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Resumen

El presente estudio se realizo con el proposito de analizar las diferencias en el perfil
cognitivo de nifios y nifias de 4° y 5° de primaria, con y sin exposicion a video juegos violentos.
Se hizo evaluacion de la memoria mediante un conjunto de diferentes escalas de la bateria ENI
(Matute, Rosselli, Ardila, & Ostrosky- Solis, 2007), la atencion con la prueba Trail Making Test:
TMT A - TMT B (Reitan & Wolfson, 1992), las Funciones Ejecutivas con la Evaluacion
Neuropsicolégica de las Funciones Ejecutivas en Nifios ENFEN, (Portellano Pérez, Martinez
Arias, & Zumarraga Astorqui 2009) y para identificar su coeficiente intelectual se utiliza el Test
Breve de Inteligencia de Kaufman K- BIT (Kaufman & Kaufman (1990-1994).

Participaron 18 nifios (9 nifios y 9 nifias), de 9 a 10 afios de una institucion educativa de
la ciudad de Medellin. La metodologia fue de corte no correlacional, con un alcance
descriptivo; se realiz6 a través de la recoleccion de datos, con base en la medicion numérica y un
analisis estadistico de las variables.

Al analizar el resultado del coeficiente intelectual, los nifios participantes se encuentran
dentro de la media, sin embargo cuando se comparan los puntajes obtenidos se observa que el
Grupo 2 (nifios que no juegan video juegos violentos) se ubican dentro de un nivel normal bajo,
mientras que el Grupo 1 (nifios que juegan video juegos violentos) estd dentro del promedio.

Se encontraron diferencias en memoria visual y auditiva ya que la puntuacion de los
nifios que juegan del Grupo 1, fue inferior a comparacion del Grupo 2 que no juega; en atencion
visual el Grupo 1 obtiene una puntuacion mas alta en relacion al Grupo 2. Sin embargo, en
atencion auditiva la calificacion es superior en el Grupo 2.

En cuanto al resultado que se consigue en funciones ejecutivas los dos grupos de nifios

evaluados se encuentran por debajo del promedio.



Palabras claves: Nifios, video juegos, violentos, perfil, diferencias

Abstrac

The present study was carried out with the purpose of analyzing the differences in the
cognitive profile of children in 4th and 5th grade, with and without exposure to violent video
games. The evaluation was performed using a set of different scales of the ENI battery (Matute,
Rosselli, Ardila, & Ostrosky-Solis, 2007), attention with the Trail Making Test: TMT A-TMT B
test (Reitan & Wolfson, 1992), the Executive Functions with the Neuropsychological Evaluation
of the Executive Functions in Children ENFEN (Portellano Pérez, Martinez Arias, & Zumarraga
Astorqui 2009) and to identify their 1Q is the Kaufman K-BIT Brief Intelligence Test &
Kaufman (1990-1994).

Participated 18 children (9 boys and 9 girls), from 9 to 10 years of an educational
institution in the city of Medellin. The methodology was non-correlational, with a descriptive
scope; Was performed through data collection, based on numerical measurement and statistical
analysis of the variables.

When analyzing the 1Q score, the children participating are within the mean, however
when comparing the scores obtained it is observed that Group 2 (children who do not play
violent video games) are located within a low normal level, While Group 1 (children playing
violent video games) is on average.

Differences in visual and auditory memory were found since the score of the children
playing in Group 1 was inferior to that of Group 2 that did not play; In visual attention, Group 1

scores higher than Group 2. However, in hearing care, the score is higher in Group 2.
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As for the result that is obtained in executive functions the two groups of children

evaluated are below average

Keywords: Children, video games, violent, profile, differences
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1. Formulacion del problema

1.1.  Introduccion

En la sociedad actual los videojuegos constituyen una importante forma de
entretenimiento para todo tipo de pablico. Los videojuegos han generado un impacto
significativo a lo largo de la historia y han estado inmersos en la vida de los nifios, nifias
y adolescentes; este impacto se ilustra de acuerdo con Osio-Cabrices (2015) cuando se
refiere a los video juegos, donde menciona: “Hace cuarenta afios eran una curiosidad
cientifica que solo conocian unos pocos. Hoy constituyen una industria global con
ganancias similares a las del cine de Hollywood. Con notable variedad temaética y amplia
diversidad de publicos, los juegos de video han evolucionado con la tecnologia para

convertirse en un protagonista cultural del siglo XXI (pag. 72).

Histéricamente los videojuegos son una herramienta fundamental para
potencializar los procesos cognitivos y comportamentales de los nifios y nifias, ya que de
acuerdo con Anderson & Warburton “The impact of violent video games: An overview”
(2014), los videojuegos se han utilizado para distraer y relajar a los nifios durante
procedimientos médicos dolorosos, para manejar la capacidad cognitiva, para
potencializar el comportamiento pro-social, como herramienta didactica, para mejorar el
desempefio académico de los estudiantes, entre otros. De la misma manera estos autores
logran determinar los efectos de los videojuegos en las vidas de nifios y adolescentes, y

mas especificamente los efectos producidos por videojuegos de violencia.
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Unas de las motivaciones para problematizar los efectos negativos derivados de la
exposicion a video juegos violentos es provocada por las afirmaciones de autores como
Diez, Cano, & Valle (2008) y Sato (Sato, 2010) los cuales plantean los video juegos
violentos tienden a promover una cultura sexista y condicionan conductas en las que la
violencia simbdlica cobra mayor fuerza respecto a otros tipos de violencia (fisica,

psicoldgica, etc.).

