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CAPITULO 1

Cese del habito tab&quico desde enfermeria

Laura Triguero Rodriguez*, Laura Quiles Parra**, y Alejandro Quiles Parra***
*Centro Salud Almufiécar; **Diputacién de Granada; ***Residencia Rodriguez Penalva Huéscar

Introduccion

El tabaco esta considerado como la sustancia que mas morbilidad causa en paises industrializados,
siendo la responsable de cinco millones de muertes al afio a nivel mundial. Esta relacionado con 25
enfermedades ademas de ser la causa del 30% de los casos de cancer. Existe, ademas, un riesgo
incrementado a padecer muchas enfermedades tumorales respiratorias y cardiovasculares si eres
fumador. Es por todo esto que fumar tabaco es considerado como un problema de salud publica (Perio,
2008).

El tabaquismo esta considerado como una enfermedad crdnica que perjudica al usuario social,
mental, fisica y econémicamente. El tabaco es una sustancia muy adictiva debido a la nicotina, una
sustancia que lo contiene. Esta adiccion es severa y produce una dependencia fisica y psiquica, y el
sindrome de abstinencia producido cuando se deja produce un fuerte sindrome de abstinencia, lo que
hace este proceso muy complicado para el consumidor (Doll y Hill, 1950).

El tabaco no solo perjudica a los consumidores directos de este, sino también a los que inhalan
pasivamente el humo del tabaco (Barettecchi, Mac kenzei, y Schrier, 1994).

En los dltimos afios, las intervenciones enfocadas en proteger al no fumador y limitar al consumidor
son mas aceptadas socialmente de lo que lo eran antes. Incluso existiendo desde hace unos afios una ley
que prohibe al personal fumar en las instalaciones del centro de trabajo. Esto no solo pasa a nivel
nacional, mundialmente las organizaciones politicas cada vez reconocen mas la gravedad de este
fendmeno social y estan proponiendo estrategias para frenarlo (Farkas, Gilpin, Distefan, y Pierce, 1999).

A pesar de que enfermeros y demas profesionales de la salud estan considerados por muchos como
un modelo a seguir en cuanto a habitos saludables, la prevalencia entre sanitarios fumadores es mayor
que en muchos otros factores (Richmond, Kehoe, y Webster, 1993).

La enfermeria estd reconocida como una profesion con condiciones para abordar este problema,
especialmente en atencién primaria cuando el contacto con el paciente es directo. Aunque ain esta muy
limitada la ayuda que podemos ofrecer a los consumidores, ya que entre los propios profesionales en
enfermeria aun existe la ausencia de conocimiento cientifico y de referencias en las practicas educativas.

Cuando el fumador da el paso de decidir dejar o al menos buscar ayuda para intentarlo, es muy
importante que el enfermero le corresponda con un conocimiento cientifico adecuado del tema, para
proporcionar la mejor calidad en el cuidado mientras se respetan las preferencias y necesidad del
paciente. El abordaje del enfermero debe darse desde un punto de vista comprensivo y ademas es
importante que sea apoyado por el resto de los miembros del equipo multidisciplinar. Es de gran ayuda
evaluar la historia del tabaquismo del paciente, asi como sus tentativas para fumar o motivos de recaidas
(Lasser, Boyd, y Woolhandler, 2000).

Dejar de fumar es un proceso, el cual suele tener recaidas y requiere de varios intentos. Como
profesionales, hay una serie de pasos basicos que podemos seguir para ayudar a nuestros pacientes a
abandonar el habito tabaquico: (Cerrada, Lopez, Bouzas, y Gémez, 2005).

En nuestra consulta de enfermeria, podemos localizar a todos los fumadores que vayan pasando por
esta por medios de pregunta directa. Podemos preguntar a nuestro paciente directamente si fuma o no.
Esto nos abrird un amplio campo para indagar mas sobre el asunto. La informacion recogida debemos
registrarla en la historia clinica del paciente.
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CAPITULO 28

La gamificacion como estrategia neuropsicoldgica para mejorar la atencion en
infancia no patoldgica

Claudia Cantillo Medina y Carlos Barbosa Torres
Universidad Internacional de La Rioja

Introduccion

Situacion actual del estado de la cuestion

Gamificacion es un término que apenas comienza a popularizarse en neuropsicologia, psicolégica y
educacion, una estrategia que ha sido utilizada e implementada en la cultura empresarial con notoriedad
aumentando el rendimiento laboral y estimulando ventas con gran éxito, una alternativa que surge en la
educacion contemporanea emulando el disefio e implementacién de los recursos para que los estudiantes
y docentes saquen el mejor provecho dadas las nuevas expectativas que les brinda el mundo actual en
donde su rol es mas activo, tecnolégico, digital y es imprescindible estar a la vanguardia de lo que estos
exigen (Kapp, 2012).

