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RESUMEN ABSTRACT

Introduccion: Los juegos didacticos mejoran la funcidn cognitiva

y la memoria de trabajo, pero su uso en la docencia universitaria es
limitado.

Introduction: Educational games enhance cognitive function and
working memory, but their use in university teaching is limited.

Objective: To assess well-being and cognitive health through logical

Objetivo:Evaluar el bienestar y salud cognitiva mediante la neuroaxiology and working memory with didactic games

neuroaxiologia légica y memoria de trabajo con juegos didécticos.

Material and Methods: The study was conducted between July and
December 2022 in Ica, Peru, with research seedbed students. Educational
games of color cube riddles and identification of seashells were employed
and replicated three times to ensure consistent results. ANOVA was used
for statistical analysis with a significance level of a = 0.05.

Material y métodos: El estudio se realizé entre julio y diciembre
de 2022 en Ica, Perd, con estudiantes, semilleros de investigacion. Se
emplearon juegos didacticos de adivinanzas de cubos de colores e
identificacién de conchas marinas, replicados tres veces para garantizar
resultados consistentes. Se utilizd ANOVA para el analisis estadistico
con un nivel de significacién de a = 0,05. Results: : The average time in color riddles was 5 minutes and 77
seconds with a standard deviation of 0.75 and coefficient of variation of
13.09%. Meanwhile, in seashell identification, the average time was 1
minute and 16 seconds, margin of error of +0:054 minutes, coefficient
of variation of 28.78%, average matching error of 1.78 + 0.13, and a
significant difference between repetitions (p = 0.04).

Resultados: El tiempo promedio en la adivinanza de los colores
fue de 5 minutos y 77 segundos con una desviacion estandar de 0,75y
coeficiente de variacion del 13,09 %. Mientras que, en la identificacion
de las conchas marinas, el tiempo promedio fue de 1 minuto y 16
segundos, margen de error de +0:054 minutos, coeficiente de variacion
de 28,78 %, promedio de error de coincidencia de 1,78+0,13 y una Conclusions: Consistency in cognitive performance suggested
diferencia significativa entre las repeticiones (p = 0,04). stable skills, although there were fluctuations, perhaps due to lack of
attention. The complex transition between educational games challenged
logical function and working memory. Cognition and mental health are
improved, but limitations in the educational effectiveness of educational
games must be addressed to enhance focus.

Conclusiones: La consistencia en el rendimiento cognitivo sugirid
habilidades estables, aunque hubo fluctuaciones, quizas por la falta
de atencion. La transicion compleja entre los juegos didacticos desafié
la funcién légica y la memoria de trabajo. Se mejora la cognicion y la
salud mental, pero debe abordarse las limitaciones en la efectividad
educativa de los juegos didacticos para mejorar la concentracion

Palabras Claves: Keywords:
Actividades educativas, bienestar cognitivo, funcién Educational activities, cognitive well-being, mental
mental, memoria operativa, neurociencia cognitiva, function, working memory, cognitive neuroscience, emotional
salud emocional. health.
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INTRODUCCION

n el esfuerzo sobre la busqueda constante por mejorar la calidad de vida y optimizar el rendimiento cognitivo,

es esencial explorar la complejidad de los procesos cognitivos. Estos procesos no solo permiten filtrar
selectivamente la informacidn relevante y descartar distracciones superfluas, sino que también desempefian un
papel fundamental en nuestra capacidad para concentrarnos y adoptar decisiones efectivas en nuestra vida diaria.
(121 Sin embargo, para comprender a fondo cémo estos procesos afectan nuestro bienestar cognitivo, es necesario
explorar su relacién con la neuroaxiologia de la funcidn légica y la memoria operativa. Al profundizar en esta
conexion, podria distinguirse como se fortalecen estos procesos cognitivos y tienen un impacto significativo en la
salud mental y bienestar cognitivo.®#

Al analizar las diferencias cognitivas entre individuos con diferentes niveles de capacidad de memoria de
trabajo (CMT), surge una oportunidad para comprender mejor el rendimiento cognitivo desde una perspectiva de
la neuroaxiologia de la funcion ldgica y la memoria operativa. Para este estudio, la conceptualizacion trata sobre
exploraciones de la actividad cerebral desde condiciones diferenciales para las decisiones mediante el sistema de
juicio y valor cultural de contexto. Es decir, este entendimiento permite discernir de la mejor manera, los procesos
cognitivos en individuos con diferentes niveles de CMT, ademds que subraya la importancia de fortalecer la funcién
I6gica desde la memoria de trabajo para promover la salud mental y el bienestar cognitivo de manera integral.>®7”

