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Resumen

El uso excesivo de videojuegos puede afectar negativamente en la atencion de los nifios/as.
Esta investigacion tiene como objetivo identificar la influencia de videojuegos en los procesos
atencionales en nifios de 8 a 9 afios. Tiene un enfoque cuantitativo, de corte transversal. El
alcance del estudio es de tipo descriptivo y correlacional, consta de 50 estudiantes, 16 de género
masculino y 34 son femeninas del 4to de bésica. Los instrumentos utilizados fueron el test de
atencion Margaritas y la encuesta sobre habitos de uso de videojuegos. Esto permiti6 identifi-
car un nivel atencional del 44% alto, 36% normal y 20% deficiente. Y a través de la técnica del
arbol de decision se encontrd que: En cuanto al tiempo de utilizacién de videojuegos de 2 a 3
horas tiene similares resultados en rango alto y bajo, y de 6 0 més horas tiene un rango normal.
Si utiliza de 1 a 2 horas se incluye al tipo de videojuego que prefiere mas, si escoge educativo
y en caso de los varones aqui ya se define con un rango alto de nivel de atencidn; en las mujeres
se incluye la variable que tipo de dispositivo usas para jugar, siendo el celular y tablet los que
definen un alto su nivel de atencion. Los videojuegos violentos se relacionan a niveles altos de

atencion. Se concluye que los videojuegos si influyen en la atencion.

Palabras clave: Procesos atencionales, atencién, Test de Atencion Selectiva Margaritas, Vvi-

deojuegos, nifios/as.



Abstract

Excessive video game use can negatively affect children's attention. This study aims to identify
the influence of video games on attentional processes in children aged 8 to 9 years. It has a
quantitative, cross-sectional approach. The scope of the study is descriptive and correlational,
consisting of 50 students, 16 male and 34 female from fourth grade. The instruments used were
the Margaritas attention test and the survey on video game usage habits. This allowed to iden-
tify an attentional level of 44% high, 36% normal and 20% deficient. And through the decision
tree technique, it was found that: Regarding the time of use of video games from 2 to 3 hours,
it has similar results in high and low range, and from 6 or more hours it has a normal range. If
it uses from 1 to 2 hours, the type of video game that is preferred is included, if it chooses
educational and in the case of boys, here it is already defined with a high level of attention
range; in women, the variable of what type of device is used to play is included, being the cell
phone and tablet the ones that define a high level of attention. Violent video games are related

to high levels of attention. It is concluded that video games do influence attention.

Keywords: Attentional processes, attention, Daisy Selective Attention Test, video games, chil-

dren’s.
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Introduccion

La atencidn es un proceso cognitivo que permite a los individuos seleccionar y con-
centrarse en un estimulo que consideran de relevancia, estos procesos son necesarios para
el desarrollo de la vida cotidiana ya que desenvolverse en un ambiente requiere de recibir

y procesar diversos sucesos que llevan a una respuesta (Belmar, Navas, & Holgado, 2023).

Existen diversos factores que afectan este conjunto de procesos, siendo este el caso
particular de los videojuegos. Autores como Castre (2020), Alvarado y Morales (2021),
Yépez (2021), entre otros tantos, aseguran que el factor tecnoldgico con el uso prolongado
de la television, teléfonos celulares, tablets, consolas de videojuegos, entre otros, elevan el
riesgo a padecer problemas atencionales y memoristicos relacionados con el contexto edu-

cativo.

Con esto, se entiende que los videojuegos representan un punto de significativo en la
era tecnoldgica, pero, también se reconoce la influencia que estos tienen en la cotidianidad
y en el desarrollo de los individuos. Considerando esta premisa, la presente investigacion,
pretende reconocer la influencia que tienen los videojuegos en los procesos atencionales
de los nifios entre los 8 y 9 afios de edad, por esto, se desarrollan diversos capitulos que se-

ran distribuidos de la siguiente forma:

En primera instancia a lo largo del capitulo 1, se realizara una revision bibliografica
de diversos temas relacionados al estudio, como es el caso de la psicologia del desarrollo,
la definicion de la atencion y memoria, ademas del desarrollo de los circuitos atencionales
y la relacion de estos con el rendimiento académico en la poblacion infantil; considerando

para este punto, investigaciones obtenidas de fuentes primarias y fidedignas.



En el capitulo 2, se desarrollan los puntos metodolégicos necesarios para el desarrollo

de la investigacion.

En el capitulo 3, se exponen los resultados obtenidos por medio de la aplicacion del
Test de Margaritas frente a la encuesta. Ademas de la discusion, conclusiones y recomen-
daciones basadas en los hallazgos de la investigacion. Como principal resultado se obtiene
que no existe una correlacién especifica entre el nivel atencional de los estudiantes con el

tiempo de uso de los videojuegos por dia.



Capitulo 1. Marco tedrico y estado del arte

Psicologia del desarrollo
El desarrollo humano es entendido como el conjunto de cambios inherentes a la con-
dicion humana, que se experimentan desde el momento de la concepcion hasta la muerte, co-

nocido como desarrollo del ciclo vital (Faas, 2018).

Una de las caracteristicas principales que destaca el estudio del desarrollo humano es
la infancia prolongada. La inmadurez con la que nacen los seres humanos es una ventaja que
permite tener mayor plasticidad y tener mente mucho mas flexible que la de los animales

(Garcia & Deval, 2019).

La psicologia del desarrollo, también conocida como psicologia evolutiva, tiene un
origen destinado a dar respuestas asociadas al comportamiento de los humanos a partir de di-
versos &mbitos: biofisico, cognitivo y socioafectivo, explicando abiertamente de manera des-
criptiva todas las influencias de tipo normativo y no normativo que influyen en el desarrollo
de los seres humanos de manera global (Gutiérrez & Vila, 2021; Hernandez & Chimal,

2022).

La psicologia del desarrollo abarca diversos estudios relacionados con las etapas del
desarrollo humano dividiéndolos en edad segun sea el periodo en el que se encuentren

(Garcia & Deval, 2019; Giménez & Mariscal, 2018).

El psicologo aleméan Paul Baltes, se dedico abiertamente a lo largo de su carrera a pro-

mover y establecer la orientacion a las definiciones del desarrollo humano a lo largo de la



vida. En conjunto con diversos colegas a lo largo de su vida profesional, delimito siete princi-
pios fundamentales en el desarrollo del ciclo vital, mismos que son aceptados por los estudio-

sos de la psicologia del desarrollo, estos son:

Figura 1l
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Nota. Adaptado de Tein, (2021) y Papalia et al., (2010).

La teoria psicosocial, un psicologo y psicoanalista germano-estadounidense; recono-
cido como un gran contribuyente a la psicologia del desarrollo, el desarrollo sano de los seres
humanos tiene sus fundamentaciones en ocho etapas que van desde la infancia hasta la edad

adulta tardia. El inicio de una es inmediatamente asimilado como la culminacién exitosa de



otra, significando que el individuo se ha enfrentado y ha dominado cada uno de los retos in-

herentes al proceso de desarrollo (Montseny, 2021).

Continuando con la misma teoria Erik Erikson, las etapas del desarrollo humano es-
tan centradas en dos polos: uno positivo y el otro negativo, asegurando que ambos son nece-
sarios para adaptarse al entorno en el que se desenvuelve, pero el desarrollo eficaz y exitoso
se le es atribuido a la predominancia del lado positivo (Rodriguez E. , 2023; Rodriguez B. ,

2019).