En la actualidad los nifios y nifias en edad escolar son hablantes nativos del lenguaje digital de los
ordenadores, los videojuegos y de Internet, afirma Prensky (2010). Son una nueva generacion que
asimila el mundo con otras perspectivas, son seres humanos tecnolégicos, capaces de enfrentar muchos
desafios, son estudiantes capaces de resolver situaciones, proponer nuevas estrategias, proyectarse,
programarse y desarrollar maltiples tareas a la vez. Son una nueva generacién que al estar sometidos a
una educacion analoga se frustran, es por esto que a través de esta propuesta se busca desarrollar el
potencial de la poblacién infantil.

Al implementar esta estrategia como un desarrollador de habilidades también se mejoran otros
procesos de manera implicita, evidenciando que esta es un potencializador de grandes cambios,
justificando el efecto de la aplicacidn de la estrategia en el contexto educativo y los resultados positivos
que genera por los métodos utilizados dejando atrds la magistralidad cuyos resultados es que el
estudiante involucione exponiendo formas de impartir una clase contraria a las expectativas del mismo,
dejando claro que lo que necesita el estudiante contemporaneo es ser escuchado, revolucionado y
evolucionado a través de la educacidn y sus nuevas formas de transformar (Garcia-Lastra, 2013).

El término gamificacion fue definido en un principio por Deterding, Khaled, Nacke, y Dixon (2011),
quienes en su articulo recurren al concepto para referirse al uso de elementos de disefio y planificacion
de juegos en contextos que no son de juego. Con esto dan a entender que no solo usa las estrategias para
que este sea de interés para quien estd inmerso en él, sino que se pueden usar los componentes y
caracteristicas de este para generar el propio interés. Otros conceptos que ahondan un poco en su
definiciéon muestran como este procedimiento genera un efecto fascinante en quien lo experimenta, de
ahi que desde la rehabilitacién neurolégica se piense como una estrategia procedimental en donde sus
componentes atraen y permiten que se desarrollen habilidades para la vida cotidiana. Se trata de utilizar
mecanicas asociadas al videojuego, para presentar al nifio/a una serie de retos de aprendizaje, que una
vez cumplidos, generen una recompensa a corto plazo proporcionada a la complejidad del reto.

Contreras y Eguia (2016) invitan a utilizar el juego que no precisamente debe ser digital, puede este
ser tradicional, ya que lo que se requiere del mismo son sus elementos y el interés que despiertan estos
en los nifios, el dominio en las conductas de los seres humanos y el placer y goce que experimentan
quienes estan inmersos en el mismo.
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La gamificacion como estrategia neuropsicoldgica para...

En términos de Prieto et al. (2020), la estrategia neuropsicoldgica de la gamificacion con la intencién
de mejorar la atencién en la infancia se usa para despertar y posibilitar la obtencién de un procesamiento
de la informacién méas dinamico por parte de los nifios desde la infancia. Busca estimular la atencion de
los procesos de aprendizaje, también mejorar conductas y situaciones problematicas que se le presenten
en la infancia y asi mejorar su calidad de vida.

La Gamificacion se presenta como un proceso en el que se implican conceptos y dindmicas aplicadas
en el juego aplicado directamente en escenarios educativos para estimular y atraer la interaccion del
alumno en el proceso de descubrimiento del medio (Ramirez, 2014). Muestra la importancia de la
aplicacion del juego desde la infancia para la mejora de los procesos cognitivos, las connotaciones,
estrategias, normas y elementos que lo hacen atractivo para que el nifio se involucre de manera dindmica
con el aprendizaje.

