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RESUMEN

Palabras clave:
Juegos  cognitivos;
Atencidén selectiva;
Educacion superior;
Procesos
atencionales

El estudio tuvo como objetivo determinar la relacidon entre los juegos cognitivos y la
atencioén selectiva en estudiantes de pregrado de la Escuela Profesional de Educacién Fisica
de una universidad estatal en 2025. Se empled un enfoque cuantitativo, con disefio no
experimental, trasversal y método hipotético — deductivo, de nivel explicativo. La muestra
estuvo conformada por 105 estudiantes, a quienes se aplicaron dos cuestionarios para
medir las variables en cuatro dimensiones cada una. Los resultados evidenciaron una
correlacidn positiva y significativa entre los juegos cognitivos y la atencion selectiva (Rho
Spearman = 0.998; < 0.05), permitiendo rechazar la hipdtesis nula. Se concluye que los
juegos cognitivos contribuyen de manera significativa el desarrollo de la atencién selectiva
en los estudiantes universitarios, reforzando su papel como herramienta diddctica eficaz en
el fortalecimiento de habilidades cognitivas esenciales. Estructurado en funcién al tema
abordado dentro del articulo, debe sefialar objetivo, metodologia, resultados y
conclusiones. No debe exceder de 150 palabras, como tampoco deben colocar referencias
dentro del mismo.

ABSTRACT

Keywords:

Cognitive games;
Selective  attention;
Higher education;
Attentional processes

The study aimed to determine the relationship between cognitive games and selective
attention in undergraduate students of the professional school of Physical Education at a
state university in 2025. A quantitative approach was used, with a non — experimental, cross
— sectional design and a hypothetical — deductive method at an explanatory level. The
sample consisted of 105 students who completed two questionnaires designed to measure
the variables across four dimensions each. The results showed a positive and significant
correlation between cognitive games and selective attention (Spearman’s Rho = 0.998; p <
0.05), allowing the rejection of the null hypothesis. It is concluded that cognitive games
significantly contribute to the development of selective attention in university students,
reinforcing their role as an effective didactic tool in strengthening essential cognitive skills.
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Autoestima y su relacion con las habilidades sociales en adolescentes

RESUMO

O estudo teve como objetivo determinar a relacdo
entre os jogos cognitivos e a atencdo seletiva em
estudantes de graduacdo da Escola Profissional de
Educacdo Fisica de uma universidade publica em 2025.
Utilizou—se uma abordagem quantitativa, com
delineamento ndo experimental, transversal e método
hipotético — dedutivo, de nivel explicativo. A amostra
foi composta por 105 estudantes, aos quais foram
aplicados dois questionarios para medir as varidveis
em quatro dimensdes cada um. Os resultados
evidenciaram uma correlagdo positiva e significativa
entre os jogos cognitivos e atencdo seletiva (Rho de
Spearman = 0,998; p < 0,05), permitindo rejeitar a
hipétese nula. Conclui-se que os jogos cognitivos
contribuem de maneira significativa para o
desenvolvimento da atencdo seletiva nos estudantes
universitarios, reforcando seu papel como ferramenta
didatica eficaz no fortalecimento de habilidades
cognitivas essenciais.

Palavras-chave: Jogos cognitivos; Atencao seletiva;
Ensino superior; Processos de atencao

INTRODUCCION

El presente estudio tuvo como objetivo
analizar de manera detallada la relacidn existente
entre los juegos cognitivos y la atencidn selectiva
en estudiantes universitarios. En los ultimos
tiempos, la educacion superior se ha enfrentado
al reto de fortalecer las capacidades cognitivas
gue sustentan el aprendizaje, siendo la atencién
selectiva una de las mas determinantes, ya que
permite al estudiante concentrarse en los
aspectos esenciales y filtrar los estimulos que
pueden distraer o interferir con la comprension

de la informacion.

La Organizacién para la Cooperacion y el
Desarrollo Econdmico (OCDE) ha insistido en la
urgencia de replantear las metodologias de
ensefianza en todos los niveles educativos. En su
informe: El aprendizaje y el cerebro (OCDE,2019),
se destaca que las experiencias de caracter ludico
estimulan diversas areas cerebrales y fortalecen
habilidades

atencidn selectiva y sostenida, las cuales resultan

-

cognitivas clave, entre ellas Ia
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fundamentales para el rendimiento académico y
profesional. No obstante, a pesar de la evidencia
gue respalda los beneficios del juego, su
implementacidon sistematica dentro del ambito

universitario aun es escasa y poco explorada.