Segun Erikson, el desarrollo psicosocial de los individuos esta formado por ocho eta-
pas distintas, entre los 6 hasta la edad de la pubertad, segun esta teoria, los nifios se encuen-
tran en la etapa latencia, reconocida también como aquella en donde existe un conflicto
basico de la actividad versus la inferioridad (Mafas, 2021). En esta, se ejecuta el crecimiento
que permite al individuo desarrollar una estructura compleja de la personalidad, este es un pe-
riodo de cambios en la organizacion y en el funcionamiento de la personalidad, en la con-

ducta y en las relaciones sociales que se logren establecer (Eleia, 2019).

Considerando lo que describe el Centro Eleia (2019) la etapa de la latencia comienza
con movimientos expresivos de alegria y placer, donde predomina la motricidad gruesa, y se
vislumbran a nifios jugando desordenadamente y de forma tumultuosa. Ya a los 8 afios, pre-
domina las habilidades frente a las fortalezas por los que prefieren los trucos y las acrobacias.
En este sentido, el juego a dicha edad es un acceso simbolico al desarrollo de los roles y la

capacidad de definirse e identificarse en un futuro de manera personal.

Segun lo expuesto, durante el periodo de la latencia, se dan los procesos que preparan
al individuo; y a su vez facilitan la adolescencia y posterior adultez, para el integro a la socie-
dad y a la cultura que les rodea, por lo que el juego y las relaciones sociales, son significati-

vas. En este constructo, si los nifios se dedican a los videojuegos gran parte de su tiempo, la



integracion corporal es casi nula, disminuyendo la posibilidad de los recursos de la personali-
dad, la interiorizacion, el intercambio de ideas, la cooperatividad entre pares, la integracion y

a su vez la obtencion de placeres por medio del movimiento.

Seguln Piaget, entre los 7 y 11 afios de edad se desarrolla la etapa de las operaciones
concretas, donde los nifios elaboran pensamientos concretos y son igualmente capaces de ha-
cer uso de la I6gica para sacar conclusiones, pero con la limitante de que necesitan oir, tocar
y experimentar para poder razonar (Toméas & Almenara, 2018). En esta misma edad, predo-
mina el juego de las reglas, por lo que se puede presumir que los nifios adquieren cierto inte-
rés por los videojuegos debido a su estructura funcional y principal concretamente
organizada. En este sentido, fomentar los juegos entre pares al aire libre anima las habilidades
cognitivas del nifios, por lo que es capaz de comprender el entorno y la forma en la que se

desarrollan sus pensamientos (Mieles, Cerchiaro, & Rosero, 2020).

Proceso de atencion y memoria en la nifiez

Durante el desarrollo infantil, la atencidén y la memoria son procesos que se encuen-
tran relacionados estrechamente entre si de manera paralela (Campabadal, y otros, 2022),
mismos que son Utiles en diversas tareas. Ya entre los 5y los 8 afios de edad, tienen un au-
mento en la funcionalidad siendo particularmente notorio en la capacidad especial de almace-
nar informacion a corto y mediano plazo, mismo proceso se desarrolla desde la nifiez a la

adolescencia; aunado a las estrategias de meta memoria (Miotto, y otros, 2020).

Al igual que la edad, los cambios estructurales relacionados a la atencion y el recono-
cimiento visual también se ven determinados por el sexo (Tirapu, Cordero, & Bausela, 2018).

En este sentido, diversos estudios como el desarrollado por Jiménez et al. (2021) y, Bautista



et al., (2020), reportan que las nifias superan a los nifios en la memoria, en el aprendizaje ver-
bal y en la memoria inmediata. Mientras que los nifios, tienen mejor desempefio en tareas que

tienen una relacion directa con la memoria espacial, el aprendizaje y memoria visual.

Un aspecto a considerar en los procesos de atencion y memorizacion en nifios, a parte
del ya mencionado, es el ambiental. Del mismo modo, la investigacion reciente realizada por
Spangenberg (2019) buscando relacionar la pobreza en edad tempranas con el logro intelec-
tual en los nifios, demuestra que mientras mayor sea la estimulacion cognitiva y menor sean
las dificultades socioecondmicas que los individuos tengan que enfrentar, mejor sera el resul-
tado cognitivo. Algo similar expone Herrera et al. (2019) asegurando que el desarrollo me-
moristico y atencional en nifios se ve afectado por lo socioeconémico, la ocupacion de los
padres, las condiciones de la vivienda, entre otros aspectos que se pueden considerar como

una desventaja y aumenta la probabilidad de verse alterado el desarrollo infantil.

Buscando definir lo que significa atencion, Alvear y Rodriguez (2021) aseguran que
este es un proceso del aprendizaje que se desarrolla a lo largo de la vida, y que es percibido
por los diversos factores contextuales que requieren cierto comportamiento en una tarea de-
terminada. En tanto, puede ser definida como un proceso cognitivo fundamental que requiere

de concentracion para poder ejecutar las tareas. Por su parte, Matute (2019) indica que

de 0 a 1 afio se estima que su atencion oscila entre 2 a 3 minutos, 1 a 2 afios entre 7 a
8 minutos, 2 a 3 afios hasta 10 minutos, 3 a 4 afios hasta 15 minutos, 4 a 5 afios hasta

20 minutos, 5 a 6 afios hasta 25 minutos, de 8 a 10 afios hasta 45 minutos (pag. 12).

Los procesos tedricos atencionales son diversos, segun la literatura neuropsicologica
se pueden agrupar en dos categorias principales: los modelos de filtro y los modelos funcio-
nales (Masapanta, 2021). Sefiando asi, Gonzalez (2019) las teorias de los modelos son: el

Modelo de Broadbent, Modelo de Treisman, Modelo de Deutsch y Deutsch, Modelo de



Norma y Shallice, Modelo Schneider y Schiffring, Modelo de Mesulam, y el Modelo de

Sohlberg y Mateer.

Por otro lado, la memoria es una de las principales funciones importantes desarrolla-
das por el cerebro, no es exclusiva pero si caracteristica de los seres humanos debido a que
con ella es posible llevar a cabo los procesos de aprendizaje, facilitando de esta manera la ad-
quisicion y retencion de la informacion que obtienen los individuos del contexto que los ro-
dea, al igual que el almacenamiento de la informacion necesaria para el largo plazo, que

puede ser utilizada a beneficio propio (Barreto, 2020).

En tanto, el autor Gavilanes (2021) asegura que la memoria “es la fuente vital de toda
persona, no solo se recolectan experiencias personales, sino que tiene un amplio océano de
conocimientos tanto adquiridos como almacenados que serviran para el dia a dia” (pag. 16),
estas acciones diarias a las que se refiere el autor son aquellas con las que los individuos sien-
ten y se identifican, pero también las utilizan para adaptarse y dar a conocer sus opiniones
personales. Por lo que Gonzélez (2018) asegura que para acceder a los procesos memoristicos

es necesarios pasar por tres fases:

e Cadificacién: conocida como la que transforma los estimulos receptados en una repre-
sentacién mental, viéndose involucradas la atencién y la intensidad.

e Almacenamiento: dicho proceso es donde se retiene la informacion obtenida para ser
utilizada posteriormente.

e Recuperacion: es el acceso que se tiene a todo lo codificado y posteriormente almace-

nado, dicho proceso puede ser intencional o espontaneo segun la necesidad.



Factores que afectan la memoriay la atencion

Los factores que afectan la memoria y la atencion son comunes debido a la estrecha
relacion que estas tienen entre si. Factores como la edad, el sexo y las emociones son deter-
minantes (Jiménez, Nieto, & Manrique, 2021). Pero también el medio ambiente en que los
individuos se desenvuelven, por ejemplo, los indices socioeconémicos, como la posicion eco-
nomica y la zona (rural o urbana) en la que se desenvuelve. A los anteriores, se les pueden

unir los diversos factores contextuales, educativos y culturales (Spangenberg M. , 2019).

