Lenguaje no verbal de videojuegos
y Memoria Operativa

Resumen

La memoria operativa es un proceso cognitivo que
se destaca basicamente por memorizar y procesar
informacidn, esta capacidad es atribuida a las ca-
racteristicas biolgicas del cerebro humano y es
una habilidad usualmente empleada por el indivi-
duo cuando se enfrenta a situaciones que le exigen
recordar, interpretar y buscar soluciones a proble-
mas especificos. Tal es el caso de la lectura, pues
generalmente representa dificultades de compren-
sién que s6lo podran ser superadas con la pricticay
la estimulacién de la memoria operativa. Por consi-
guiente, tanto el lenguaje verbal como no verbal que
aparece en videojuegos como los de formato apli-
cacion para celulares inteligentes, exigen niveles de
comprensién lectora que, al ser alcanzados por el
individuo, hacen que estos videojuegos puedan ser
una herramienta clave para el desarrollo y entrena-
miento de la memoria operativa.

Palabras claves: Memoria operativa, comprension lecto-
ra, gamificacion, lenguaje no verbal.

Introduccion

En el presente texto se desarrollarin conceptos y
planteamientos que han llevado a los autores a con-
siderar que la memoria operativa puede ser desa-
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rrollada a través de juegos digitales, puesto que el
cerebro es el 6rgano encargado de dirigir los pro-
cesos cognitivos que le permiten al ser humano
memorizar, comprender, analizar e interactuar
(comunicarse) con su ambiente y con los elementos
situados en él, tal como debe hacer en los ambientes
digitales de los video juegos.

En particular, la memoria operativa es un proceso
cognitivo fundamental en todas las etapas y dreas
de aprendizaje, dado que participa en situaciones
de planificacién y resolucion de problemas. A me-
nudo, estas circunstancias son las que enfrentan
individuos en formacién, en vista de que los en-
tornos educativos siempre los incentivan a reali-
zar lecturas comprensivas y criticas tanto de textos
como de contextos, y con ello los remiten tanto a la
lectura verbal como no verbal.

Sin embargo, los estudiantes también son jugado-
res y en general gamers, que se divierten por medio
de recursos tecnoldgicos como lo son las aplicacio-
nes de celulares inteligentes, sobre todo aquellas
que son videojuegos, y estas a su vez requieren para
su logro o victoria que el jugador realice procesos
cognitivos de memoria operativa? (MO) como lo
son la comprension de lectura y en especial de len-
guaje no verbal.
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La MOy los videojuegos desde el punto
de vista bioldgico

El proceso de aprendizaje estd estrechamente li-
gado a la memoria, el cual desarrolla cambios en el
comportamiento y pensamiento de los individuos,
este gran desenlace se lo atribuimos al cerebro que
interactiia con el resto del cuerpo, por medio de la
médula espinal y el sistema nervioso desarrollando
procesos quimicos que permiten el funcionamiento
del cuerpo humano, haciendo que nuestro cerebro
intervenga en funciones que permiten que nos co-
muniquemos con el medio que nos rodea para que
podamos recoger informacién y asi construir la
memoria.

El cerebro humano es un érgano bioldgico y social
que se encarga de todas las funciones y procesos
relacionados con el pensamiento, la intuicién, la
imaginacién, la lddica, la accién, la escritura, la
emocidn, la conciencia e infinidad de procesos que,
gracias a la capacidad que posee el cerebro para
cambiar respondiendo a las modificaciones del en-
torno, puede modificar las conexiones entre neuro-
nas, la red de capilares que le proporcionan oxigeno
y nutrientes para poder producir nuevas neuronas,
todo ello, durante la vida de la persona (Velasquez,
B. M., de Cleves, N. R., & Calle, M. G. 2009).

Asi pues, la informacién que obtenemos ingre-
sa a nuestro cerebro a través de los érganos de los
sentidos grabiandose en la sinapsis, esta se conoce
como la comunicacidn entre neuronas que permi-
te la creacidon de un recuerdo. Cuando son de uti-
lidad nuestro cerebro recurre a ellos para resolver
dificultades o tareas, por ejemplo, si nos presentan
una persona que indica su nombre y el lugar donde
trabaja, el cerebro graba esta informacién y cuando
es requerida podemos recordar el lugar de trabajoy
el nombre de la persona o viceversa el nombre y su
lugar de trabajo.

También denominada memoria de trabajo (MT).