En este escenario, los juegos cognitivos se
presentan como una propuesta pedagdgica con
gran potencial para activar procesos mentales
complejos. Mediante dindmicas retadoras vy
participativas, estos juegos estimulan la atencidn,
la planificacion y la resolucién de problemas,
promoviendo un aprendizaje mas significativo y
motivador. Su aplicacion responde a la tendencia
educativa actual que busca integrar estrategias
activas, participativas y contextualizadas en el

proceso de ensefianza — aprendizaje.

El Ministerio de Educacion del Perd (MINEDU)

ha destacado en diversos documentos Ila
importancia de transformar las practicas docentes
en todos los niveles del sistema educativo. En sus
lineamientos, se resalta la necesidad de
implementar metodologias activas que coloquen al
estudiante en el centro del proceso formativo. De
manera similar, el Marco Curricular Nacional de la
Educacidon Superior Tecnoldgica (MINEDU, 2020)
enfatiza el fortalecimiento de las competencias
cognitivas de orden superior, entre ellas la

atencién selectiva, como parte esencial del
desarrollo integral del estudiante y del logro de

aprendizajes significativos.

Desde esta perspectiva, el juego no se reduce
Unicamente a una actividad recreativa, sino que
posee un fuerte componente formativo vy
cognitivo. Comprender de qué manera los juegos
cognitivos pueden incidir en la atencién selectiva
permite valorar su importancia dentro del proceso
educativo, especialmente en la educacion superior,
donde se demandan altos niveles de concentracion

y autorregulacién mental. En esa linea, esta
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investigacion busca ofrecer evidencia empirica y
reflexiones tedricas sobre el valor del juego como
herramienta  diddctica que contribuye al
fortalecimiento de las funciones cognitivas que
rendimiento

sustentan el aprendizaje y el

académico.

Ormazabal (2023) reconoce al juego como
una estrategia pedagdgica de gran valor en el
contexto universitario. Segun su analisis, las
actividades ludicas facilitan la construccién de
nuevas estructuras mentales y potencian la
adquisicidon de conocimientos. A través del juego,
los estudiantes

logran aprendizajes mas

significativos, basados en la exploracién, la
interaccidn y la experiencia directa. Ademas, se
estimula la participaciéon y la atencién selectiva,
tanto individual como grupal, siempre que el
docente

planifique su uso de manera

intencionada y con objetivos claros.

De forma complementaria, Chisag — Guaman
(2020) identifico, a partir de su investigacidn, la
influencia positiva del juego en el desarrollo
cognitivo. Los resultados demostraron que las
actividades ludicas fortalecen capacidades
mentales como la atencién, la memoria y la
resolucion de problemas, generando mejoras
notables en los niveles de atencidn selectiva y en
la eficiencia de los procesos cognitivos tanto

basicos como complejos.

Por su parte, Zabala (2022)

revision centrada en el impacto del aprendizaje

realizd una

basado en juegos en la ensefianza universitaria de

las matematicas. Los hallazgos reflejaron
beneficios significativos no solo en el rendimiento
académico, sino también en la motivacion y la
atencion selectiva de los estudiantes. Asimismo,
se observo que la integracion de juegos digitales y
desarrollo  de

tradicionales favorece el

competencias cognitivas, emocionales y sociales,
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consolidando el juego como una herramienta
eficaz para dinamizar la enseflanza y generar

experiencias educativas mas significativas.

Finalmente, la investigacion de Carpio (2020)
tuvo como finalidad analizar el efecto de los juegos
cognitivos “DIMAPA” en la atencién selectiva de
estudiantes de educacién superior. Los resultados
evidenciaron mejoras sustanciales en la
concentracion, la precision y la estabilidad del
desempeiio durante las

pruebas aplicadas.