Por su parte Nova (2018) asegura que los problemas atencionales y memoristicos se
consideran en la actualidad como uno de los problemas mas prevalentes en la psiquiatria in-

fantil, asociados a los factores principales:

El primero mencionado por el autor son los factores hereditarios, donde en el 32% de
los casos son pacientes descendientes de padre 0 hermanos que presentan el mismo trastorno.
El segundo son todos aquellos individuos que han sufrido lesiones como traumatismos cra-

neoencefalicos, intoxicaciones con ciertas sustancias compuestas por plomo, entre otros.

El tercero, tiene una asociacion con problemas neuroldgicos, con hallazgos especifi-
cos e inespecificos: los hallazgos especificos son aquellos que tienen incidencia durante el
embarazo o el parto, asi como el retraso en las apariciones del desarrollo motor y todas aque-
llas alteraciones neurologicas que afectan la lateralidad cruzada, la coordinacion y lo motor

(Arauz, y otros, 2020).

Por ultimo, se puede mencionar aquellos factores tecnoldgicos, y en relacion a este
punto existen diversas investigaciones destinadas en determinar la influencia de estos factores
en la memoria y la atencion de los nifios (Castre, 2020; Alvarado & Morales, 2021; Yépez,

2021; Avila, Coronel, Avila, Chocho, & Espin, 2022; Lopez, Rodriguez, Vidal, & Castro,
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2021), mismas que de manera generalizada y contextualizadas, aseguran que, el uso prolon-
gado de la television, teléfonos celulares, tabletas, iPad, consolas de videojuegos y todos los
recursos digitales y tecnoldgicos disponibles en la actualidad en los nifios, elevan los riesgos
de padecer problemas atencionales y memoristicos en dicha poblacion infantil, adolescente y

juvenil,

Otro aspecto a considerar en este ltimo factor sefialado, es lo sefialado en una inves-
tigacion publicada por el Instituto de Investigaciones Psicoldgicas, presentado por Cordero
(2020) en donde constatan que el uso de los dispositivos tecnoldgicos y electronicos en la ac-
tualidad por parte de la poblacion infantil se evidencia cada vez mas seguido a temprana
edad, lo que supone un riesgo inminente a la madurez del sistema nervioso y de todas las fun-
ciones cognitivas. Asimismo, segin Rumiche y Solis (2021) los nifios hacen un uso prolon-
gado e individualizado destinado al consumo de videojuegos, y muy poco lo hacen con fines

educativos. Por lo que realizar una investigacion al respecto se considera pertinente.

Efectos de las afecciones a la memoria y la atencion

Los principales efectos relacionados a problemas en la atencién y la memoria se evi-
dencian cuando el individuo tiene dificultad para concentrarse, en enfocar la atencién o pres-
tar atencion cuando se le habla fijamente. También, para recordar cosas puntuales como los
nombres, fechas o nimero; igual que, un sentido de desorientacion, descrita como una “niebla

mental” (Vietes, 2019).

Segun diversas investigaciones, como la presentada por Suérez y Codofier (2022),
Zaldivar et al., (2021) y, Delgado et al., (2021), existe mayor prevalencia en los nifios para
enfrentar los déficit de memoria y la atencion en al menos un 56,84% de los casos. Sin em-
bargo, los riesgos asociados al a las afecciones bien sea hereditarias, por accidentes o factores

externos van direccionadas en igual proporcion a nifios y nifias que pueden experimentar:
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e Problemas de aprendizaje

e Desarrollo social, emocional y conductual mas lento que el resto

e Capacidad reducida de comprension a lo que expresa

e Déficit en la organizacion de las actividades y palabras que desea expresare

e Habilidades menores en la memoria

Segun el Centro Guia de Psicopediatria (2022) las sefiales de alarma ante posibles
trastornos asociados a las afecciones directas hacia la memoria y la atencion en los nifios tie-
nen que ir enfocadas si van acompafiadas o no con hiperactividad, sin embargo, las caracteris-

ticas mas comunes son:

a-Baja velocidad de procesamiento de la informacién (son nifios excesivamente len-

tos)

b-Dificultades en atencion selectiva (no pueden responder ante un estimulo e ignorar

otros al mismo tiempo)

c-Mayor afectacion de la memoria de trabajo (tienen dificultad para mantener la infor-

macién dentro de la mente y operar con ella)

d-Dificultades epicriticas (su psicomotricidad fina es de baja calidad)

e-Poca popularidad y cierto aislamiento social (son bastante timidos y tienen bajas ha-

bilidades sociales)

f-Trastornos internalizantes (tienen dificultades para expresar sus emociones). (pag. 1)
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Videojuegos

Los videojuegos son un juego electrénico o también conocido como una aplicacién
multimedia interactiva, en donde una 0 mas personas interactan utilizando a la pantalla digi-
tal como una interfaz. Puede ser utilizado en diversas plataformas: computadoras, tabletas,

celulares inteligentes, consolas, entre otros (Euroinnova, 2023).

Los videojuegos también son conocidos como aquellas aplicaciones multimedia que
por medio de la interactividad pretenden hacer uso de un personaje o un contexto que se en-
cuentra disefiado previamente (Pérez, 2020), que el usuario viva una historia particular, ad-
quiera una destreza o que logre crear una estrategia para alcanzar el objetivo determinado

(Merlos, 2019).

Asi como en otros aspectos, los videojuegos tienen una amplia variedad en la actuali-
dad, pero pueden ser clasificados segun su utilizacién y popularizacion (Meneses, 2020). En
tanto, Flores (2022) clasifica a los videos mas populares actualmente dividiéndolos en siete

grupos: arcade, deportivo, estrategia, simulacro, juegos de mesa, RPG, accion.

De la misma forma, si bien los videojuegos pueden ser considerados como un medio
de entretenimiento, también pueden ser vistos como una herramienta educativa (Garay &
Avila, 2021), todo esto depende de la vision y favorecimiento con el que se desarrolle la in-
terfaz (Questa, Tejera, & Zorrilla, 2022), sin embargo, también depende las caracteristicas

gue estos posean.

Entorno a lo que publican Sanchez y Silveira (2019) citados en la investigacion reali-
zada por Millan (2022) los videojuegos ciertamente representan un mecanismo de facil entre-
tenimiento y muchas veces util pero al mismo tiempo es perjudicial para el contexto en el que

los mas jovenes se desenvuelven; existen diversos videojuegos que tienen un fin educativo y
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otros destinados a modular las conductas, pero en su mayoria estos tienen la finalidad de per-
suadir a los consumidores, ganar dinero, conseguir victoria insertando el eje violento, iméage-
nes inapropiadas e inclusive pornograficas y un sinfin de historias desarrolladas por los

creadores de los contenidos.

Segun lo publicado por Mufioz (2021) los videojuegos sean cual sea su raiz, en el
fondo son un juego comun que respeta de manera general seis caracteristicas: las reglas, los
resultados, los valores, el esfuerzo del jugador, el interés del jugador por los resultados y las

consecuencias negociables.

Por tanto, el videojuego es bien un objeto pero también una actividad, que por ser un
objeto es la garantia de conseguir resultados cuantificables basados en un conjunto de reglas
que estan previamente establecidas por un desarrollados de manera precisa y con ella se de-
termina el esfuerzo de los jugadores; y, también una actividad porque un sistema cambiante,

desarrollado y cuyos resultados son indeterminables (Mufioz, 2021).

