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ABSTRACT

The aim of the study was to describe the intellectual function of working memory capacity (WMC) in university students
from a case study. The study was conducted from June to July 2022 and in a random probabilistic way, six research seed
students belonging to the National University "San Luis Gonzaga" (Ica, Peru) were selected. The WMC analysis was
done through two types of didactic games (DG) with different degrees of complexity: 1) the Divinance of colored cubes
and 2") the marking and recognition of three sea shells between a total number of 100 shells. Each DG was replicated
twice the first for stimulation of mental concentration in the face of the WMC analysis. The DG was replicated twice
and in the case of the second, the immediate time (s) of recognition was measured where the comparison of the medians
was, through the U-Whitney test. It was observed that the time of each replica and the coincidence error in the DG of
the marking and recognition of the three shells was: U = 11.0 and p = 0.25. Although the coincidence error decreased
in replica 2 and denoted higher CMT. It is concluded that the intellectual function of the CMT is possible from the JD
since they represent an emotional stimulus. However, practices are needed that improve learning and particularly, from
observation to an understanding of the objects to be selected.

Este articulo es publicado por la revista Biotempo de la Facultad de Ciencias Bioldgicas, Universidad Ricardo Palma, Lima, Pert. Este es un articulo de acceso abierto,
distribuido bajo los términos de la licencia Creative Commons Atribucién 4.0 Internacional (CC BY 4.0) [https:// creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.es] que
permite el uso, distribucién y reproduccién en cualquier medio, siempre que la obra original sea debidamente citada de su fuente original.
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RESUMEN

El objetivo del estudio fue describir la funcién intelectual de la capacidad de memoria de trabajo (CMT) en estudiantes
universitarios desde un caso de estudio. Se realizd, el estudio de junio a julio de 2022 y de forma probabilistica aleatoria
se seleccionaron, seis estudiantes de semilleros de investigacién que pertenecen a la Universidad Nacional “San Luis
Gonzaga” (Ica, Pert). El andlisis de la CMT fue mediante dos tipos de juegos diddcticos (JD) con diferentes grados
de complejidad: 1™) adivinanza de cubos de colores y 2%°) marcaje y reconocimiento de tres conchas de mar entre un
ntmero total de 100 conchas. Cada JD se replicé dos veces siendo preparatorio el primero para la estimulacién de la
concentracién mental ante el andlisis de la CMT. Los JD se replicaron dos veces y en caso del segundo se midié el tiempo
(s) inmediato de reconocimiento donde la comparacién de las medianas fue, a través de la prueba U de Mann-Whitney.
Se observé, que el tiempo de cada réplica y el error de coincidencia en el JD del marcaje y reconocimiento de las tres
conchas fue: U = 11,0 y p = 0,25. Aunque, disminuy? el error de coincidencia en la réplica 2 y denoté mayor CMT. Se
concluye, que la funcién intelectual de la CMT se posibilita desde los JD, pues representan un estimulo emocional. Sin
embargo, se necesitan pricticas que mejoren el aprendizaje y particularmente, desde la observacién para la comprensién

sobre objetos a seleccionarse.

Palabras clave: aprendizaje — control emocional — juego did4ctico — razonamiento légico

INTRODUCCION

Para evitar, el almacenamiento de recursos menos
relevantes, es necesario un mecanismo inhibitorio sobre
algunas informaciones que se capturan de manera
cotidiana por el sistema visual (Macaluso, 2015; Gaspelin
& Luck, 2018), y de este modo se permite la codificacién
de informaciones para que el dominio intelectual se
muestre desde la prediccién de logros, a partir de activarse
la memoria como tarea sistemdtica en periodos cortos
de tiempo (Gazzaley & Nobre, 2012; Autin & Croizet,
2014).

La memoria de trabajo es el sistema cognitivo que permite
retener y operar de modo activo una cantidad limitada
de informacién interna (Bennett et 4/, 2016). Cuando
la capacidad de memoria de trabajo (CMT) resulta baja,
entonces se suprimen los distractores con menor eficacia,
es decir, se codifica la informacién, pero no se filtra
(Fukuda & Vogel, 2009; Gaspar ez al., 2016).