Ademas de lo anterior, otros autores mencionan unas etapas interesantes a la hora de aplicar la
gamificacion para el mejor provecho de los aprendizajes, estas buscan sintetizar el aprovechamiento de
la gamificacion como estrategia neuropsicoldgica para la mejora de procesos cognitivos como la
atencion sostenida. Las etapas de la gamificacién constan en definir previamente los objetivos de
aprendizaje, delimitar todas las conductas que se necesiten, describir las necesidades de los participantes,
disefiar periodos de actividades, saber dimensionar el aprendizaje sin olvidar la diversién y por dltimo,
aplicar las herramientas adecuadas” (Werbach y Hunter, 2012).

Se requiere que al aplicarlas se tenga en cuenta las particularidades de los nifios/as, en la que se
evidencie sus intereses individuales y comunes con el grupo con el que interact(ia. Para que los procesos
cognitivos desarrollados a través de esta se aprovechen y utilicen en la transformacion y valoracién de
los aprendizajes.

La Gamificacién y el procesamiento cognitivo

Cuando se habla de gamificar no significa que se estad hablando del juego en si, sino de elaborar
estrategias en donde las caracteristica y elementos del juego estén presentes al momento de mejorar el
procesamiento cognitivo para generar en el nifio/a interés por lo que esta aprendiendo, y que este
conocimiento sea valorado y puesto en practica en su vida cotidiana. Aunque el término es reciente se
observa que su uso esta siendo frecuente sobre todo desde la primera infancia, ya que despierta gran
interés y motivacion en este periodo (Ambuisaca, 2019).

Para que sea significativo solo hay que seguir las reglas y los elementos de la gamificacién que
evidencie apropiacion de nuevos procesos cognitivos en los nifios, es decir, utilizar esta estrategia como
un incrementador de los procesos atencionales en la infancia para que genere buenos resultados (Johnson
et al.,, 2016). Se requiere que en definitiva el nifio/a aprenda que la gamificacion como estrategia
neuropsicolégica, es una herramienta Util y eficaz para generar cambios durante su desarrollo. Y para
ello se pretende motivar y captar la atencién de los nifios/as, asi como construir y reafirmar el
conocimiento, fortalecer actitudes y valores positivos y favorecer la construccion del aprendizaje activo,
autorregulacion y metacognicion (Observatorio de Innovacion Educativa, 2016).

Procesos atencionales

La atencién se puede definir como variable de caracter neuropsicolégico, constituida como una parte
fundamental a la hora de recibir los estimulos del medio y una parte necesaria en el desarrollo del ser
humano. Esta capacidad que selecciona lo que le atrae particularmente frente a un abanico de
posibilidades es parte fundamental en los procesos cognitivos. La atencion consistente en un proceso
psicologo basico que permite dirigirnos hacia los estimulos importantes y procesarlos de forma adecuada
para ser capaces de responder a lo requerido. Este proceso no es unitario no ya que existen diferentes
tipos de atencion las cuales las usamos incluso de forma simultaneamente y como cualquier habilidad,
este proceso psicologo basico se puede entrenar de forma progresiva (Haimov y Shatil, 2013).
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La atencion permite enfocarse en aquello que interesa especificamente, es la informacién que llega
mediante los sentidos de aquello que es del interés de quien la realiza mediada por estimulos y
emociones.

-Atencion sostenida

Este tipo de atencidn tiene que ver con el estado de alerta, y se refiere a la habilidad para sostener en
el tiempo una respuesta contundente durante la realizacion de una actividad que se alarga en el tiempo.

Segun Sohlberg y Mateer (2001), existe una division: la vigilancia que es la capacidad para realizar
una tarea durante un tiempo prolongado, y la memoria operativa que permite mantener y reorganizar la
informacion necesaria para la tarea. La atencién sostenida admite corroborar que durante la misma el
individuo esta en estado de vigilancia de manera persistente.

Tras lo expuesto anteriormente se pretende aumentar la atencién sostenida en los nifios/as través de
la gamificacion para que los procesos de aprendizajes se mantengan significativamente a lo largo de su
desarrollo.

Descripcion detallada del proyecto y de los objetivos que se pretenden conseguir

Teniendo en cuenta el objetivo general el cual busca conocer cdmo la gamificacién influye en los
procesos atencionales en la infancia, es decir, observar como la intervencidn neuropsicolégica mejora un
proceso psicolégico basico como es la atencion a lo largo del ciclo vital. Y a partir de los objetivos
especificos analizar el concepto y aplicacion para proponer utilizarla como estrategia de mejora en los
procesos atencionales en la infancia.