Tiempo de consumo de videojuegos

Si bien los videojuegos en los nifios y adolescentes pueden traer ciertos beneficios, es
importante poner limites al uso y consumo de estos (Hernandez N. , 2020). Segun la Asocia-
cién Espafiola de Videojuegos (AEVI) (2022) los que mayormente juegan son los mas jove-
nes con una estimacion del 80% en nifios de 6 y 10 afios, seguido de 11 y 14 afios con un

78%, con un descenso entre los 15 y 24 afios con un 66%.

En cuanto a la cantidad de tiempo que se considera adecuado en la poblacién mas jo-
ven, la Academia Americana de Pediatria citada en Hernandez (2020) entre los 3 y los 12
afios de edad, el tiempo mas adecuado serian unas dos horas al dia, y con preferencia Gnica-

mente los fines de semana.
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Segln Sanchez et al., (2021) existen pocos instrumentos elaborados y aprobados en el
espanol con el fin de medir el uso adictivo o dependiente de los videojuegos, por lo que men-
ciona a dos de habla inglesa que posteriormente fueron aprobados en Espafa: Problem Video

Game Playing (PVP) y el Game Addicction Scale for Adolescents.

la escala Problem Video Game Playing [PVP] se trata de un cuestionario con nueve
items dicotomicos, basado en criterios del DSM-IV. Para su validacion fue adminis-
trado a 223 adolescentes espafioles entre 13 y 18 afios, alcanzando un alfa de
Cronbach de 0.69. (...) la Game Addiction Scale for Adolescents14, adaptado y vali-
dado posteriormente en Espafia, reportando que el cuestionario presenté un alfa de

Cronbach entre 0.81 y 0.83 (pag. 70).

Con todo lo descrito, y continuando con la investigacion de Sanchez et al., (2021)
también se puede mencionar el Test de Dependencia de Videojuegos, desarrollados por los
mismos autores citados, como una alternativa que en palabras de ellos busca “explicar este
problema”. En donde determinaron cuatro factores asociados “Abstinencia, Abuso y toleran-

cia, Problemas ocasionados por los videojuegos, y Dificultad para el control” (pag. 76).

Test para la atenciéon y la memoria

Los test para la memoria y la atencién surgen con la necesidad de evaluar el nivel de
retentiva que tiene un individuo a corto, mediano y largo plazo, aunado a la memoria senso-
rial. Aungque también pueden ser utilizados para ejercitar la memoria de manera habitual

(Gonzalez R. , 2019).

Los test neuropsicoldgicos desde 1o que opina Nafria (2022) son aquellas pruebas psi-
coldgicas que miden y evaltan las funciones cerebrales. Utilizadas para detectar y medir alguna

lesion que esté afectando el comportamiento y pensamiento de un individuo.
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Con estas pruebas se obtiene informacion significativamente valiosa sobre el funcio-
namiento general del cerebro, misma que a su vez sirve en el diagndstico y deteccion de otras

enfermedades asociadas.

Test de Margaritas

El test Margaritas fue creado por los autores Cobos, Astudillo, Freire y Bueno proce-
dentes de la Universidad del Azuay, cuya aplicacién puede ser individual o colectiva desti-
nada a nifios de entre 6 y 12 afios de edad, con una duracion de 3 minutos y tiene la finalidad

de evaluar los procesos de atencidn selectiva.

La implementacion del test se realiza por medio de dispositivos tactiles y digitales en
los que previamente se le ha de instalar una aplicacion descargada a parir del servidor de la
Universidad del Azuay. Cada pagina muestra 9 imagenes, que se dividen en tres files, y cada
una de esas filas se presentan dos imagenes iguales y una diferente; el fin de esta es que la
persona logre identificar la imagen diferente y la pulse (Cobos, Astudillo, Freire, & Bueno,

2022).
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Los resultados de la prueba son referentes a la cantidad de aciertos obtenidos, con un

puntaje maximo de 30 puntos, segun la correspondencia percentil basada en la edad. El sis-

tema muestra de manera automatica los resultados, los aciertos, errores y el tiempo que tardo

el nifio en contestar, acompafiado del percentil al que pertenece la puntuacién (Cobos,

Astudillo, Freire, & Bueno, 2022).

Tabla 1

Aciertos y percentil para interpretar

Rangos de edad

Aciertos Percentil

6 afnos 0 meses — 6 afios 11 meses

0-6 10
7-8 20
9 25
10-11 30
12-14 40
15-17 50
18-20 60
21 70




22 75
23-26 80
27-30 90

0-9 10
10-13 20
14-15 25
16-18 30
19-20 40

7 afios 0 meses — 7 aflos 11 meses 21-23 50

24 60

25 70

26 75
27-28 80
29-30 90
0-10 10
11-16 20
17-18 25
19-21 30
22-23 40

8 anos 0 meses — 8 afnos 11 meses 24-25 50

26 60

27 70

27 75

28 80
29-30 90
0-15 10
16-20 20

21 25
22-23 30
24-25 40

9 anos 0 meses — 9 afnos 11 meses 26 50

27 60

28 70

29 75

29 80

30 90
0-20 10
21-23 20

24 25

25 30

10 afios 0 meses — 10 afios 11 meses - 26-27 40

28 50

28 60

29 70

29 75

30 80

30 90
0-23 10

17



24-25 20
26 25
27 30
28 40

11 afios 0 meses — 11 afos 11 meses 28 50
29 60
29 70
30 75
30 80
30 90

0-25 10
26 20
27 25
28 30

12 afios 0 meses — 12 afios 11 meses 28 40
29 50
29 60
29 70
30 75
30 80
30 90

Nota. Tomado de Cobos et al., (2022)
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Cuando los resultados arrojados con menor al percentil 40 se considera una atencion selectiva

baja. Entre 40 y 60, atencion selectiva normal y, cuando se posicionan en un percentil mayor

a 60, es significativo de una atencién selectiva alta (Cobos, Astudillo, Freire, & Bueno,

2022).

STROOP: Test de Colores y Palabras

El Test STROOP, examina el proceso psicoldgico basico y Utiles para el estudio de la

neuropsicologia humana y todos los procesos cognitivos inherentes. Es ampliamente utilizado

y a su vez Util en campos como la neuropsicologia, la neurofisiologia, la personalidad y los

procesos cognitivos en psicopatologia. Ademas de esto, se considera que el Test tiene una efi-

cacia como test clinico, su aplicacion en breve, solo tarda 5 minutos, su aplicacion es facil,

fiable y validada por expertos, por lo que el STROOP es Utiles en diversos contextos

(Golden, 2020).
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Es de aplicacion individual, con un ambito de aplicacion de entre los 6 y 85 afios de
edad. Incluida las instrucciones, la aplicacion general de la prueba es de 5min, conformada
por tres tareas especificas (P, C y PC), de 45 segundos cada una. La finalidad del STROOP
segun lo que explica su autor Golden (2020) es la “evaluacion de la influencia de interferen-
cia como indicativa de una alteracion en el control inhibitorio, siendo especialmente relevante
para la deteccion de problemas neuroldgicas y cerebrales” (pag. 13). En cuanto a los materia-
les, se necesita el manual, un cuadernillo, una hoja para anotaciones y la clave de acceso o

PIN para las correcciones online.

La Unica exigencia del Test, es que las personas a las que se les va a aplicar tengan un
nivel educativo basico, sin estar sujeto a contextos socioculturales, ademas de poderse tradu-
cir libremente al idioma que se le requiera. Aunado a esto, se ha comprobado que tiene una
sensibilidad elevada en la deteccidn de disfunciones en el I16bulo frontal, por lo que su evalua-

cion en la neuropsicologia es especialmente interesante (Golden, 2020).