Asimismo, continta la limitacién del conocimiento
cientifico sobre las regiones del cerebro que intervienen
sobre la diferencia cognitiva entre la CMT baja y la
CMT alta. Si embargo, se considera que las regiones
parietal prefrontal y posterior son fuentes de senales
de control atencional (Zanto & Rissman, 2015; Rubia
et al., 2019). En cambio, las regiones dorsal frontal y

parietal condicionan la orientacién atencional de tipo
voluntaria, mientras que las partes ventrales condicionan
la orientacién atencional ante el impulso de estimulos

(Chica er al., 2014; Bourgeois et al., 2020).

La CMT puede ser medida, a través de pruebas de
desempefio (Hofmann er al., 2012; Malanchini ez al.,
2019), y una de las teorias que indica el servicio funcional
de la memoria de trabajo tiene su base en el autocontrol,
seglin la atencién directa (Kane & Engle, 2003; Kaplan
& Berman, 2010; Kotabe & Hofmann, 2015). Por
cuanto, aquellos individuos que disponen una accién
tienden a usar su CMT como predictor vélido del control
atencional (Feldman ez al., 2004; Jostmann & Koole,
2007), y suelen ser mds eficaces para prestar, atencion
selectiva (Ortells ez al., 2016; Wiemers & Redick, 2018;
Megfas et al., 2020).

Un estudio con estudiantes de secundaria indicé, que los
juegos educativos e interactivos permiten el pensamiento
creativo al sintetizar las informaciones y posibilitar la
construccién comprensiva (Navarrete, 2013). Desde otra
experiencia con prescolares mayores, y a partir de juegos
did4cticos la memorizacién y la sensacién de éxito fueron
positivas, asi como los esfuerzos para el logro de los
resultados que permitieron mayor carga mental, confianza
en sus propias capacidades y activar el interés cognoscitivo
(Bateneva, 2016). A nivel de las universidades, no
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parece habitual la aplicacién de juegos diddcticos para el
aprendizaje y ello trae consigo, la inhibicién de ciertas
funciones ejecutivas, por cuanto el rendimiento cognitivo
dada la capacidad de trabajo resulta poco significativo
(Diamond, 2013; Ruiz et al., 2017).

El objetivo del estudio fue describir la funcién intelectual
de la capacidad de memoria de trabajo en estudiantes
universitarios desde un caso de estudio.

MATERIALES Y METODOS

El estudio se planificé desde junio a julio de 2022 en
el Centro de Investigaciones Avanzadas y Formacién

Superior en Educacién, Salud y Medio Ambiente

AMTAWTI”, Pera. Se
probabilistica aleatoria, seis estudiantes de semilleros
de investigacién en la Universidad Nacional “San Luis

seleccionaron de forma

Gonzaga”, Ica, Perd.

Para el andlisis de la CMT se implementd, dos tipos de
juegos diddcticos con diferentes grados de complejidad:
1) adivinanza de cubos de colores (Figura 1) y 2%)
marcaje y reconocimiento de tres conchas de mar entre
un ndmero total de 100 conchas (Figura 2).

El primero juego diddctico fue preparatorio donde la
concentracién mental se estimul6 para el andlisis de la
capacidad de memoria de trabajo antes del segundo juego
didéctico. Se replicé dos veces cada juego diddctico y la
participacién correspondi6 a 2 y 3 estudiantes.

Figura 1. Juego diddctico del cubo de colores para el andlisis de la capacidad de memoria de trabajo.

El juego diddctico de la adivinanza de colores mostr,
seis colores que se repitieron tres veces y cada vez que
hubo coincidencia con el color, entonces el(la) estudiante
continud el proceso de adivinanza. En el caso del segundo

juego diddctico se midi6 el tiempo (seg) mediante el
cronometro de un teléfono celular marca Galaxy A52s5G.
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marcaje

marcaje

Figura 2. Juego diddctico del marcaje de las conchas para el andlisis de la

capacidad de memoria de trabajo.

Para el andlisis de los resultados se utilizo, el programa
estadistico profesional Statgraphics Centurion v19. La
comparacién de las medianas para el tiempo del segundo
juego diddctico fue, a través de la prueba U de Mann-
Whitney. Los resultados se consideraron significativos
para o = 0,01.

Consideraciones éticas: se explicé el objetivo del estudio
y la posibilidad de su participacién donde el nombre y
apellidos de cada estudiante no se identificarfa. Asimismo,
no existié la manipulacién de los datos para cumplir con
el objetivo del estudio. Se indicd, que la informacién de

los resultados se realizarfa previa a la comunicacién del
manuscrito cientifico.