Objetivos

Objetivos general: determinar a través de la intervencién neuropsicolégica qué aporta la
gamificacion y como influyen en los procesos atencionales de la infancia a la hora de realizar una tarea
cognitiva.

Objetivos especificos:

Analizar como la gamificacion puede mejorar la atencién sostenida en la infancia.

Conocer el concepto de gamificacion y su significacion en el ciclo vital en la infancia.

Analizar el impacto del uso de los recursos que brinda la gamificacion en la infancia.

Metodologia

Descripcion del material y la metodologia que guiara el aprendizaje. Actividades programadas

El disefio de investigacion a utilizar es el cuasi experimental ya que la poblacién no sera asignada
aleatoriamente, y la muestra con toda probabilidad no serd homogénea. Ademas, la muestra de nifios/as
sera determinada y accesible. El enfoque de esta investigacion neuropsicoldgica es cualitativo el cual
tiene como objetivo recoger y analizar informacién poniendo el énfasis en procesos y significados no
estrictamente examinados en términos de cantidad, sino que pretende profundizar en un determinado
problema que se considera interesante o importante de forma exploratoria (Cubo, Martin, y Ramos,
2011).

Con el empleo de este disefio se busca describir el problema a través de caracteristicas,
profundizandolo detalladamente, mediante un estudio correlacional el cual compara la relacion que hay
entre dos 0 mas variables, no representando causalidad, solamente indica informacidn sobre la presencia
simultanea de dos fendmenos y la relacion eficaz entre ellas sin precisar que una esté fundamentada en la
otra.

Para realizar esta propuesta de investigacion se ha elegido una poblacién de 17 sujetos (5 nifias y 12
nifios) con edades comprendidas entre 5 y 7 afios ubicados en una zona vulnerable de alto riesgo y de
dificil acceso en el Corregimiento de Hibacharo en el Municipio de Piojo, en el Departamento del
Atlantico en Colombia. Se ha seleccionado para el proyecto esta muestra porque del total de sujetos

Innovacion docente y practica en el ambito de la salud Avanzando en la evidencia 199



La gamificacion como estrategia neuropsicoldgica para...

accesibles por las caracteristicas de la zona son los que presentan dificultades propias en la atencidn.
Poblacion sumergida en una enorme pobreza ya que no pueden satisfacer apropiadamente sus
necesidades basicas. Asi mismo todo esto genera un estado patoldgico en la poblacion y sus efectos a
corto y largo plazo se hacen notables.

Todo lo anterior da como resultado graves problemas neuropsicoldgicos y, por ende, de aprendizaje.
Toda esta poblacion diversa no cuenta con herramientas ni recursos suficientes para poder desarrollar
procesos cognitivos saludables durante su ciclo vital.

Justificacion de la metodologia desde el punto de vista de la adecuacion a los objetivos a conseguir

La propuesta inicia cuando se observa un marcado desinterés de los nifios a la hora de desarrollar
procesos cognitivos sumando al mismo las frecuentes inasistencias e incluso una gran desercién. Esto
encendio las alertas de la comunidad, quienes realizaron una puesta en comin con el Comité de
Evaluacion de las Instituciones educativas y sanitarias para dar con la problematica y buscar respuestas
concretas.

Se procedi6 a realizar una observacién en varios centros escolares, lugar donde se encuentran la
poblacién a estudiar, para analizar las metodologias y técnicas utilizadas en las aulas y de esto se
constatd que en su mayoria eran muy magistrales y los nifios y nifias no tenian ningan interés.

Una vez realizada la observacion en los centros se procedié a ir a buscar a los nifios y nifias, casa por
casa, se realizaron visitas domiciliarias y se entablaron dialogos con las familias para saber el porqué de
la situacion. Todos coincidieron en que los nifios estaban desmotivados y desinteresados por aprender en
la escuela y fuera de ella. A partir de ahi se propone realizar cambios en las metodologias y usar técnicas
de intervencion neuropsicoldgicas a través de la gamificacion para mejorar la atencion en la infancia.