Ademads, se observd un incremento en |la
motivacion y en el interés por las actividades
académicas, lo que contribuyé a un ambiente de
aprendizaje mas participativo y activo. En
conjunto, los hallazgos respaldan la eficacia de los
juegos cognitivos como estrategias que estimulan
la mente, fortalecen procesos de atencion y
promueven una comprension mas profunda vy

dinamica de los contenidos universitarios.
Juegos Cognitivos

Los juegos cognitivos se han consolidado como
una herramienta pedagodgica eficaz para fortalecer
procesos mentales superiores, al integrar el
aprendizaje con la interaccién ludica y significativa.
Diversos autores coinciden en que este tipo de
juegos estimulan funciones como la memoria, la
atencién y la resolucién de problemas, generando
un entorno que favorece la construccion activa del
conocimiento. Ademas, al incorporar elementos de
retroalimentacion

desafio, inmediata y

recompensa simbdlica, los juegos cognitivos

fomentan el pensamiento critico y la

autorregulaciéon, promoviendo asi aprendizajes

mas duraderos y funcionales (Chang et al., 2023;

Mao et al., 2021). En este sentido, su
implementacién en contextos  educativos
contribuye a wuna enseflanza mas dindmica,

centrada en la motivacion y la participacién activa

del estudiante.

A
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(2021)
actividades como el dibujo, que permiten la

Csikszentmihalyi destaca  que

expresion creativa 'y requieren destreza,

concentracidon, también son excelentes para
inducir procesos cognitivos. Es por ello que dentro
de las dimensiones de los juegos cognitivos
considera al juego de dibujo, que estimula la
coordinacidn visomotora y la atencién sostenida;
al juego de palabras, que favorece la memoria
semantica; y a los mandalas, que promueven la
relajacidon, la autorregulacion emocional y la

concentracion plena.

Estos juegos, al combinar el entretenimiento

con el entrenamiento mental, logran activar
distintos procesos cerebrales implicados en Ia
atencidn, la planificacion y la toma de decisiones.
Autores como Oliveira et al. (2021) y Chou et al.
(2023) destacan que su eficacia radica en Ia
capacidad de generar experiencias de aprendizaje
inmersivas, donde el estudiante se convierte en
protagonista de su propio proceso cognitivo. De
esta forma, los juegos cognitivos no solo
optimizan el rendimiento intelectual, sino que
también fortalecen la motivacion intrinseca,
elemento clave para el desarrollo integral del
aprendizaje.

Atencion selectiva

La atencidn selectiva constituye un proceso

esencial para el funcionamiento cognitivo
eficiente, ya que permite priorizar estimulos
relevantes vy filtrar la informacién irrelevante del
entorno. Este mecanismo resulta fundamental
para la percepcidn, la memoria y el aprendizaje, al
facilitar la asignacién de recursos mentales a las

tareas mas significativas.

Autores como Desimone y Duncan (1995)

destacan que la atencidn selectiva actua

mediante la activacion de redes neuronales

especificas que refuerzan la representacion de los

-
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estimulos relevantes, mientras inhiben los
distractores. De igual manera, estudios recientes
sostienen que este tipo de atencién no solo
depende de mecanismos sensoriales, sino también
de factores cognitivos y motivacionales que
determinan la eficiencia del procesamiento
2020). En

educativos, comprender la dindmica de la atencién

(Martinez-Cascales, contextos
selectiva resulta esencial para disefiar estrategias
gue optimicen la concentracién y el rendimiento

académico.

Asimismo, la atencion selectiva influye de
forma directa en la autorregulacion y el control
cognitivo, funciones indispensables para la
resolucién de problemas y la toma de decisiones.
Moerel, Rich y Woolgar (2024) sefialan que este
proceso implica una interaccién entre regiones
cerebrales frontoparietales que operan de manera
jerdrquica para mantener el foco atencional vy
regular la conducta. Por su parte, Portellano
(2021), enfatiza que la atencidn selectiva es una
capacidad fundamental para procesar de manera
eficaz la informacién y la estructura en cuatro
dimensiones: sostenibilidad, que se refiere a la
capacidad de mantener la concentraciéon durante
un periodo prolongado de tiempo; focalizacién,
entendida como la habilidad para centrar los
recursos cognitivos en un estimulo o tarea

especifica; division, que implica distribuir la

atencion entre varias actividades

simultdneamente; y cambio de foco, relacionado
con la flexibilidad para desplazar la atencién de un
cuando las condiciones o

estimulo a otro

demandas del entorno lo requieren.