RESULTADOS

Se muestra, el tiempo de cada réplica y el error de
coincidencia (EC) en el juego didéctico del marcaje y
reconocimiento de las tres conchas donde disminuyd, el
EC en la réplica 2, pues el valor de la mediana fue 1 <2y
el coeficiente de variacién menos disperso: 38,73 < 41,06

(Tabla 1).

Tabla 1. Error de coincidencia en el juego diddctico del marcaje y reconocimiento de las tres conchas / EC = error de
coincidencia / Me = mediana / CV = coeficiente de variacion.

No. estudiante Réplica 1 EC Réplica 2 EC
1 1:06 2 0:48 1
2 0:57 2 0:36 2
3 1:24 3 1:05 1
4 1:19 1 0:39 1
5 0:31 1 0:48 1
6 1:26 2 1:03 2
Me 2,0 1,0
CV(%) 41,06 38,73
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Dado que, U = 11,0 y p = 0,25 (>0,01), entonces no
existié diferencias estadisticamente significativas entre
las medianas (Figura 1) lo cual indicd, que la capacidad

2.6

22

de memoria de trabajo fue la misma con un 99,0% de
confianza entre las réplicas 1y 2.

tiempo (s)

réplica 1

réplica 2

Figura 3. Representacién de la mediana ante el error de coincidencia en el juego diddctico
del marcaje y reconocimiento de las tres conchas.

DISCUSION

La pedagogia se centra en caracterizar, las explicaciones de
manera demostrativa sobre cualquier contenido, asf como
propiciar, la interaccién entre estudiantes y docentes o
entre los propios estudiantes (Eilks ez /., 2013; Nzeyimana
& Ndihokubwayo, 2019). En este estudio se realizé, dos
juegos diddcticos donde la comprensién experimental del
aprendizaje fue por interaccién ante el cardcter activo de
los estudiantes del semillero de investigacion (Cahyana ez
al., 2017; Kara, 2021).

El primero juego didéctico sobre la adivinanza de colores
se realizd para estimular, la capacidad de concentracién
mental donde la “competencia entre los estudiantes”
tuvo un enfoque de aprendizaje cooperativo (Sibomana
et al., 2021; North ez al., 2021). Si bien, no lo parezca, el
juego de la adivinanza de los cubos de colores se basé en
la resolucién de problemas, a partir de un andlisis légico
para completar el niimero de colores (Dorimana ez 4l.,
2021), y su conexién con el segundo juego diddctico fue
mediante el andlisis desde la observacién como actividad

de evaluacién relevante (Bennett ez al., 2016, Argota ez
al., 2020).

Aunque, no hubo diferencias estadisticas significativas
para el andlisis de la CMT, pero los juegos diddcticos
ofrecieron la posibilidad de indicar, determinado valor al
contenido que se aprende, a través de la construccién con
actividades mentales précticas (Yilmaz, 2011; Amineh &
Hanieh, 2015; Ndihokubwayo ez 4/., 2020).

Rara vez, los docentes aplican juegos en sus actividades
de ensenanzas diarias (Byusa ez /., 2020), y ello podria
influir en la CMT, ya que no existe un entrenamiento en
los estudiantes y por tanto, la efectividad del aprendizaje
resulta poco demostrada (Rahman er 4/., 2020; da Silva
Junior et al., 2021). Quizds, esta apreciacién pudo influir
en el segundo juego diddctico, pues no existié en los
estudiantes la construccién del aprendizaje basada en
esta experiencia de entrenamientos metales y de manera
particular, desde un contexto real (Bhattacharjee, 2015;
Ruhanen et /., 2020).

La principal limitacién del estudio fue el poco niimero de
estudiantes, la cantidad de juegos diddcticos y el tiempo
de experimentacidn para significar sus réplicas.

Se concluye, que la funcién intelectual de la capacidad
de memoria de trabajo en estudiantes universitarios se
posibilita desde los juegos diddcticos, pues representan un
estimulo emocional. Sin embargo, se necesitan practicas
que mejoren el aprendizaje desde la observacién para el
andlisis y la comprensién sobre objetos a seleccionarse,
pues la variacién en el marcaje y reconocimiento de
tres conchas de mar, no fue significativa. Se sugiere la
implementacién de juegos diddcticos en la ensefianza
hacia los semilleros de investigacién, ya que forman parte
de una fébrica de aprendizaje y permiten el logro de las
competencias para que la CMT retenga informaciones
vélidas.
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