Adecuacion de los materiales y metodologia a cada uno de los tipos de actividad

Los datos se extraerdn mediante dos procedimientos, el primero a través de pruebas
neuropsicoldgicas, en las que se realizard un pretest y un postest de las sesiones de gamificacion, y el
segundo a través de observacion directa para comprobar si aumentan o no la atencion durante el proceso
de intervencion.

Se aplicara la prueba de CARAS-R o el Test de Percepcion de Diferencias cuyo autor fue
desarrollado por Thurstone y Yela (2012) y consiste en detectar posibles déficits asociados a un mal
funcionamiento de los procesos atencionales y perceptivos. Su aplicacion puede hacerse de manera
individual o colectiva y las edades recomendadas para su aplicacion estan entre nifios.

El tiempo para evaluar la atencidn con este cuestionario es variable (aproximadamente 3 minutos).

El propésito del cuestionario consiste en establecer objetivos de memoria en la variable atencién por
pacientes, tanto a nivel neuropsicolégico como clinico, para comparar las diferencias significativas tras
el tratamiento.

El segundo test que se utilizara sera el Trail Making Test o Test del Trazo, desarrollado por Reitan
(1958) para evaluar la capacidad atencional y las funciones ejecutivas, asi como, la velocidad del
seguimiento visomotor, la atencién dividida, la flexibilidad mental y la funcién motora (Crowe, 1998).
Por este motivo es uno de los cuestionarios mas utilizadas en neuropsicologia (Periafiez et al., 2007).

Las principales ventajas de la aplicacion de estas pruebas es que Unicamente requiere de unos pocos
minutos para su administracion. Estas caracteristicas los convierten en unas buenas pruebas, sobre todo,
cuando se cuenta con un tiempo limitado para la evaluacion.

Estos instrumentos constan de un ejemplar autocorregible, ahorrando un tiempo significativo en la
con la correccién si comparamos con otras pruebas neuropsicoldgicas. En las puntuaciones de este
cuestionario se obtienen a través de su aplicacion son multiples la informacion del estado perceptivo del
paciente y la informacidn relativa a los mecanismos atencionales e inhibitorios.
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Los tipos de actividades se contemplaran en la intervencidon neuropsicolégica a través de la

gamificacion se encuentran en la tabla 1.

Tabla 1. Sesiones

. Temporizacion - Sistema de
Sesiones - Objetivo Reto
Materiales ) recompensas
L . Esta actividad consiste en colocar boca abajo tarjetas
Sesion 1: 6-7 minutos . ] L -
e Mejorar el estado  con diferentes imagenes que se repiten de dos en
Juego de Materiales: Tarjetas . .
A L de alerta dos, levantando de una en una, deberan descubrir
parejas con iméagenes en pares P :
qué tarjetas forman la pareja correcta
Sesion 2: 5-6 minutos. Mantener la Cada nifio/a realizara un puzle, teniendo la imagen
Puzzles Materiales: Puzzles concentracién del mismo como referencia
5-6 minutos
Sesion 3: Materiales: Tarjetas Aumentar la Se presentaran diferentes imagenes al nifio/a, unas

Encuentrala con objetos y tarjetas capacidad de

seran las sombras de otras. Deberd ir asociando cada
objeto con su sombra

sombra con las sombras de concentracion
dichos objetos
7-8 minutos .
. p Conseguir prestar
Sesion 4: Materiales: Platos, g p
] o atencion a un solo
Cuenta figuras geométricas y

estimulo entre

cuantos hay tarjetas con los

varios distractores

Los nifios se dispondran en circulo. Cada nifio
tendrd un plato y seis figuras geométricas y la
maestra, en cambio, tendrd tarjetas con diferentes
ntmeros. La actividad consistira en que la maestra
colocara de forma rapida una tarjeta numérica en el
suelo donde la puedan ver todos los alumnos. Estos
tendran que colocar el nimero indicado de piezas
dentro del plato. Para que actuen con rapidez se hara