Contiene la introduccion a nivel de

antecedentes del tema abordado, la problematica
brevemente

y  contextualizaciéon explicado,

objetivo(s), propdsito o justificacion de Ia

investigacion.
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METODO

Esta investigaciéon de tipo basica y enfoque
cuantitativo utilizé un disefio descriptivo de
alcance transeccional, aplicada a una poblaciéon -
muestra de 105 estudiantes de una universidad
estatal pertenecientes a la escuela profesional de

educacion fisica.

La técnica utilizada para la recoleccion de
datos fue la encuesta, por medio de dos
cuestionarios basada en 20 items desarrollados
por estudiantes con el fin de medir la relacién
entre los juegos cognitivos y la atencion selectiva.
Las preguntas fueron calificadas en escala de
Likert (1 al 5) y categorizadas con escala de
Baremo: bueno, regular y malo. El instrumento
fue organizado en dimensiones segun cada
variable, para la variable de juegos cognitivos,
estuvo compuesto por: juegos de palabras, juegos
de dibujo y mandalas. Para la variable atencidn
selectiva, las dimensiones fueron: sostenibilidad,

focalizacién, divisién y cambio de foco.

El instrumento fue validado por 5 expertos,
guienes garantizaron la precisidén y objetividad de
las preguntas. Asimismo, para determinar la
confiabilidad, se aplicé el coeficiente Alfa de

Cronbach. En el primer instrumento de la variable

Silvia Alexandra Zamora Andrade

juegos cognitivos, con 20 items, se hallé una
confiabilidad de 0,992; el segundo instrumento de
la variable atencion selectiva, con 20 items, se
hallé una confiabilidad de 0,993, lo que, segun la
escala de alfa de Cronbach se consideran un

excelente instrumento.

Se expresa mediante una narrativa de coémo
fue el proceso de la investigacion muy breve, y del
porque se esta enmarcado dentro del tipo y disefio
expresado, sin definir el mismo, solo el proceso
dado en la investigacién, unicamente se define el
proceso metodoldgico cuando este no sea

conocido en el campo cientifico.

RESULTADOS Y DISCUSION

Los hallazgos obtenidos tras la implementacién
de juegos cognitivos dirigidos a fortalecer la
atencion selectiva en estudiantes universitarios se
presentan a continuaciéon. La informaciéon se
organiza de manera que facilita la comparacién
entre las mediciones iniciales y posteriores a la
intervencion, permitiendo identificar variaciones

significativas en el rendimiento atencional.

Tabla 1. Niveles descriptivos de la variable juegos cognitivos

Nivel Frecuencia Porcentaje
Bueno 67 63,8
Malo 3 2,9
Regular 35 33,3
Total 105 100,0
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Los valores estadisticos revelan la percepcion
de los encuestados en tres categorias: bueno,
regular y malo. De un total de 105 participantes,
se obtuvo que el 63.8%, tiene un nivel bueno
sobre los juegos cognitivos; el 33,3%, se

¢)Imbiosis

ncuentra en el nivel regular y el 2,9%, tienen un
nivel malo. Estos datos evidencian una percepcién

mayoritariamente favorable hacia el valor

pedagégico de los juegos cognitivos en la

educacion universitaria.

Tabla 2. Niveles descriptivos de la variable atencion selectiva

Nivel Frecuencia Porcentaje
Bueno 30 28,6
Malo 10 9,5
Regular 65 61,9
Total 105 100,0

Los valores estadisticos descriptivos revelan

una percepcidon intermedia mayoritaria con

respecto a la atencion selectiva. El nivel regular es

Tabla 3. Correlacion de Spearman

el predominante con 61,9%, seguido del nivel

bueno con 28,6%, el nivel malo alcanzé un 9,5%.

Correlaciones Valor de Rho Spearman Sig.

Juegos cognitivos — Atencidn selectiva ,998 ,000
Juegos cognitivos — Sostenibilidad ,994 ,000
Juegos cognitivos- focalizacion ,990 ,000
Juegos cognitivos - division ,981 ,000
Juegos cognitivos — cambio de foco ,981 ,000

Los resultados del analisis inferencial
evidencian la existencia de una correlacion entre
las variables planteadas en la investigacion. En el

caso de la relacién entre los juegos cognitivos vy la

atencion selectiva, se obtuvo un nivel de
significancia de ,000 y un coeficiente de
correlacién de ,998 De igual manera, las

correlaciones entre los juegos cognitivos y las
dimensiones: sostenibilidad, focalizacién, division
y cambio de foco, presentan valores de
significancia y correlacion que confirman Ia
estadisticamente

presencia de relaciones

significativas entre dichas variables.