La medicién de la CMT mediante pruebas de rendimiento proporciona una valiosa perspectiva en el campo de
la neuroaxiologia de la funcién légica y la memoria operativa. Este enfoque revela una estrecha relacion entre la
CMT vy el control de la atencion, lo que subraya aun mas la importancia de comprender como estas capacidades
cognitivas se entrelazan con la neuroaxiologia para influir en el bienestar cognitivo. Cuando existe la capacidad de
dirigir las acciones, entonces la CMT se convierte en un indicador confiable de control de la atencién lo cual permite
ser mas efectivo en la concentracidn selectiva.®® Este enfoque cientifico propicia la exploracién sobre cémo la CMT
contribuye a la regulacion de la atencion y, por ende, a la optimizacién del rendimiento cognitivo.

Por ejemplo, se observa que las estrategias pedagogicas efectivas pueden fortalecer la funcién légica y la
memoria operativa de los estudiantes, lo que potencialmente impacta su salud mental y bienestar cognitivo. Esta
orientacion no solo enriquece la comprensidén conceptual, sino que también puede fortalecer la capacidad de los
estudiantes para enfrentar desafios cognitivos con confianza y claridad.®®!? Este enfoque pedagogico proporciona a
los estudiantes una experiencia mas dinamica con el contenido, lo que puede potenciar su habilidad para almacenar
y procesar informacidon en la memoria de trabajo, un elemento fundamental para el desarrollo de aptitudes
cognitivas. En respaldo a esta perspectiva, los juegos educativos e interactivos destacan como herramientas valiosas
dentro del entorno educativo.

Los juegos educativos e interactivos son actividades que ofrecen una oportunidad Unica para fortalecer la
memoria de trabajo y desarrollar habilidades cognitivas esenciales. Asimismo, despiertan la creatividad y obliga a
los estudiantes a emplear su capacidad de memoria de trabajo para recordar normas, estrategias y modelos, lo que
supone una continua activacion y fortalecimiento de esta funcidén cognitiva. Descubrir cdmo los juegos educativos
contribuyen a la atencién selectiva seria reconocer, lo éptimo para maximizar el bienestar cognitivo de la memoria
de trabajo.*213)

La fundamentacién del problema cientifico reside en la necesidad de entender cdmo la memoria de trabajo
y la funcién légica impactan en el bienestar cognitivo en contextos universitarios. El alcance del estudio implica
investigar esta relacidn y explorar cdmo las estrategias pedagdgicas y los juegos educativos pueden fortalecer estas
habilidades. La pregunta de investigacion es: éComo pueden las estrategias pedagdgicas y los juegos educativos
mejorar la memoria de trabajo y la funcidn légica para fomentar el bienestar cognitivo en estudiantes universitarios?
Este enfoque busca abordar las necesidades cognitivas de los estudiantes universitarios, promoviendo su éxito
académico y bienestar general.

El objetivo del estudio es evaluar el bienestar y salud cognitiva mediante la neuroaxiologia légica y memoria de
trabajo con juegos didacticos

MATERIAL Y METODOS

Se realizé una investigacidn cualitativa por fenomenologia en el Centro de Investigaciones Avanzadas y Formacion
Superior en Educacion, Salud y Medio Ambiente "AMTAWI", Peru, durante el periodo comprendido entre julio y
diciembre de 2022.

La poblacidon consistio en estudiantes universitarios pertenecientes a los semilleros de investigacion de la
Universidad Nacional "San Luis Gonzaga" en Ica, Perd. Se empled un muestreo no probabilistico por conveniencia,
mediante el cual se seleccionaron 13 estudiantes que evidenciaron habilidades en el pensamiento critico y analitico,
consideradas fundamentales para los propdsitos del estudio. No se aplicaron criterios de exclusidn intencionales, ya
que el propdsito no era lograr representatividad estadistica.