ndmeros .
una cuenta atras de 3 segundos, en los cuales los
alumnos deberan colocar las piezas indicadas. Una
vez realizado, volveréan a sacar las piezas del plato, y
se comenzara de nuevo
3-4 minutos Desarrollo de la  Se le presentara a los nifios/as cinco imagenes, todas
Sesion 5: A atencion estaran relacionadas entre si excepto una. El alumno
Materiales: Fichas con ; P 2 .
Intrusos dibuios sostenida y deberia discriminar cual es la imagen que no
J concentracion corresponde al conjunto
Comenzara un nifo/a diciendo “Llevo en mi
maleta...” y lo que se le ocurra, el siguiente nifio/a
Sesion 6: 6-7 minutos Crear habilidades seguira diciendo, “Llevo en mi maleta...” y diré lo
Llevo en mi [ para recordar que ha dicho el compafiero anterior, y algo nuevo
Materiales: Ninguno J P
maleta elementos que él piense. De esta forma, todos deberan ir
repitiendo lo que han dicho sus compafieros
anteriores y algo nuevo
Adquirir . - . .
. Se dard un criterio para realizar una serie 0 una
[ 2-3 minutos destrezas . " P -
Sesion 7: RS - secuencia con las figuras geométricas. El criterio
. Materiales: Figuras atencionales 2 2
Series y - . podra ser en funcion del color o de la forma
. geométricas de mediante la - - -
secuencias : . geomeétrica. Una vez que dominen la actividad, se
diferentes colores secuencia de . . L
. podran dar méas de un criterio a la vez
figuras
El nifio/a debera observar un modelo y luego
Seleccionar compararlo con otros en los que alguna
Sesion 8: 5-6 minutos adecuadamente  caracteristica haya sido modificada, deberd localizar
Diferenciés Materiales: Fichas con los estimulos para las diferencias entre unas imagenes y otras. Podran
dibujos lograr focalizar la  utilizarse imagenes con dibujos, o imagenes con
atencion trazos y figuras geométricas para aumentar la
dificultad

L . ] Se le pediré al nifio/a que visualice un modelo de
Sesion 9: 5-6 minutos Mejorar la pedira at q .

; AR X trazo o dibujo dentro de una cuadricula. Se le
Copia Materiales: Fichas con  capacidad de roporcionara la misma cuadricula vacia y debera
simétrica dibujos control atencional  roP - y

dibujar la imagen que ha observado anteriormente

Sesion 10: 10 minutos Mejorar la Contar un cuento y luego realizar preguntas sobre

Habia una. Materiales: Cuento capacidad de los personajes, sobre el argumento, qué es lo que

vez corto del interés del atencion mas le ha gustado, lo que menos, cémo terminé el
nifo/a sostenida cuento, cémo empezo, etc.

Refuerzo social
positivo: Felicitaciones
verbales, mediante
estimulos visuales, tono
de voz amable,
aplausos, abrazos,
mostrar interés por
éllella, afecto, tenerle
confianza cuando haga
las cosas, gestos de
aprobacién como por
ejemplo: “lo estas
haciendo genial, sigue
asi, estupendo que bien
lo has hecho!”
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Recursos disponibles (TIC, Centro, Departamento, otros) y su adecuacién al proyecto

Para la viabilidad del proyecto se tendran en cuenta los siguientes recursos:

-Recursos teoricos. Se tomaran como referencia estudios realizados sobre gamificacion en la
educacion ya que se tiene claro que este tema cuenta con el suficiente acceso de informacion primaria y
secundaria en internet, revistas, libros, conferencias, congresos.

-Recursos humanos. Debido al perfil de la muestra se requiere de dos especialistas en
neuropsicologia infantil para hacer frente al estudio.

-Recursos temporales. Esta propuesta de investigacion se realizard en un lapso de 6 meses
aproximadamente. Dentro del espacio mencionado se realizard la implementacion, el estudio y la
evaluacion de los resultados de la investigacion.

Recursos financieros. Los costos y financiacién dependeran exclusivamente de los investigadores.
De manera que no requiere del financiamiento de la entidad.

Recursos materiales. Entre los recursos de gran utilidad para dar marcha a la propuesta estan:
impresora, computadores, fotocopias, transporte (con los cuales se cuenta dentro de la institucion
educativa) y recursos didacticos varios, los cuales se realizaran con material reciclable. Para terminar, se
requerira de un vehiculo ligero para realizar los desplazamientos hacia los centros debido a las largas
distancias y a la orografia.