Ahora bien, en el desarrollo de la memoria se da
lugar a dos estrategias cognitivas, una de ellas da
lugar a la memoria implicita, un tipo de memoria
inconsciente y rigida, que dificilmente se expresa
en situaciones diferentes a la original. Es una me-
moria de habitos que radica en las mismas regiones
cerebrales que procesan la informacién sensorial y
motora, principalmente la neocorteza y los llama-
dos ganglios basales. La otra estrategia cognitiva
origina la memoria explicita o declarativa, una me-
moria consciente y flexible que puede expresarse
en situaciones y contextos variados, diferentes a los
del aprendizaje original. Es una memoria de carac-
ter relacional, dependiente de la regién del cerebro
conocida como sistema hipocampal y basada en in-
formacién almacenada en la corteza y otras regio-
nes cerebrales (Morgado Bernal, I. 2005).

De ahi que la memoria operativa es necesaria para
el desarrollo del razonamiento y los procesos cogni-
tivos, esta depende de la corteza prefrontal, regién
del cerebro implicada en los aspectos temporales y
en la sintaxis (composicion coherente) de los episo-
dios de memoria. Es por eso que la neurociencia re-
fiere a los mecanismos del cerebro para demostrar
que el aprendizaje es mucho mas efectivo, cuan-
do una persona interactia con los videojuegos, ya
que activa el transmisor de la dopamina liberando
cantidades de una profunda satisfaccién, propor-
cionando la transmisién de informacién entre el
hipocampo y la corteza prefrontal, promoviendo la
memoria de trabajo.

Los estudios de la actividad cerebral realizados
mediante neuroimagen demuestran que otros ele-
mentos de la amigdala como el hipocampo, el resto
del sistema limbico, la medicién de la dopamina y
otros transmisores quimicos durante el proceso de
aprendizaje, tienen un impacto positivo en la trans-
misién y almacenamiento de la informacién en el
cerebro, cuando los sujetos objeto de estudio se
encuentran comodos, con bajo estrés, con autocon-
fianza y sentimientos positivos. Ademas, permiten
el aprendizaje por descubrimiento, lo que libera do-

Revista Ideales «2022-



pamina en el cerebro y consolida la memoria rela-
cional, siendo los sujetos mas propensos a recordar
y entender los nuevos aprendizajes por el hecho de
haberlos conseguido por si mismos. En este caso se
aumenta la motivacién y disminuye el estrés, pues
los errores no condicionan el desarrollo de la activi-
dad al tener la ocasidén de volver a intentarlo, hasta
conseguir la superacién de los retos propuestos (Pe-
ris, F.]. S., & Ros, C. R. 2017).

La MOy los videojuegos desde el punto
devista académico

Las aplicaciones son herramientas para facilitar
ciertas tareas complejas y hacer mds practica la ex-
periencia informatica de las personas, cumpliendo
una funcién especifica, la cual es pensada para que
sea de uso comin; como por ejemplo en la edu-
cacién, hoy en dia se cuenta con acceso al celular,
computador, tableta, relojes inteligentes (entre
otros), los cuales cuentan con aplicaciones o la posi-
bilidad de instalarlas desde diferentes companias.

El integrar las apps en el diario vivir permite que
se desarrolle el aprendizaje en cualquier contexto,
donde las barreras del tiempo y el espacio no exis-
ten. Estas suelen contar con un importante com-
ponente ladico, integrando la dindmica del juego
y estimulo para conseguir los objetivos de aprendi-
zaje. Las aplicaciones educativas permiten crear un
entorno de aprendizaje mas personificado, fomen-
tando el aprendizaje auto-dirigido, al igual que el
desarrollo de nuevas habilidades o conocimientos,
para que se adquiera un aprendizaje mas vivencial
y por lo tanto mis memorable.

Si bien, se puede definir la memoria operativa
como un sistema que mantiene y manipula tem-
poralmente la informacién, por lo que interviene
en la realizacién de importantes tareas cognitivas,
tales como la comprensién del lenguaje, la lectura,
el pensamiento, etc. (Lopez, 2013). Son muchos los
autores que, a través de sus investigaciones, han
tratado la relacion existente entre la memoria de
trabajo y determinadas funciones cognitivas, sefia-
lando que la memoria operativa participa de forma

significativa en el razonamiento la planificacién o
la toma de decisiones.