Los juegos didacticos empleados en esta experiencia fueron disefados especificamente para fortalecer el bienestar
y la salud cognitiva mediante el enfoque de la neuroaxiologia légica y la estimulacion de la memoria de trabajo. No
se trata de actividades previamente publicadas ni tomadas de fuentes externas, por lo que no existen referencias
documentadas que deban ser citadas para su replicacion.
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El primero de los juegos se basd en la resolucién de adivinanzas con cubos de colores y estuvo concebido
para ejercitar la concentracion y la retencidén de informacién, funcionando como una fase preparatoria. El segundo
juego, de mayor complejidad, consistié en identificar tres conchas marinas entre un conjunto de 100, guidndose
por criterios de apreciacion visual y gusto personal. Ambos juegos fueron creados exclusivamente para esta
intervencion; por lo tanto, su disefio fue original y respondio a los objetivos especificos del estudio.

La eleccidn de estos juegos se basd en un riguroso proceso de seleccidn, en virtud de su idoneidad para evaluar
la funcidén légica desde la memoria de trabajo, dado que demandan habilidades cognitivas tales como la atencion
selectiva, la memoria visual y la capacidad de procesamiento de informacidn. Este enfoque metodoldgico garantiza
la adecuada evaluacion de los aspectos relevantes para el estudio de la neuroaxiologia légica y la memoria de
trabajo.

En el juego de la adivinanza de colores, se expusieron seis colores, los cuales se repitieron en tres instancias
distintas. Este enfoque demandé una capacidad de retencién y memoria visual, por parte de los estudiantes
universitarios. En el segundo juego, se registré el tiempo en segundos empleado por cada participante.

Esta decision se sustentd en la necesidad de evaluar la velocidad de procesamiento y la eficiencia cognitiva,
elementos fundamentales de la funcion légica desde la memoria de trabajo para promover la salud mental y el
bienestar cognitivo. Esta metodologia meticulosa y centrada en aspectos especificos de la neuroaxiologia légica y la
memoria de trabajo asegura una evaluacidn rigurosa de su impacto en el bienestar y la salud cognitiva.

Con el fin de asegurar la fiabilidad de los resultados y posibilitar una evaluacién mas precisa de la funcion
I6gica desde la memoria de trabajo, cada juego didactico se replico tres veces. En el primer juego participaron dos
estudiantes, mientras que en el segundo juego fueron tres. Esta distribucién se fundamenté en la necesidad de
brindar una atencién individualizada adecuada, asegurando que los participantes pudieran afrontar los desafios
cognitivos planteados por cada juego.

Este enfoque metodoldgico respalda la validez y la robustez de los hallazgos en relacién con promover el
bienestar y la salud cognitiva mediante la neuroaxiologia légica y memoria de trabajo con juegos didacticos.

Para el analisis de los resultados, se utilizé el software estadistico especializado Statgraphics Centurion v19. Se
realizd una comparacion de tiempos mediante un analisis de varianza, seleccionado por su capacidad para contrastar
multiples grupos independientes bajo la suposicidon de una distribucion normal de los datos. Se establecié un nivel
de significacién de a = 0,05 para garantizar la fiabilidad de las conclusiones derivadas del analisis estadistico.

Se informé a los participantes sobre el propdsito del estudio, donde su participacidon fue voluntaria. Se garantizé
la confidencialidad en todo momento. Asimismo, se asegurd que los resultados serian presentados con imparcialidad
y respeto. Los datos no fueron manipulados para ajustarlos a los objetivos del estudio. Esta transparencia y respeto
hacia los participantes fueron fundamentales para preservar la integridad ética de la investigacion.

RESULTADOS

La Tabla presenta los estadigrafos descriptivos del tiempo de identificacién de colores a partir de una réplica de seis
oportunidades. El conjunto de datos mostré una distribucién estable, con un valor promedio consistente y un error
estandar reducido, lo que permitié una estimacion precisa del desempefio general. La dispersidn se mantuvo en un
nivel moderado, segun lo indica el coeficiente de variacion. La amplitud entre el tiempo minimo y maximo fue de 1
minuto y 43 segundos, evidenciando una variabilidad controlada entre los participantes. En conjunto, los resultados
reflejan una ejecuciéon equilibrada de la tarea, sin desviaciones extremas que alteren la tendencia central.