Tabla 2

El Test de STROOP evalua:

Aspectos atencionales que tienen una relacion con la memoria laboral

Lo flexible que puede ser la cognicién y la resistencia de las interferencias en la funcionali-

dad de los estimulos externos

Habilidades en el cambio del set cognitivo

La inhibicidn cognitiva

Las habilidades en el mantenimiento activo de un objetico y la supresion de una respuesta

comun a favor de una desconocida o menos habitual

Nota. Adaptado de Golden (2020)
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La prueba consiste en que los evaluando lean una lamina palabras y que a su vez di-
gan el color de ella; se comprueba que cuando se pide que se lea la palabra, lo hace de ma-
nera rapida tal cual como si la leyera de color negro. Sin embargo, cuando se le pide que
nombre el color del titdn con la que esté escrita la palabra, se estima un tiempo de reaccion de
un 50% en comparacién con la reaccion anterior. Con estos efectos, se lleva a la disminucién
de la velocidad identificador de los colores denominada: interferencia palabra-color (Golden,

2020).

Con la prueba se precipita el hecho de que la palabra mostrada segun el color suscita
una respuesta oral casi automatica, en donde se implican todas las funciones neuropsicol6gi-
cas que se requieren para nombrar y recordar los colores. En ambos casos, la velocidad de la
reaccion entre leer las palabras y decir el color, es tal, que leer la palabra ocupa un canal neu-
ropsicologica que, esta siendo ocupado por la respuesta de nombrar los colores necesarios

para el proceso (Golden, 2020).

El Test consta de tres fases: lectura de palabras, tarea de identificacion de colores y
tarea de interferencia. Con la lectura de palabras, se le facilita al participante un lamina con
los nombres de tres colores (rojos, azul y verdes) escritos en tinta de color negro, solicitan-
dole que los lea con atencion y en voz alta. En la tarea de identificacion de colores, se le pro-
porciona una lista que vislumbra los simbolos sin significado coloreados, pidiéndosele que

identifique y nombre el color de cada uno de los elementos (Golden, 2020).

Finalmente, la tarea de interferencia, consiste en presentar al observado una lista de
palabras con los nombres anteriores, pero escritos con un color diferente al que dice la pala-
bra; por ejemplo, dice azul y las letras estan en tinta verde, convidando al participante a nom-

brar el color de la tinta en que esta escrita cada palabra (Golden, 2020).
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Trail Making Test (TMT)

El Trail Making Test, 0o TMT, es un Test creado con el fin de proporcionar informa-
cion a lo que respecta la velocidad de busqueda visual, el escaneo, la velocidad de procesa-
miento, la flexibilidad cognitiva y el funcionamiento ejecutivo, por lo que al tener una
sensibilidad al test, se puede asociar al deterioro cognitivo asociado a la demencia y a enfer-

medades como Alzheimer (Haines & Yi, 2020).

Est& conformado por dos partes, la primera destinada a unir con rapidez con lineas los
ndmeros, Mismos que se encuentran organizados aleatoriamente; y, en la segunda, unir los
nameros y las letras con lineas, al igual que el anterior, se encuentran colocados de manera
aleatoria (Haines & Yi, 2020). Por ejemplo, unir el nmero 1 con la letra A, el nimero 2 con

la letra B, el nimero 3 con la letra C y asi sucesivamente.

Segun lo que afirman Margulis et al., (2018) el TMT “es de las pruebas mas utilizadas
para evaluar los procesos atencionales, su resolucién requiere de multiples aspectos atencio-
nales que subyacen a la ejecucion correcta de la tarea” (pag. 54), asegurando que al principio
se trataba de una prueba construida como un test de inteligencia para la armada estadouni-
dense pero luego se comprendid en realidad se trataba de una prueba para medir la atencion,

por lo que el uso se ha extendido hasta la actualidad.

Es de rapida y facil aplicacion, y los baremos tienen una disponibilidad de entre los 8
hasta los 15 afios de edad. Los unicos materiales necesarios son las hojas preimpresas y el 1a-
piz para su contestacion. A continuacion, se muestran las laminas que se imprimen por pagina

para la ejecucion del test:
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Segun lo que opina Villamar (2020) los resultados que se obtienen con el TMT, pue-
den ser comparados por su confiablidad con otros que evaltan el funcionamiento congnitivo
como es el caso de Categoty Test (CAT), Wisconsin (WCT), Paced Auditory Serial Addition

Task (PASAT) y el STROOP Test.
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Capitulo 2

Objetivo general

Identificar la influencia de los videojuegos en los procesos atencionales en nifios de 8 a 9 afios.

Objetivos especificos
e Determinar los niveles atencionales que poseen los estudiantes de 8 a 9 afios.
e ldentificar el tipo de videojuegos, y la cantidad de tiempo de uso.

e Correlacionar el nivel atencional con el tiempo de uso de videojuegos.
Metodologia

Tipo de investigacion:

La presente investigacion se desarrolla bajo una metodologia con enfoque cuantita-
tivo, de corte transversal. El alcance del estudio sera de tipo descriptivo, exploratorio y corre-
lacional; segun Sampieri (2014) menciona que el anélisis de estudio descriptivo recoge
informacion sobre diferentes variables, aspectos, dimensiones o componentes de un feno-
meno. La finalidad es estudiar el tema o conflicto de investigacion poco estudiado o no re-
suelto previamente antes, para aumentar la familiaridad con un fenémeno extrafio. Los
estudios correlacionales miden dos o0 mas variables que pretenden ver si estan relacionados

para asi determinar si es correlacional (p.75-77)

Participantes

Se empled una muestra de tipo no probabilistica por conveniencia. N=50 estudiantes
de la Unidad Educativa “Manuela de Garaicoa” de la ciudad de Cuenca distribuidos de la si-
guiente manera, con respecto al sexo son 34 nifias y 16 nifios, por ultimo, segun el grupo eta-

rio comprendidos entre 8 a 9 afios de 4to de basica “B” y “C” (ver en la tabla 3).
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Tabla 3

Porcentajes de participantes segun el género

Género Resultado
Femenino 34
Masculino 16
Total general 50

Criterios de exclusion

Para seleccionar la muestra se excluyen todos aquellos estudiantes que tengan algin
tipo de discapacidad o trastorno especifico del aprendizaje, nifios que no tengan la edad esti-
mada de la investigacion, y aquellos cuyos padres no hayan firmado el consentimiento infor-

mado.

Instrumentos

Se utilizo el test de atencidn selectiva Margaritas donde Cobos et al. (2022) menciona
que este test permite evaluar procesos de atencion en nifios de 6 a 12 afios. Es una aplicacién
para dispositivos tactiles para plataformas como Android, web e 10S. El test esta basado en el
test “Caras” de Thurstone y Yela. Consta de 10 items con graficos de flores animadas. La
prueba examina el nimero de aciertos y errores, considerando el tiempo de los mismos, para
identificar un indice de impulsividad en el nifio. La validez de este test luego de una investi-
gacion comprueba la estabilidad que la prueba dio como resultado una alta confiabilidad con
el test Kuder -Richard (0.90).

A demas, se utilizo la encuesta sobre habitos de uso de videojuegos a nifios de a 9 afios
donde existen diferentes preguntas para analizar las horas dedicadas a los videojuegos, si juega

solo 0 acompafado, los nombres de videojuegos que ha jugado y que dispositivo utiliza.
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Procedimiento

La presente investigacion se dividio en 4 etapas: siendo la primera la autorizacion por
parte de Unidad Educativa “Manuela de Garaicoa” para aplicar el test de Margaritas y la en-
cuesta sobre habitos de uso de videojuegos a nifios de 8 a 9 afios aprobado por la rectora.