De modo que los componentes de la memoria de
trabajo permiten la ejecucién central realizando
funciones desde la atencién, cuyo fin es utilizar la
informacion obtenida para dirigirla a la resolucién
de problemas. Estos componentes hacen un repa-
so articulado de la memoria que puede ser sobre lo
verbal o iconico. La retencién de la informacion es
uno de los objetivos mds lentos y de cardcter mas
importante, sobre ello Redolar Ripoll, D. (2014) es-
tablece dos tipos de memoria de trabajo:

Memoria de trabajo verbal. Este tipo de memo-
ria ha sido ampliamente estudiado debido a la
importancia que posee para la comprensién y
produccién del lenguaje. Segtin el modelo pro-
puesto por Baddeley, la manipulacién y man-
tenimiento de este tipo de informacidn estaria
relacionada con el bucle fonoldgico, estrecha-
mente ligado a la corteza temporal izquierda, en
concreto, al drea de Wernicke y Broca. Memoria
de trabajo visual. Por otro lado, la memoria de
trabajo visual se relacionaria con el procesa-
miento de informacién espacial. En concreto, la
manipulacién y mantenimiento de este tipo de
informacidn estaria relacionada con lo que Bad-
deley denominé agenda visoespacial, estrecha-
mente ligada ala corteza prefrontal dorsal. (p. 153)

Siendo asi, es viable deducir que los videojuegos
desarrollan la necesidad de aprender, memorizar,
explorar, la informacién para que el jugador avan-
ce, permitiendo asi que se dé un entorno estimu-
lante generando emociones como alegria, tristeza,
empatia, éxito y frustracion. Y también es oportu-
no decir que estas experiencias permiten recordar
y memorizar procesos, desarrollando la motivacion
por el juego, el aprendizaje y su progreso. Sin em-
bargo, se deben establecer parametros para que
tenga un buen desarrollo durante la actividad esta-
blecida: identificar el video juego, sus pardmetros y
caracteristicas, saber cudles son los objetivos y los
fines que se quieren lograr, con la intencién de de-
sarrollar la memoria operativa.
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Ya para culminar este apartado, cabe resaltar que no
solamente los videojuegos permiten el aprendizaje
y el desarrollo de la memoria de trabajo si no que
a su vez se ve reflejado el desarrollo de emociones,
lo que nos permite mostrarnos y desempefiarnos
como seres humanos. Se debe buscar fortalecer esa
parte emocional para que cada individuo aumente
su autoestima y asi mismo se vea un incremento en
su memoria.

Relacion entre MOy comprension lectora

La Memoria Operativa al ser un proceso de razona-
miento y analisis estd sumamente vinculado con el
proceso de lectura, entendiendo la lectura no como
un mero acto de decodificacion de grafemas, sino
ademas como un proceso de comprension e inter-
pretacién de la semdntica que denota el texto que
es leido. A partir de esta postura, los investigadores
han dejado de pensar en la lectura como una ca-
pacidad memoristica, donde el lector demostraba
una “buena comprension” al repetir literalmente el
contenido del documento que leia, asilo demuestra
Johnston al expresar que, “no consideramos que los
lectores han comprendido un texto si s6lo son capa-
ces de repetir de memoria sus elementos” (Johns-
ton, 1989, como se citd en Cousillas, 2000).

Arazén de ello, si bien la memoria es necesaria para
recordar contenidos de una lectura, no es lo mas
importante ya que la comprension lectora es enten-
dida ahora como una habilidad interpretativa en la
que el lector se sumerge en el texto12 para reflexio-
nar a partir de las concepciones que éste le suscite,
para cuestionarse a si mismo, al documento que lee
y para relacionar sus ideas con las propuestas en el
material que aborda. Al respecto Cousillas (2000)
plantea que la comprensién lectora es la habilidad
de poder extraer conceptos o ideas tanto literales
como otras que pueden ser sobrentendidas de un
texto. Por lo tanto, la comprensién de lectura es una
habilidad cognitiva compleja que requiere entrena-
miento o practica por parte del individuo, para que
posibilite el desarrollo de esta capacidad y avance

2Que ademas de escrito también puede ser audio y/o visual.

en sumadurez lectoray con ello podra alcanzar una
mayor profundidad en la interpretacién.

No obstante, una destacable comprension lectora
va un poco mas allg, es decir, el lector llega a un ni-
vel de apropiacién de los elementos del documen-
to, en el que es capaz de plantear y proponer ideas
nuevas que vinculen al texto, con otros escritos o
incluso con su realidad y experiencias de vida, de
tal forma que la comprensién lectora “supone la
construccion de una representacion global del sig-
nificado del texto a distintos niveles, y se produce
como resultado de la integracion entre el texto y los
conocimientos aportados por el lector” (Garate, Gu-
tiérrez, Madruga, Elostia y Luque, 2002, p. 54).