Indicadores y modo de evaluacion

Los indicadores se trataran en funcion de la naturaleza de los datos:

-Para los datos observacionales se medira las actividades a realizar, las conductas de aproximacién a
las actividades y el tiempo de realizacion de dichas tareas por nifio/a.

-Para los datos de las pruebas neuropsicoldgicas se realizara un analisis de datos con el instrumento
Statistic Package for Social Sciences (SPSS), que ayudan a organizar los datos, crear tablas y graficos,
analizar tanto los datos nominales como ordinales, y realizar un estudio de dos o mas variables,
ofreciendo datos fiables y relativamente faciles de calcular. Como el tamafio de la muestra es menor de
30, se utilizaran analisis no paramétricos y, por ende, para analizar el pretest y postest de las pruebas se
utilizard una t de Wilcoxon.

Organizacion y planificacion del proyecto

Tabla 2. Cronograma de actividades

Meses
Enero Febrero Marzo Abril Mayo Junio

Etapas Inicio Fin

Concertacién e implementacion de la intervencion, creacion
de cronograma,

conceptualizacién, teorizacién y ajustes 02/01/2021 03/30/2021
Creacion de instrumentos e

implementacion, 04/01/2021 04/30/2021
recoleccion de informacion y
sistematizacion de datos 05/01/2021 05/30/2021

Evaluacidn, socializacion, difusién y conclusién de resultados 06/01/2021 06/30/2021

01/01/2021 01/31/2021

Resultados

Lo que se busca demostrar es como a través de la gamificacion como estrategia neuropsicoldgica se
puede mejorar la atencion en los nifios en su ciclo vital de desarrollo. En relacion con los estudios de
Pineda (2016) se plantea la gamificacion como algo més que llevar juegos al aula, por ese motivo, tras la
aplicacion de la intervencion neuropsicoldgica, se espera que los nifios y nifias mejoren
significativamente las puntuaciones del Test de CARAS-R y el Trail Making Test.

Ademaés se pretende observar de manera indirecta la mejoria en la atencidn a través de las actividades
diarias de clase o las programadas en los Centro Juveniles de cada zona, para lo que se esperara observar
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un aumento de conductas de aproximacion a las tareas realizadas y un aumento del tiempo de realizacion
de dichas tareas.

Discusion/Conclusiones

La siguiente propuesta de investigacion cualitativa se plantea para lograr una transformacion en el
proceso de desarrollo de habilidades cognitivas en la infancia, pero comenzando por el principio y uno
de esos principios es transformando la forma de impartir y abordar en el nifio nuevas experiencias de
aprendizajes a través de la neuropsicologia y usando estrategias de juego como la gamificacion
(Contreras, 2018), para asi trascender en ellos y lograr trastocar conceptos negativos y confusos que
tienen del aprendizaje. Provocar una alteracion en la postura de los mismos y que esto ademas altere de
manera positiva el cdmo conciben un conocimiento que los encauza a que sean adictos a creer en la
apropiacion de nuevos aprendizajes conlleva a mejorar procesos cognitivos que coadyuvaran en el
bienestar de su vida cotidiana. Por otro lado, Ambuisaca (2019) recrea el concepto de gamificacion y su
utilidad como estrategia didactica que permite desarrollar las habilidades cognitivas en nifios y nifias de 4
a 5 afios de Educacion Inicial permitiendo que los nifios/as que presentan disfuncién atencional mejoren
significativamente mediante entrenamiento en habilidades de atencién ademas de un mejor proceso de
memoria, categorizacién y resolucion de problemas.

En cuanto a los reforzadores debe quedar claro que estos mejoran el comportamiento inadecuado, sin
embargo una gran parte del comportamiento se debe a una base organica que no se puede modificar, pero
que otra parte del comportamiento se debe a conductas aprendidas, y que ésas si pueden modificar; lo
que implica aprender a distinguir lo que depende de la voluntad de los nifios/as para poder utilizar el
reforzador adecuado y mejorar el proceso atencional, ademas evitar que se presenten otras patologias
durante el ciclo vital del nifio/a. Todos los procesos antes mencionados se realizan con la intencionalidad
de lograr ver las alertase en el desarrollo y asi poder determinar posibles causas de problemas cognitivos
para prevenir y descartar dafios a largo plazo.
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