Tabla: Estadisticos descriptivos del tiempo de identificacion de colores

Estadistico Valor

Promedio 5 min 77 seg
Desviacion estandar 0,75

Coeficiente de variaciéon 13,09 %

Error estandar 0,308

Tiempo minimo 4 min 55 seg

Tiempo maximo 6 min 38 seg

La Figura 1 muestra los resultados correspondientes a la tarea de identificacidn de tres conchas marinas. El tiempo
promedio registrado entre los 13 estudiantes universitarios fue de 1 minuto y 16 segundos, con un margen de error
de +0,054. El tiempo mas breve observado fue de 44 segundos, mientras que el mds prolongado alcanzé 1 minuto y
57 segundos, lo que representd una amplitud total de 1 minuto y 13 segundos. El coeficiente de variacidn se situé en
28,78 %, lo cual indicd una dispersién amplia en los tiempos de respuesta. El andlisis estadistico arrojé un valor p de
0,0534, proximo al umbral de significancia considerado para un nivel de confianza de 95 %.arrojé un valor p de 0,0534,
préximo al umbral de significancia considerado para un nivel de confianza de 95 %.
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Figura 1: Tiempo de respuesta en la identificacion de las conchas de mar en los estudiantes universitarios

Se registré el error de coincidencia en tres repeticiones durante la tarea de identificacion de conchas marinas. El
valor promedio fue de 1,78 + 0,13, lo que indico que los participantes cometieron aproximadamente uno o dos errores
por intento. El analisis estadistico reveld diferencias significativas entre las repeticiones (p = 0,04), lo que evidencié
cierta variabilidad en el nimero de errores. Esta fluctuacién en los valores sugiere cambios en la precision y estabilidad
del desempefio a lo largo de los ensayos. (Figura 2).
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Figura 2: Réplicas del error de coincidencia en la identificacion de las conchas de mar en los estudiantes
universitarios

DISCUSION

Desde la perspectiva de la neuroaxiologia légica y la memoria de trabajo, el aprendizaje cooperativo involucra a
los participantes de manera activa en la construccién de su propio conocimiento. Este enfoque mejora la retencién
de informaciéon y promueve habilidades sociales y emocionales claves, como la empatia y la comunicacion efectiva. La
competencia saludable y la colaboracidn en resolver desafios como la adivinanza de colores, mejoran las habilidades
de resolucion de problemas y fortalecen la capacidad de mantener y manipular informacién en la memoria de trabajo.
Esta combinacion estimula el interés y enriquece la experiencia educativa, facilitando el crecimiento tanto individual
como colectivo.*34

En este estudio la aparente simplicidad del juego de la adivinanza de los cubos de colores pudo considerar a que
se subestimara su complejidad. A pesar de ser un entretenimiento trivial, implicd un desafio cognitivo significativo.
El proceso de resolver los patrones secuenciales de colores requirié un analisis ldgico profundo y una habilidad para
identificar y aplicar reglas abstractas. Esto demostrd que, incluso en actividades aparentemente simples, se pueden
encontrar niveles de complejidad y profundidad que involucran el razonamiento légico y la habilidad para resolver
problemas.
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La relacién que hubo en el estudio entre la adivinanza de los cubos de colores con la identificacién de las conchas
de mar radico en la apreciacion de la observacién como una actividad de evaluacion de gran relevancia. En este
sentido, ambos juegos didacticos compartieron la premisa que la observacion cuidadosa y la interpretacidon precisa
fueron habilidades cognitivas esenciales en la resolucion de problemas y el anélisis critico. No se traté de desarrollar
un aspecto lidico como actividad didéctica, sino de fortalecer el pensamiento légico.*>

La exploraciéon de los procesos cognitivos asociados con las adivinanzas de colores y la identificacion de las conchas
marinas desde la perspectiva de la neuroaxiologia légica y la memoria de trabajo generd la interaccién compleja entre
lamentey latarea. Los resultados del estudio revelaron una uniformidad sorprendente en los tiempos de identificacion
de las conchas marinas entre los estudiantes universitarios, a pesar de la ausencia de diferencias significativas. Esta
consistencia sugirié una estabilidad notable en la funcion cognitiva de los participantes, lo que apunté a una capacidad
solida para realizar la tarea de manera eficaz. Ademas, la transicion de la adivinanza de colores al reconocimiento de
conchas marinas implicé un aumento en la complejidad cognitiva, lo que resalté la importancia de considerar la carga
cognitiva y los procesos mentales involucrados en la ejecucidn de tareas. Estos hallazgos proporcionan una base sélida
para futuras investigaciones dirigidas a comprender mejor los mecanismos subyacentes de la cognicion humana y el
desarrollo de estrategias de intervencion destinadas a mejorar el rendimiento cognitivo y promover la salud mental a
largo plazo.