En consecuencia, a lo largo de la historia de la edu-
cacion se han establecido diferentes criterios para
definir los distintos niveles de lectura. En el caso
particular de Colombia, el Ministerio de Educacién
Nacional (MEN) actualmente reconoce tres niveles
de lectura; literal, inferencial y critica intertextual.
Este dltimo es el mas complejo, puesto que alli el
lector demuestra una amplia y profunda compren-
sioén de la obra, dado que “este es un nivel de valora-
cién que exige tomar posicidn critica y poner al tex-
to en relacion con otros textos u otras situaciones y
contextos.” (MEN, 2017, p. 2)

Es precisamente este nivel de lectura en el que mas
se pueden estimular entre si la comprensién y la
memoria operativa, en vista de que el individuo es
incentivado a realizar remembranza tanto de los
elementos que componen al material que lee (me-
moria a corto plazo) como a evocar sus otras lectu-
rasy su historia de vida (memoria a largo plazo), de
modo que descubra entre estas relaciones conver-
gencias de tipo cultural, argumentativa, emocional
y demds, que le permitan elaborar significados a
través de un procesamiento cognitivo de la infor-
macion.
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La comprension lectora enlos
videojuegos como reto parala MO

Si se tiene en cuenta que los videojuegos exigen al
jugador, la adquisicién de habilidades, destrezas
y conocimientos para entender las mecénicas del
mismo, lo mas comun es que el jugador se enfrente
a situaciones que reten su comprension y su légica,
yunadelas opciones mas empleadas porlos progra-
madores de videojuegos, son las preguntas de mul-
tiple opcién, donde la toma de una decision puede
desembocar en algo positivo o negativo. Cuando
ello ocurre el jugador tiene que leer el contexto de la
situacién a la que se enfrenta, lo que dispara mal-
tiples posibilidades de respuesta (consecuencia) en
la mente del jugador, que simultineamente estara
evaluando las opciones més acertadas y determina-
ra aquella que considere mas viable para proceder
con el juego.

En la anterior situacién, la MO es practicamen-
te uno de los procesos cognitivos que mds entra a
participar, dado que una pregunta de opcién mul-
tiple es una forma de retar la memoria, compren-
sion y capacidad de resolucion de problemas. No
hay que olvidar que la MO segin Smith y Kosslyn
(2008) es “una de las facultades mentales mas im-
portantes, basica para capacidades cognitivas tales
como planificacién, resolucién de problemas y ra-
zonamiento.” (p. 250). Por consiguiente, entender la
comprension lectora como un proceso que va desde
la lectura interpretativa de un texto, hasta la lectu-
ra analitica del contexto de un videojuego donde el
jugador debe tomar la mejor decisién para resolver
un problema, es una actividad que reta ala MO y
por ende al nivel de lectura del jugador.

La comprension lectora de lenguaje
no verbal en los videojuegos

Vale precisar que la lectura no sélo consiste en la
comprensién del lenguaje verbal (voz y escritura),
sino que también incluye la interpretacion de los
sistemas simbdlicos, es decir, el lenguaje no verbal
(gestos, imagenes, sonidos). Cuando un individuo
tiene la posibilidad de decodificar un texto, pelicula

o videojuego que articule ambas modalidades, su
capacidad y profundidad de comprensién lectora
se amplia.

En relacién con el lenguaje no verbal, el semidlogo
Roland Barthes (1974) sefiala tres niveles de lectura
que explica mediante la publicidad, él precisa ini-
cialmente el mensaje lingiiistico que se puede en-
tender como el lenguaje verbal, luego considera que
las imagenes que acompafnan y complementan la
semantica de lo lingiiistico tienen 2 tipos de men-
sajes icdnicos, el primero es el explicito o denotado
que se compone de los elementos que conforman la
imagen, y el segundo es el mensaje oculto o deno-
minado connotado, que estd determinado en sus
significados por la cultura. De modo que el lector
basara su decodificacion icénica en funcién de la
sociedad a la que pertenece y de los saberes que ha
adquirido en ella, y estos tres mensajes segiin el au-
tor, conllevan a que el individuo tenga una mejor
comprension y sienta interés por lo que observa.

