la adolescen-
cia. Madrid: McGraw–hill; 2009

37. polderman t, Boomsma d, Bartels M,
Verhulst F, huizink a. a systematic review of
prospective studies on attention problems and
academic achievement. act psychiatr scand.
2010; 122: 271-84. pMid: 20491715 doi:
10.1111/j.1600-0447.2010.01568.x

38. portellano-pérez. introducción a la neuropsi-
cología. McGraw-hill: Madrid; 2015.

39. posner M. evolution and development of self
regulation. new york: the american Museum
of natural history; 2008.

40. posner M, rothbart M.  research on atten-
tion networks as a model for the integration
of psychological science. ann revpsychol.
2014; 58: 1-23. pMid: 17029565 doi:
10.1146/annurev.psych.58.110405.085516

41. rodríguez Celis h, sandoval escobar M.
Consumo de videojuegos y juegos para compu-
tador: influencias sobre la atención, memoria,
rendimiento académico y problemas de conduc-
ta. suma psicológica [internet]. 2011 [citado
25/09/2018]; 18 (2): 99-110. disponible en:

http://www.scielo.org.co/pdf/sumps/v18n2/v18
n2a08.pdf

42. rueda r, posner M, rothbart K. the
development of executive attention:
Contributions to the emergence of self-
regulation. dev neuropsychol.
2005;28(2):573-94. pMid: 16144428 doi:
10.1207/s15326942dn2802_2

43. salvador e, sandoval Cr,  Corredor Cp. ¿Los
videojuegos de acción benefician la atención
o generan agresión?. rev estud Cotid. 2014;
2(2): 190-206.

44. sanchez-Martinez M, otero puime a. internet
and associated factors in adolescents in the
Community of Madrid. aten primaria. 2010;
42:79-85.

45. shaffer d, Kipp K. psicología del desarrollo.
infancia y adolescencia. Georgia: thomson; 2007.

46. thillay a, roux s, Gissot V, Carteau-Martin i,
Knight, r, Bonnet-Brilhault F, Bidet-Caulet a.
sustained attention and prediction: distinct brain
maturation trajectories during adolescence.
Front hum neurosci. 2015; 9(519): 1-14.

47. tobin s,  Grondin s. Video games and the
perception of very long durations by adoles-
cents. Comput human Behav. 2009; 25(2):
554-559.

48. Vara robles e, pons Grau r, Lajara Latorre
F, Molina sM, Villarejo romera V, planas
sanz e. impacto del abuso de pantallas
sobre el desarrollo mental. rev pediatr aten
primaria [internet]. 2009 [citado
25/08/2018]; 11(43): 413-23. disponible en:
http://scielo.isciii.es/scielo.php?script=sci_artt
ext&pid=s1139-76322009000400004

49. walther B, Morgenstern M,  hanewinkel r.
Co-occurrence of addictive behaviours:
personality factors related to substance use,
gambling and computer gaming. eur addict
res. 2012;18(4):167-74. pMid: 22398819
doi: 10.1159/000335662.