La segunda, el consentimiento y asentimiento informado que fue firmado por los pa-
dres de familia y nifios/as.

Tercero, se aplico colectivamente en grupos de 3 personas de manera presencial me-
diante el uso de tablets y en la sala de computo se aplic6 la encuesta en Google Forms.

Cuarto, se realizé el respectivo andlisis de acuerdo a los objetivos planteados en la in-

vestigacion.
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Capitulo 3. Resultados

Los resultados se han analizado considerando los objetivos planteados al inicio de la
investigacion, a través del analisis estadistico descriptivo, desde la comprensién de los datos y

su explicacion.

Determinar los niveles atencionales que poseen los estudiantes de 8 a 9 afnos.
Segun los resultados obtenidos a través de la aplicacion del test de atencion selectiva
Margaritas, se obtuvo que un 44% de estudiantes presenta un nivel alto de atencion, un 36%

un nivel normal y un 20% un rango deficiente (ver en la figura 4).

Figura 4

Niveles de atencion

m Alto
m Deficiente
m Normal

En este grafico se puede evidenciar que no existe una diferencia evidente entre los re-

sultados del test para hombres y mujeres (ver en la figura 5).
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Figura 5

Resultados segun el género del test de margaritas
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En esta grafica se puede observar los percentiles de calificacion del test en relacion al
género, los percentiles 50 y 90 para género femenino muestran las frecuencias mas altas,

mientras que existen mayor homogeneidad para el género masculino (ver en la figura 6).
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Figura 6

Percentiles del test de margaritas
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Identificar el tipo de videojuegos, y la cantidad de tiempo de uso.

Al analizar los tipos de videojuego se encontrd que los juegos méas utilizados son el

Free Fire 34% y el Roblox 22% (ver figura 7).
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Figura 7

¢Cuadl es el nombre del videojuego que mas utilizas?

m Free Fire

® Mario Bros
B Roblox

® Minecraft
m Vivacut

m Otros (juevos diversos
preferidos s6lo por un
estudiante)

Segun el gréfico, el 94% de la poblacion estudiada asegura que, si le gustan los video-
juegos, de este porcentaje el 34,00% son del sexo masculino y el 66% del sexo femenino (ver

en la tabla 4).

Tabla 4

Pregunta 1. ¢ Te gusta jugar videojuegos?

NO Si Total
Sexo Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Hombre 1 2,00% 16 32,00% 17 34,00%
Mujer 2 4,00% 31 62,00% 33 66,00%
Total 3 6,00% 47 94,00% 50 100,00%

Segun los datos obtenidos, 23 de los encuestados aseguran que hacen uso de los vi-

deojuegos al menos una vez al dia, de los cuales la mayoria son femeninas (18), seguido de
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12 que hacen uso 2 veces (7 hombres y 5 mujeres), 11 (6 mujeres y 5 hombres) 5 a 6 veces al

diay, por ultimo, 4 del sexo femenino de 2 a 4 veces al dia (ver en la tabla 5).

Tabla 5

Pregunta 2. ¢ Cuantas veces al dia haces uso de los videojuegos?

2advecesal 2veces 5abve- Unavez Total

Sexo dia aldia cesal dia al dia general
Hombre 7 5 5 17
Mujer 4 5 6 18 33
Total 4 12 11 23 50

En cuanto a la cantidad de tiempo que invierten en la utilizacion de los videojuegos
diarios, 33 de los encuestados aseguran que lo hacen de 1 a 2 horas diarias, representados por
23 mujeres y 10 hombres. Seguidos de 12, que aseguran que los utilizan de 2 a 3 horas (8 mu-
jeres y 4 hombres). Por ultimo, se encuentran 4 que lo utilizan mas de 6 horas (2 hombres y 2
mujeres) y 1 (hombre) que hace uso de entre 4 y 6 horas al dia (ver en la tabla 6).

Tabla 6

Pregunta 3. ¢ Cuanto tiempo por dia utilizas los videojuegos?

2a3 4a6 la? mas de

Sexo horas horas horas 6 horas Total general
Hom- 4 1 10 2 17

bre

Mujer 8 23 2 33
Total 12 1 33 4 50

En cuanto a la variable consentimiento de los padres, 21 de los estudiantes aseguran
que hacen uso de los videojuegos sin el consentimiento de sus padres o cuidadores, seguidos
de 16 que afirman que si lo hacen y 12 solo en ocasiones piden el consentimiento de sus pa-

dres y 1 una estudiante no responde esta pregunta (ver en la tabla 7)
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Tabla 7

Pregunta 4. ¢ Usas videojuegos sin el consentimiento de tus padres?

Sexo Si NO A veces No contesta Total
general
Hombre 5 5 7 17
Mujer 11 16 5 1 33
Total 16 21 12 1 50

Se tiene como resultado buscando conocer si los estudiantes juegan o0 no con sus pa-
dres, que 16 de ellos siempre juegan en compafiia de sus padres, 15 nunca lo hacen, 12 algu-
nas veces, 4 casi nunca,1 en bastantes ocasiones y 2 (hombre y mujer) no contestan esta
pregunta (ver en la tabla 8).

Tabla 8

Pregunta 5. ¢ Juegas con tus padres?

Enbas- Algunas  casi Total
Sexo Siempre tantes Veces nunca Nunca  No contesta general
ocasiones
Hombre 3 1 S ! L 17
Mujer 13 / 4 8 1 33
Total 16 1 12 4 15 2 50
general

En la variable juegas con amigos, 26 (16 femeninos, 10 masculinos) miembros de la
poblacion aseguran que siempre lo hacen, 13 algunas veces (4 hombres y 9 mujeres), 5 nunca
juegan con amigos (1 hombre y 4 mujeres), 3 en bastantes ocasiones (1 hombre y 2 mujeres),
2 casi nunca lo hacen (1 hombre y 1 mujer) y 1 (mujer) no contesta la pregunta (ver en la ta-
bla 9).

Tabla 9

Pregunta 6. ¢ Juegas con tus amigos?

En bas- Casi Total
Siempre tantes Algunas Veces Nunca Nunca No contesta general
ocasiones
Hombre 10 1 4 1 1 17
Mujer 16 2 9 1 4 1 33

Total 26 3 13 2 5 1 50
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Buscando conocer si los miembros de la poblacion juegan solos, se obtiene como re-
sultado que 19 de estos lo hacen algunas veces (14 mujeres, y 5 hombres), seguido de 13 que
nunca juegan solos (4 hombres y 9 mujeres), 10 siempre lo hacen (6 hombres y 4 mujeres), 4
casi nunca juegan solos (2 hombres y 2 mujeres), 3 en bastantes ocasiones (mujeres) y 1 (mu-
jer) no contesta la pregunta (ver en la tabla 10).

Tabla 10

Pregunta 7. ¢ Juegas solo?

En bas-

Sexo Siem- tantes Algunas Casi Nunca Nunca Nocon-  Total
pre X Veces testa  general
ocaciones
Hombre 6 5 2 4 17
Mujer 4 3 14 2 9 1 33
Total 10 3 19 4 13 1 50

En cuanto a los dispositivos que utilizan los estudiantes para jugar a los videojuegos,
se obtiene como resultado que 29 de ellos lo hacen por medio de los celulares (9 hombres y
2° mujeres), 11 por Tablet (2 hombres y 9 mujeres), 6 utilizando computadores de mesa (3
hombres y 3 mujeres), 1 laptop (hombre), 1 por medio de play (hombre) y (1 hombre y 1
mujres) no contestan la pregunta (ver en la tabla 11).

Tabla 11

Pregunta 8. ¢ Qué dispositivo utilizas para jugar?