Ahora bien, si los videojuegos también contienen
los mensajes de la publicidad, es posible sugerir que
estos permiten al lector una mayor comprensién y
nuevamente lo remiten a procesos cognitivos, pues
para interpretar o decodificar imagenes debe re-
currir a su memoria operativa tanto de corto como
de largo plazo. Y en especial, porque dentro de los
componentes de la MO segtin el modelo de Badde-
ley que explica Santos (2015), hay un componente
llamado agenda viso-espacial, que se especializa en
memorizar, producir y manipular imagenes usan-
do un cédigo pictdrico y espacial con el que procesa
formas y elementos visuales, que luego serdn em-
pleados en las situaciones usuales de la MO, como,
por ejemplo, en la comprensiéon de lectura no verbal
de un videojuego.

Algo semejante ocurre con otro de los componen-
tes de la MO, que también se puede adjudicar a la
interpretacion de lenguaje no verbal de un video-
juego, en este caso desde lo auditivo pues se trata
del denominado bucle fonolégico, el cual “juega un
papel muy importante en el aprendizaje de la lectu-
ra, la comprension del lenguaje y la adquisicion del
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vocabulario” (Santos, 2015, p. 23). No obstante, estos
componentes funcionan eficazmente debido a un
tercero, que Baddeley establecié como el ejecutivo
central, que se encarga de dirigir la informacién re-
ceptada por los otros componentes y coordina sus
capacidades para dar respuesta éptima a situacio-
nes que lo requieran.

Asi pues, la comprensién lectora ya sea de texto,
imagenes y/o sonidos es una habilidad que se desa-
rrolla enla medida en que se fortalece y enriquece la
memoria operativa, y mds ain cuando tiene un fin
especifico como el de resolver problemas, asi como
sucede en las diversas situaciones que plantean los
escenarios de gamificacién.

Algunas intervenciones entre
MOy videojuegos

Desde este ultimo apartado, queremos relacionar
algunas investigaciones desarrolladas a diferentes
edades y contextos. Nos interesa resaltar como “...
los videojuegos afectan a algunas capacidades cog-
nitivas del cerebro y son relevantes para encontrar
en ellos bases primitivas del aprendizaje que ex-
plotar en entornos educativos de todos los niveles”
(Carvajal Garrido, 2014), para este caso fortalecer
y entrenar la memoria operativa o de trabajo utili-
zando aplicaciones del tipo videojuegos.

Pilar Toril (2015) aplica un entrenamiento con vi-
deojuegos destinado a adultos mayores sanos, se-
leccionando a dos grupos de adultos mayores con
caracteristicas similares. A ambos grupos se les
aplicé entrenamiento en videojuegos durante 15
horas, con un tiempo de exposicion entre 7y 8 se-
manas. Entre los resultados finales, se hace notable
que los adultos mayores mejoraron su interaccién y
jugabilidad con los videojuegos con el pasar de las
semanas del estudio. Ademas, los participantes a
pesar de sus edades avanzadas presentaban plas-
ticidad cerebral. De modo que los videojuegos de-
mostraron ser una buena estrategia de aplicacién o
intervencidn para potenciar la memoria de trabajo
viso-espacial, incluso permaneciendo sus efectos en
meses posteriores (de acuerdo al estudio, hasta 6 meses).

En cuanto a Jiménez & Diez-Martinez (2018), deci-
den hacer un andlisis de 20 aplicaciones para iden-
tificar si estas pueden ayudar a desarrollar funcio-
nes cognitivas en estudiantes de primaria desde la
lectoescritura. Entre las aplicaciones analizadas,
pocas estaban enfocadas al desarrollo de la lecto-
escritura y se seleccionaron a partir de los crite-
rios “en espafiol” y “versién gratuita’, que motiven
a generar acciones y tareas enfocadas a aprender y
leer en espafiol, asi la aplicacién no esté disefiada
para tal fin y que tenga libre acceso al usuario. En
total fueron 20 las aplicaciones seleccionadas para
el andlisis. Los resultados obtenidos de esta in-
vestigacién confirman que si es posible con las 20
aplicaciones aprender lectura y escritura en espa-
nol, a pesar que la mayoria de las aplicaciones no
fueran creadas con esta intencién. Sin embargo, las
autoras dejan claro que el proceso es mas efectivo y
significativo, si hay una persona de apoyo que esta
alfabetizada y supervise el proceso de aprendizaje
de quien utilice cualquier aplicacién.