El anterior planteamiento incentiva la busqueda de informacion sobre los efectos
negativos de los videojuegos, lo cual exige observar si la exposicion a dichos videojuegos
producen cambios en el desempefio cognitivo; por ende, el trascender hacia la
comprension de los problemas en este campo afianzard nuevas producciones de

conocimiento y saberes.

En la misma linea autores como Tejeiro, Pelegrina, & Gomez (2009) manifiestan
que dicho avance investigativo en relacion con los videos juegos deben ir mas alla de los

calificativos hacia este término los cuales describen:

Sobre los videojuegos parece ser mas lo que se da por supuesto que lo que
se ha demostrado en la mayoria de las areas analizadas. Los estudios aplican
metodologias diversas y modelos diferentes, muchas veces sin suficiente
fundamentacion tedrica. Por otra parte, los resultados tienden a estar matizados en
funcion del sexo de los usuarios, del tipo de soporte de videojuegos, del lugar de

juego, del propio método de investigacion, y de otros aspectos. (pag. 247)
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En suma de lo expuesto, se hace necesario considerar que los estudios acerca de la
violencia de los videos juegos vienen cobrando significancia en el contexto actual, y para los
propositos de este ejercicio investigativo indagar la existencia de cambios en el desempefio
cognitivo de la nifiez en un escenario escolar se torna pertinente; lo cual es manifestado por

Etxeberria- Balerdi (2011) cuando plantea:

Podemos afirmar que el jugar con Videojuegos violentos es un factor de riesgo
causal para las conductas agresivas. El problema fundamental ahora es analizar de
qué modo se puede contrarrestar el efecto de este factor de riesgo. Es importante
estudiar la manera en que la formacién de la gente, los padres, la escuela, y la
sociedad en su conjunto, pueden ser eficaces. Es cierto que el jugador no esta
simplemente moviendo su mano y un mando, sino que esta interactuando con el

juego psicoldgica y emocionalmente. (pag. 38)

Por estas razones, se puede plantear que la exposicion a video juegos violentos ha sido un
foco de atencion en los ultimos afios, lo cual asigna valor a nuevos estudios en esta linea
investigativa. Es por ello que la realizacion de un estudio que observe los cambios en el desempefio
cognitivo en el uso frecuente de videojuegos violentos con una poblacion escolar, permitira
precisar el perfil cognitivo de nifios, nifias y adolescentes en relacién con sus funciones ejecutivas,
memoria, y atencion; de donde se podra definir si dicho uso de los video juegos violentos provoca
cambios que se puedan identificar. De igual forma determinar el perfil cognitivo con otros nifios,
nifias y adolescentes que no cuentan con exposicion a video juegos, permitira trascender los

calificativos y desarrollar un mejor analisis desde una mirada Neuropsicopedagogica.
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1.2.  Antecedentes (Estado del arte)

El Estado del conocimiento acerca de estudios que den cuenta sobre los efectos de la
exposicion a video juegos ha sido diverso, en la actualidad se evidencian dos posturas de
diferentes autores y grupos de investigacion frente a este objeto de estudio; la primera, aboga por
los efectos benéficos de los video juegos y cdmo estos pueden ser herramientas Utiles en
procesos educativos o incluso como herramientas terapéuticas. La segunda postura tiene que ver
con el sustento que cuestiona la adiccidn, y los efectos individuales y sociales que producen

algunas categorias de video juegos, en especial los de contenido violento.

Paralelamente se siguen presentando estudios que refuercen algunas de las posturas
existentes, y en algunos casos aquellos que profundizan tematicas o areas del conocimiento. En
efecto algunas investigaciones se han orientado desde la perspectiva Psicolégica, y de la misma
manera estudios se han formulado desde los saberes neuropsicoldgicos. En consecuencia de ello
se siguen presentando retos con cada estudio entre los cuales se destacan los siguientes en la

Tabla 1:

Tabla 1. Seleccion de estudios relacionados con video juegos

Autor(es Titulo Ao Pais Objetivo del Resultados
) estudio y/o
Instrumentos

Marengo Gamer o (2015)  Argenti Relevar literatura El uso patoldgico de los
, Herrera, adicto? na cientifica sobre los  videojuegos tiene
Coutinho  Revision aspectos caracteristicas similares,
, Rotela-  narrativa de psicoldgicos pero tambieén distintiva
Leite, & los aspectos implicados en la de otras adicciones. Las
Strahler-  psicologicos adiccion a principales alteraciones
Rivero de la videojuegos. neuropsicoldgicas

adiccion a observadas en individuos
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los video