-
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En este apartado debe colocar los aportes mas

significativos del estudio con relacion a los

resultados, Ildmese modelo, estrategia, entre
otros, es la columna vertebral del articulo esta no

debe faltar dentro de la estructura.

Discusién

La investigacidon realizada permitidé comprobar

la existencia de una relacién significativa entre los
juegos cognitivos y la atencidon selectiva. Este
resultado constituye un respaldo soélido para
afirmar que el uso de juegos cognitivos favorece de

manera notable el desarrollo y fortalecimiento de
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la atencién selectiva en los estudiantes. En esa
linea, Carpio (2020) sostiene que la incorporacion
de este tipo de actividades en la formacién
habilidades
atencionales, sobre todo en contextos que exigen

profesional puede potenciar las

altos niveles de esfuerzo fisico y mental.

Respecto a la dimension de sostenibilidad, se
planted la existencia de una relacidn positiva con
los juegos cognitivos. Los resultados mostraron un
nivel de significancia (Sig.) de 0,000, inferior al
valor de referencia de 0,05, lo que confirma una
correlacién estadisticamente significativa entre
ambas variables. En este sentido, Chisag (2020)
destaca que la sostenibilidad atencional no
depende Unicamente de métodos tradicionales,
sino que puede fortalecerse a través de
estrategias Iudicas bien estructuradas, reforzando
asi el valor de los juegos cognitivos en entornos

universitarios.

Por otra parte, en lo referente a los juegos
Zabala (2022)

demuestra, mediante una estrategia pedagodgica

cognitivos y la focalizacién,
basada en el aprendizaje a través del juego (GBL),
mejoras notables en la atencién y el compromiso
académico de estudiantes de ingenieria. Sus
hallazgos respaldan que los entornos ludicos,
cuando se disefian con una adecuada estructura
directamente en las

pedagdgica, impactan

funciones ejecutivas, especialmente en Ia

capacidad de focalizar la atencion.

Finalmente, Johnson et al. (2011) sostienen
gue la atencion dividida no constituye un recurso
fijo o limitado, sino una destreza que puede
entrenarse y optimizarse mediante estrategias
educativas especificas, como los juegos mentales
o las actividades que implican multiples
componentes. En sus estudios sobre el desarrollo
cognitivo y los sistemas de control atencional,

evidenciaron que los estudiantes que participaron
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en tareas que requerian monitorear
simultaneamente diversas fuentes de informacion
lograron mejorar su capacidad para dividir de

forma eficiente sus recursos atencionales.

Discusidn (aca va el andlisis critico comparativo
que realizé el o la autor(a) con relacion a las bases
en el

tedricas sustentadas estudio que se

desarrolld.

Cerrar comillas al momento de redactar una
cita textual, dentro del parrafo, es importante
acotar que los nimeros de paginas solo se colocan
al inicio o al final de una cita textual. Evitar

numeros de paginas donde hay parafraseo.

CONCLUSIONES

La investigacion permitié determinar la
relacion existente entre los juegos cognitivos y la
atencion selectiva en estudiantes universitarios
durante el afo 2025. Los resultados evidenciaron
un valor de significancia estadistica de 0,000,
menor a la significancia establecida (0,05), esto nos
indica que, a mayor participacion en juegos
cognitivos, mejor es el nivel de atencién selectiva.
Estos hallazgos permiten concluir que los juegos
cognitivos constituyen una estrategia efectiva para
potenciar los procesos atencionales en el dmbito

universitario.

Asi mismo, los resultados confirmaron que el
uso de los juegos cognitivos no solo favorece la
atencién y la capacidad de focalizar estimulos, sino
gue también promueve el desarrollo de
habilidades

memoria de trabajo, la planificacion y el control

cognitivas  superiores, como la
inhibitorio. En el contexto universitario, donde las
demandas académicas requieren altos niveles de
atencidn selectiva, la incorporacion de este tipo de
estrategia ludica se convierte en una herramienta

pedagdgica valiosa para mejorar el rendimiento y

A

la autorregulacion del aprendizaje.
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Aqui va un cierre con relaciéon al aporte vy
alcance de los objetivos del estudio sefialado en el
resumen, con relacion a las recomendaciones
estas deben colocarse y adherirse a la redaccion

de las conclusiones sin subtitulo.
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