Por otro lado, las autoras Nafiez & Herrera (2020)
disefian, aplican y evalian una herramienta pe-
dagégica (tipo juego didactico) para fortalecer los
Derechos Basicos de Aprendizaje en la asignatura
Ciencias Naturales en el grado sexto y las funciones
cognitivas de atencién y memoria de trabajo. El to-
tal de participantes que intervienen en el estudio es
de 39 estudiantes de una institucién educativa en el
sector urbano en Mosquera, Cundinamarca — Co-
lombia. Desde esta drea de formacién, se usan mu-
chos conceptos que requieren ser memorizados por
el estudiante para un uso a futuro, es por esto que
el disefio pedagdgico del juego se enfocé al tema de
la célula.

Estaintervencién no solamente aporto a la creacion
del juego, también se obtuvo el juego nombrado
“Roberto Hooke” que puede ser usado en compu-
tadores de escritorio o dispositivos méviles sin re-
querir conexién a internet, lo cual permitié que los
docentes reconocieran la necesidad de implemen-
tar en sus clases herramientas TIC para fortalecer
la atencién y la memoria de trabajo en sus estu-
diantes. Por lo anterior, se sugiere que los docentes
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busquen estrategias creativas e innovadoras para
mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje en
SUS CUrsos.

Por parte de México, Carlos Mata (2020) desarro-
116 un trabajo de investigacién para determinar el
efecto de los videojuegos en jugadores desde la me-
moria operativa y la velocidad de procesamiento.
Los participantes de este estudio (36 en total) com-
prendian edades entre 20 y 30 afios, clasificindolos
en dos grupos: jugadores avanzados y ocasionales.
A partir de una prueba psicométrica que incluia en
su evaluacion la MO denominada Escala de Wechs-
ler de Inteligencia para adultos IV, se requeria co-
nocer si existen diferencias entre ambos grupos de
jugadores al momento de interactuar con los juegos
ETR (Estrategia en Tiempo Real).

Estas pruebas se aplicaron al principio de cada se-
sién, pero no mostraron diferencias relevantes al
analizar la MO en ambos grupos. Sin embargo, el
estudio determina que “... el impacto de juego recae
en la necesidad que tiene el Gamer en actualizar y
manipular la informacién visual mas que en rete-
nerla por espacios prolongados” (2020, p. 46), utili-
zando la informacién adquirida mediante la lectu-
ra verbal y no verbal (para el caso visuoespacial) en
momentos determinados y suprimiendo la que no
es necesaria almacenar a largo plazo, por los cam-
bios constantes en la narrativa del juego.

Conclusiones

Se ha considerado a los videojuegos no como ene-
migos acérrimos de los procesos de aprendizaje,
se estan volcando diferentes disciplinas (entre esas
las ciencias de la educacién) en incorporar estas
creaciones electrdnicas en el aula, para mejorar los
aprendizajes de estudiantes, al suponer desafios y
recompensas durante el desarrollo y cumplimiento
de metas/logros de estos juegos.

Se sugiere como parte de este texto, que los disefa-
dores y estudios creativos que disefian videojuegos
y aplicaciones, tengan en cuenta entre sus publicos
objetivos a los diferentes rangos generacionales (en

especial adultos mayores), creando videojuegos que
ademas de entretener y permitan ocupar el tiempo,
entrenen las funciones ejecutivas y en especial la
MO.

A pesar que la mayoria de las aplicaciones de jue-
gos se orienten a otros objetivos (comerciales, de
entretenimiento, etc.) no deben descartarse inme-
diatamente como posibles recursos utilizados para
mejorar la comprension lectora y con ello el apren-
dizaje, ya que, al conocer estas aplicaciones, se pue-
de generar una integracién de laaplicacién a las au-
las convirtiéndola en una herramienta atil para el
desarrollo de una temdtica en particular y potenciar
las funciones cognitivas.

Los estudios relacionados confirman que si se pue-
de desarrollar y entrenar la MO a partir de las lectu-
ras de lenguaje verbal y no verbal que deben reali-
zar los individuos en los videojuegos, pero para que
existan avances significativos, se requiere de una
exposicién constante de los jugadores a estas apli-
caciones. Esto va también asociado, a las edades de
los jugadores y si estos presentan alguna condicién
en su salud que requiera de una estrategia diferente
al tipo de actividad encaminada a fortalecer la me-
moria operativa o de trabajo.
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