Sexo Celular  COMPY- Laptop Play Tablet No contesta Total ge-
tador neral
Hombre 9 3 1 1 2 1 17
Mujer 20 3 9 1 33
Total 29 6 1 1 11 2 50

En la tabla de frecuencia se tiene como resultado que 21 (16 femeninos, 5 masculinos)
de los encuestados utilizan a los videojuegos como distraccién cuando se encuentran aburri-

dos, seguidos de 17 que casi siempre lo hacen con ese motivo (9 hombres y 8 mujeres), 8
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nunca o casi nunca (2 hombres y 6 mujeres), 3 bastantes veces (1 masculino y 2 femeninos) y
1 (femenina) no contesta la pregunta (ver en la tabla 12).

Tabla 12

Pregunta 9. ¢ Cuando te aburres, utilizas los videojuegos como una forma de distraccion?

Batantes Casi Algunas Nuncg/ Total
Sexo . Casi No contesta
veces siempre veces general
nunca
Hombre 1 9 5 2 17
Mujer 2 8 16 6 1 33
Total 3 17 21 8 1 50

En cuanto a las situaciones que les generan problemas a los encuestados, y buscando
conocer si utilizar los videojuegos los hace sentir mejor, 18 de estos (13 femeninos y 5 mas-
culinos) aseguran que hacerlo casi siempre los anima, 14 consideran que, en algunas ocasio-
nes (5 masculinos y 9 femeninos), 12 nunca o casi nunca ( 3 masculinos y 9 femeninos) y 5
bastantes veces (4 masculinos y 1 femenino) los hace sentir mejor utilizar videojuegos en
medio de problemas y 1 (femenina) no contesta la pregunta (ver en la tabla 13).

Tabla 13

Pregunta 10. ¢ Cuéndo tienes problemas, usar los videojuegos te ayuda a sentirte mejor?

Sexo Bastantes .CaS' Algunas veces N.unca, No contesta Total
veces siempre casi hunca general
Hombre 4 5 5 3 17
Mujer 1 13 9 9 1 33
Total 5 18 14 12 1 50

En cuanto al enojo o irritacién que pueden sentir cuando son molestados o interrumpi-
dos mientras juegan, 24 de los estudiantes (15 femeninas y 9 masculinos) aseguran no sen-
tirse enojados o irritados, 15 aseguran que casi siempre se sientes asi cuando son
interrumpidos (6 masculinos y 9 femeninas), 10 algunas veces (2 masculinos y 2 femeninas)

y 1 en bastantes ocasiones (ver en la tabla 14).
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Tabla 14

Pregunta 11. ¢ Te enojas o te irritas, cuando alguien te molesta mientras juegas?

Bastantes Casi Algunas Nunca/casi
Sexo . Total general
veces siempre veces nunca
Hombre 6 2 9 17
Mujer 1 9 8 15 33
Total 1 15 10 24 50

Correlacionar el nivel atencional con el tiempo de uso de videojuegos.

El uso de técnicas de andlisis de datos latentes en la actualidad ha permitido identifi-
car patrones ocultos en los datos del cuestionario de habitos sobre videojuegos en nifios de 8
a 9 afios. Estos patrones se vinculan al test de margaritas, que sera descrito en esta subsec-
cion. Para ello se utilizé 6 variables de relevancia, que son: 1) Género, 2) ;Te gusta jugar vi-
deojuegos?, 3) ¢Cuénto tiempo por dia utilizas videojuegos?, 4) ¢Qué tipo de videojuego
prefieres mas?, 5) ¢Qué dispositivo utilizas para jugar?, y 6) Resultado del test de margaritas.
Por otro lado, en los ultimos afos la ciencia se ha visto beneficiada de las nuevas técnicas de
andlisis de datos, muchas de ellas basadas en técnicas provenientes de la probabilidad, esta-
distica, matematica, y algebra. Este tipo de andlisis se lo conoce como mineria de datos, y
puede operar directamente sobre 2 tipos de analisis: el andlisis descriptivo, y el analisis pre-
dictivo. Siendo el primero una herramienta de gran alcance para visualizar y entender patro-
nes ocultos dentro de un conjunto de datos (Batra & Agrawal, 2017).

Para poder llevar a cabo un analisis descriptivo, diversas técnicas pueden ser utiliza-
das, siendo una de estas el Arbol de decision (Decision Tree ID3). Con esta técnica diversos
problemas pueden ser modelados y resueltos eficientemente. La salida del algoritmo ID3 se
representa como un grafo en forma de arbol, cuyos componentes son: Un nodo llamado raiz
en la parte superior, de este nodo parten lineas hacia otros nodos inferiores.

Los nodos terminales, como su nombre lo indica, son nodos donde termina el flujo y

gue ya no son raiz de ningun otro nodo. Estos nodos terminales deben contener una respuesta,



36

0 sea, la clasificacion a que pertenece el objeto que ha conducido hasta él. Los deméas nodos
representan preguntas con respecto al valor de uno de los atributos. Las lineas representan las
posibles respuestas que los atributos pueden tomar. En este contexto el analisis de perfiles de
estudiantes mediante la aplicacion del algoritmo de arbol de decision ya ha sido efectuado
con resultados positivos (Hou, 2023).

Antes de aplicar la técnica, los datos fueron analizados de manera que no ocasionen
distorsion en las salidas, casos especificos como: Valores nulos, mal tipeados, o fuera de
rango; son casos que pueden generar estas distorsiones. Del conjunto inicial de 50 registros,
se quedd un total de 41 registros se eliminan los incompletos es decir los que no contestaron
las preguntas de la encuesta. Luego de ello, aplicando el &rbol de decisiones sobre los datos
de “encuesta de habitos de videojuegos en nifios de 8 a 9 afios Yy rellanandolo con el test de
margaritas”, se ha obtenido los siguientes resultados o patrones ocultos:

La variable de mayor peso es el tiempo de uso de videojuegos dentro de los estudian-
tes, lo que es determinado pues el nodo raiz para las decisiones es dicha pregunta recolectada.

Segun el arbol de decisiones se identifican tres variables que influyen significativa-
mente en los niveles de atencion: ¢cuanto tiempo por dia utilizas los videojuegos?, ¢Que tipo
de videojuegos prefieres mas? Y ¢qué dispositivo utilizas para jugar?

En cuanto al tiempo de utilizacion de videojuegos de 2 a 3 horas tiene similares resul-
tados en rango alto y bajo, y de 6 0 més horas tiene un rango normal. Si utiliza de 1 a 2 horas
se incluye al tipo de videojuego que prefiere mas, si escoge educativo y en caso de los varo-
nes aqui ya se define con un rango alto de nivel de atencién; en las mujeres se incluye la va-
riable que tipo de dispositivo usas para jugar, siendo el celular y tablet los que definen un alto

su nivel de atencion.
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DISCUSION

En esta discusion analizamos que el género es una variable que no afecta la atencion
de los nifios y nifias en rangos etarios; al mismo tiempo, de la aplicacion test se obtuvieron
resultados que el género no esta relacionado con el rendimiento, puesto que éste es similar
entre ambos. Esto se denota en el cumplimiento del primero objetivo, enfocado en determinar
los niveles atencionales que poseen los estudiantes de 8 y 9 afios de edad, se determina por
medio del Test de Margaritas que permite evaluar varios procesos de atencion en nifios de 6 a
12 afios, este ha sido utilizado en diversas investigaciones que evaltan diversas variables de
estudio mismas que se iran correlacionando con los resultados obtenidos en la presente inves-
tigacion. En la poblacion de estudio, 44% de estudiantes presenta un nivel alto, 36% obtuvie-

ron un nivel normal y el 20% tienen un nivel deficiente en niveles atencionales.

