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Resumen:

Hoy en dia, cuidar la salud fisica y mental es de suma importancia. Con el paso de los
afios, el deterioro en los aspectos motor y cognitivo puede hacerse evidente,
dificultando las actividades cotidianas. En la parte mental, dicho deterioro puede llegar
a conocerse mediante técnicas basadas en la Psicologia como el Test de Piramides y
Faraones y el Trail Making Test (TMT), enfocados en la atenciébn y memoria
cognitiva.

A través de herramientas tecnoldgicas, se desarrollara un juego serio basado en dichos
test. Este trabajo tiene como objetivo analizar informacién proveniente del uso del
juego serio mediante técnicas de clusterizacion para evidenciar si existe relacion entre
la cantidad de tiempo que el usuario visualiza diferentes secciones de la pantalla con el
rendimiento en el tiempo de resolucion del test. Los resultados muestran el grado en
que el usuario se enfoca en las diferentes seccionesde la pantalla.

Palabras clave: atencion, eye tracker, juegos serios, memoria, mineria de datos

Abstract:

Nowadays, taking care of physical and mental health is of utmost importance. Over the
years, cognitive and motor deterioration can become evident, making it difficult to
perform daily activities. On the mental aspect, such deterioration can be detected by
using psychology-based techniques such as the Pyramids and Pharaohs Test and the
Trail Making Test (TMT), focused on attention and cognitive memory. Through
technological tools, a serious game based on these tests will be developed. This paper
aims to analyze information from the use of serious game through clustering techniques
to show if there is a relationship between the amount of time the user visualizes
different sections of the screen with the performance in the test resolution time. The
results show the degree to which the user focuses on the different sections of the
screen.

Keywords: attention, data mining, eye tracker, memory, serious games
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