Los juegos didacticos en el entorno educativo impactan positivamente la salud cognitiva de los estudiantes, seguin
la neuroaxiologia ldgica y la memoria de trabajo. Estos juegos ofrecen una estimulacién cognitiva al desafiar diversas
areas del cerebro, fortaleciendo la memoria de trabajo y mejorando habilidades cognitivas. También facilitan la
aplicacidén practica del conocimiento, promoviendo una comprension mas profunda y duradera del material educativo.
Sin embargo, es importante abordar distracciones y limitaciones en la transferencia de habilidades, y proporcionar
supervision adecuada para su uso efectivo y cumplimiento de objetivos educativos.*78

El andlisis del error de coincidencia durante la identificacion de las conchas marinas reveld una inconsistencia
sorprendente en el rendimiento cognitivo de los participantes. La presencia de una diferencia significativa entre
las repeticiones sugirié posibles fluctuaciones en la atencidn o la estrategia utilizadas. Desde la perspectiva de la
neuroaxiologia légica y la memoria de trabajo, esto cuestiona la estabilidad del rendimiento cognitivo en tareas visuales
complejas. Estos hallazgos destacan la necesidad de comprender mejor los factores que influyen en la consistencia del
rendimiento cognitivo y los desafios en mejorar la salud cognitiva mediante juegos didacticos.®?

Quizas, la falta de oportunidades practicas previas pudo haber afectado el desarrollo del segundo juego didactico.
Esto destaca la importancia de proporcionar a los estudiantes experiencias significativas que vayan mas allad de la
teoria. Sin una base de entrenamiento practico, podrian tener dificultades para relacionar conceptos aprendidos en
el juego con situaciones reales, limitando su comprensién y aplicacién del contenido. Es crucial disefiar experiencias
educativas que integren teoria y practica para enriquecer el aprendizaje y facilitar la transferencia de conocimientos
al mundo real.®

Finalmente, el disefio de juegos educativos basados en la neuroaxiologia légica y la memoria de trabajo puede
mejorar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes. Al activar areas cerebrales especificas y practicar habilidades
cognitivas claves, estos juegos tienen el potencial de promover un aprendizaje mas profundo y duradero. Sin embargo,
su efectividad depende de una implementacién cuidadosa y consideracidon de otros factores influyentes, como la
motivacion y la atencion del estudiante.

El estudio presenté ciertas limitaciones que, si bien no invalidaron los hallazgos obtenidos, si acotaron su alcance.
El tamano reducido de la muestra limitd la posibilidad de generalizar los resultados a poblaciones mas amplias; sin
embargo, permitié un control mas detallado del proceso experimental. Los participantes pertenecieron a un entorno
universitario especifico, lo que restringid la diversidad del perfil sociodemografico, aunque favorecié la homogeneidad
de las condiciones de base. Ademas, el contexto controlado en el que se desarrollé la tarea pudo haber influido en
el desempeiio individual, aunque se mantuvieron condiciones constantes para todos los casos. Por ultimo, si bien se
aplicaron medidas rigurosas de evaluacion, la naturaleza de las tareas cognitivas implicé una variabilidad intraindividual
que forma parte inherente de este tipo de estudios.

CONCLUSIONES
Se observé consistencia en el rendimiento cognitivo, con habilidades estables en memoria de trabajo y
procesamiento visual. Sin embargo, hubo fluctuaciones, posiblemente por cambios en la atencion o estrategias de
resolucidn. La transicion de tareas simples a complejas destaca la importancia de desafiar continuamente la funcién
l6gica y la memoria. Aunque los juegos educativos podrian mejorar la cognicion y la salud mental en estudiantes
universitarios, es crucial abordar las limitaciones y fluctuaciones para optimizar su eficacia en la educacién superior.
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