En cuanto al segundo objetivo que busca identificar los tipos de videojuegos y la can-
tidad de tiempo de uso, se obtiene por medio de la aplicacion de una encuesta, se determina
que al 94% de los encuestados aseguran que si les gustan los videojuegos, de los cuales 23 de
estos lo usan al menos una vez dia predominando su uso en el sexo femenino con 18,y 5
hombres, el tiempo que utilizan estos entre 1 — 2 horas por dia en 33 de los miembros de la
poblacion de estos 10 son hombres y 23 son mujeres. En cuanto a los tipos de videojuegos
que usan el 34% prefiere jugar Free fire y el 22% juega Roblox. Como se denota, existe una
variedad de respuestas en cuanto a los habitos de consumo de videojuegos, del analisis de los
arboles de decision, esta misma variedad se hace evidente en la investigacion de Catota
(2019) sefialando que los adolescentes tienen diversos gustos a lo que respectan los videojue-

gos y el tiempo de uso.
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En cuanto al arbol de decisiones se identifican tres variables que influyen significati-
vamente en los niveles de atencidn: ;cuanto tiempo por dia utilizas los videojuegos?, ¢Qué
tipo de videojuegos prefieres mas? Y ¢qué dispositivo utilizas para jugar?

En cuanto al tiempo de utilizacion de videojuegos de 2 a 3 horas tiene similares resul-
tados en rango alto y bajo, y de 6 0 més horas tiene un rango normal. Si utiliza de 1 a 2 horas
se incluye al tipo de videojuego que prefiere mas, si escoge educativo y en caso de los varo-
nes aqui ya se define con un rango alto de nivel de atencion; en las mujeres se incluye la va-
riable que tipo de dispositivo usas para jugar, siendo el celular y tablet los que definen un alto
su nivel de atencién. Desde las consideraciones de Gallardo et al., (2018) cuando los jovenes
utilizan videojuegos por méas de una hora al dia pueden tener sintomas de TDAH o falta de
atencidn si son comparados con aquellos que no lo hacen.

Aunque el tiempo es relevante en el uso de video juegos, el uso prolongado de estos
no asegura un comportamiento “Alto” la mayoria en esos casos dio como resultado en el test
de margaritas como “Normal”, esto se compara con los resultados obtenidos en la investiga-
cion de Garcia y Garcia (2020) en la que aseguran que no hay resultados que revelen diferen-
cias en la atencion de los nifios con el uso de videojuegos, ni tampoco, como lo indica Mena
y Guerrero (2023) en otras areas cognitivas como el comportamiento. Sin embargo, si los
aparatos electronicos son permitidos dentro de las instituciones educativas, se corre el riesgo
desde la perspectiva de Condor (2021) de tener una herramienta distractora que afectaria la

atencion de los estudiantes.

Finalmente, otro comportamiento a destacar es el uso de videojuegos Educativos por
parte de los varones, dado que estos por lo general obtienen un puntaje como “Alto” dentro
del test de margaritas, resultado al tercer objetivo de estudio; este resultado es evidente en
otras investigaciones como la de Chiluisa (2022) que obtiene como resultado general que los

hombres son mas dependientes a los videojuegos que las mujeres.
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Conclusion

La presente investigacién estuvo enfocada en identificar la influencia de los videojuegos

en los procesos atencionales en nifios de 8 a 9 afios de edad, por lo que se realiza una revision

bibliografica que sirvié como punto de partida en la comprension de los términos asociados y

la explicacién de los test necesarios para el desarrollo del objetivo; de la misma forma, se

plantearon tres objetivos especificos que se fueron cumpliendo a lo largo de la investigacién:

El primer objetivo estuvo enfocado en determinar los niveles atencionales de los nifios
de 8 a 9 afios de edad, los resultados de este se obtienen por medio de la utilizacién del
test de atencion selectiva “Margaritas”, obteniendo como resultado principal que el
rango atencional de los estudiantes: 44% estan en el rango alto, 36% tienen un rango
normal y el 20% tienen déficit atencional.

Con el segundo objetivo se buscd identificar el tipo de videojuego y la cantidad de
tiempo de uso, de los que se determina que el mas utilizado por los nifios es Free Fire
en el 34% de los casos, seguido de otros videojuegos particulares individuales en un
26%, seguido de Roblox con un 22%, Mario Bross 8%, Minecraft 6% y Vivacut 4%.
En cuanto a la frecuencia de uso diaria, 23 estudiantes los utilizan una vez al dia, se-
guido de 12 que lo hacen 2 veces al dia y con una medida de 5 a 6 veces, 11 estudiantes.
El tiempo de uso diario varia, va desde 1 a 2 horas diarias en el caso de 33 estudiantes,
de 2 a 3 horas en el caso de 12 estudiantes, de 4 a 6 horas 1 estudiante y mas de 6 horas
4 estudiantes.

El tercer objetivo se enfoco en realizar una correlacion del nivel atencional de los estu-
diantes analizados con el tiempo de uso de los videojuegos, en lo que se determina que
para objeto del presente trabajo no existe una correlacién especifica entre el nivel aten-

cional de los estudiantes con el tiempo de uso de los videojuegos por dia.
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Recomendaciones

En base a los resultados obtenidos, se plantea a la comunidad educativa hacer uso de
los datos aqui expuestos con el fin de mejorar los habitos de uso y consumo excesivo

de los videojuegos en los nifios.

El profesorado puede ayudar a comprender los beneficios y los riegos de los videojue-
gos.

Los educadores deben estar atentos a los signos de problemas de atencion, como la
dificultad para concentrarse, seguir instrucciones o completar tareas. Por ello es conve-

niente proporcionar un entorno tranquilo y estructurado.

Es importante que los nifios comprendan que, ademas de jugar, también tienen respon-
sabilidades como hacer sus tareas escolares y domésticas esto ayuda en su desarrollo y
para el buen funcionamiento de la familia.

En el hogar deben controlar los videojuegos que usan sus hijos para evitar el desarrollo

de comportamientos negativos.

Establecer limites claros en casa como el momento, duracion y lugar que puede hacer
uso de los videojuegos.

Los padres pueden aprovechar los videojuegos como una oportunidad para conectarse
con sus hijos y construis una relacion mas estrecha. Al jugar los padres pueden aprender
mas sobre ellos y sus intereses. Esto puede ayudar a comprender y construir una base
de confianza.

Se les recomienda a los padres, fomentar juegos al aire libre en tiempos de ocio, con el
fin de beneficiar a los nifios, considerando a los juegos tradicionales como los princi-

pales proporcionadores del desarrollo solido del individuo.
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Anexo 1

Aceptacidn de oficio por parte de la rectora



AnNexo 2

Consentimiento informado a los padres de familia
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Asentimiento informado firmado por los/las estudiantes de 4to de basica
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Anexo 4
Test de Margaritas

™"

ﬁ Inicio

' Fichas
’\- Tomar Test

Resultado

Salir

Anexo 5

Encuesta sobre habitos de videojuegos en nifios de 8 a 9 afios
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Anexo 6

Aplicacion del test

ENCUESTA SOBRE HABITOS DE USO DE
VIDEOJUEGOS A NINOS DE 8 A 9 ANOS

Mombrey Apellido

Tandto da respussta corfa

Género

Hombre:

Mujer

10ué sdad tienes?
2 afies

Faflos

1.1 Te gusta jugar videoju=gas?

HJ

2 1Cudntas veces al dia haces uso de los videcjuegos?

Unavez &l dia

I Vveces @ ola
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Aplicacion de la encuesta
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