con adiccion a

juegos videojuegos se reflejan
en control inhibitorio y la
toma de decision.
Luz Los (2015) Colomb Determinar si el Los resultados muestran
Stella videojuegos ia uso excesivo de que el 81,8% tienen bajo
Fuentes  ysus videojuegos no rendimiento académico.
Fuentes, efectos dirigidos, influye Asimismo, los
Libia en escolares en el rendimiento videojuegos han
Maria de escolary generado adiccion,
Pérez Sincelejo, comportamiento. agresividad, aislamiento,
Castro Sucre La muestra fue sexismo, y trastornos de
(Colombia) estratificada salud. Pero, han
conformada por adquirido habilidades y
480 estudiantes estrategias de
masculinos de pensamiento.
béasica secundaria
de cinco colegios
publicos en
Sincelejo- Sucre,
usuarios de
videojuegos.
Xavier Laadiccion (2014) Espafia Revision literaria,  Se puede considerar que
Carbonel alos mostrar la inclusion la inclusion de la
I videojuegos de la adiccién alos adiccion a videojuegos
en el DSM- videojuegos en en linea en la seccion 111
5 linea como un del DSM-5 estimula el
posible trastorno estudio de las adicciones
segun el DSM-5 conductuales. Este
“The Diagnostic reconocimiento a las
and Statistical adicciones conductuales
Manual of Mental  se ratifica porque el
Disorders, Fifth juego patoldgico deja de
Edition”. ser un trastorno del
control de impulsos y se
clasifica en el mismo
apartado que las
adicciones a sustancias.
Lanchero Video (2014) Colomb Realizar una Identificaron
S, juegos y ia revision sistematica publicaciones en
Amaya, adiccidnen de Video juegosy  diferentes medios de
& nifos- adiccion en nifios-  divulgacion cientifica, y
Baquero adolescente adolescentes, enla  maés especificamente en
s: Una cual analizan las revistas indexadas y
revision publicaciones en el  bases de datos
sistematica periodo 2008- 2013 reconocidas; en las
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cuales pudieron ubicar un
nimero importante de
estudios sobre adiccion
de los videojuegos, pero
sefialan que es necesario
la realizacion de nuevas
investigaciones en
campos especificos y con
mayor especializacion.

José El efectode (2012) Costa Presentar evidencia Se ha encontrado que la
Moncada los Rica cientifica acercade industria de los
Jiménez  videojuegos los efectos del uso  videojuegos es
y en variables de los videojuegos  multimillonaria, y a pesar
Yamileth sociales, en aspectos de la de que los video juegos
Chacon  psicoldgicas vida social de nifios son populares en todo el
Araya y y adolescentes, asi  mundo, la investigacion
fisiologicas como posibles cientifica sistematica es
en nifios y efectos escasa y a Veces,
adolescente psicoldgicos y contradictoria. En
S fisioldgicos algunos estudios se
generales. Se ha asocia el exceso de juego
realizado una con efectos sociales y
revision de la psicologicos negativos,
literatura en bases ~ como el aislamiento y la
de datos pertinentes agresividad; mientras que
y se han en otros se asocia con el
seleccionado aprendizaje y
investigaciones reaprendizaje motor y la
experimentales y tenacidad para enfrentar
meta analiticas de  situaciones de la vida
las cuales se real.
extrajo informacion
acerca de los
efectos positivos y
negativos de los
videojuegos en
nifios y
adolescentes.
Harold Consumo (2011) Colomb Identificar la Participaron 123 nifios y
German  de ia relacién existente 99 padres de familia en 2
Rodrigue videojuegos entre el consumo estudios experimentales
z Celis y juegos de videojuegos y con disefio factorial. Con
Marithza para juegos por los resultados no fue
Sandoval computador ordenador, con la posible confirmar las
Escobar memoria, la hipdtesis respecto a un
atencion, el cambio significativo en
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Influencias
sobre la
atencion,
memoria,
Rendimient
0
académico
y problemas
de conducta

rendimiento
académico y
problemas de
conducta en nifios
escolarizados de
Bogota. La
memoriay la
atencion se
evaluaron mediante
un conjunto de
diferentes escalas
de la Bateria ENI.
el rendimiento
académico con
boletines escolares
y los problemas

de conducta a

las pruebas de memoria,
atencion visual selectiva
y atencion auditiva a
nivel intrasujeto, sin
embargo a partir de estas
variables se identificaron
diferencias
estadisticamente
significativas entre los
nifios(as) por influencia
del factor consumo
habitual a videojuegos.
No se encontraron
diferencias entre el nivel
de consumo habitual de
los nifios(as) y las
variables de rendimiento

través del académico y la lista de
cuestionario CBCL  problemas de conducta.
/ 6-18 (Child
Behavior
Checklist)
Caridad  Juegos de (2011) Cuba Determinar la Como principales
Cumba  videoy relacion entre el resultados se obtuvo
Abreu; comportami uso de video juegos asociacién entre
Juan ento en y los efectos sobre el uso de juegos de video
Aguilar  escolares de el comportamiento  con el comportamiento
Valdés;  primariay en nifios y violento y la dificultad de
Ramon secundaria adolescentes de las  las relaciones
Suéarez béasica en instituciones interpersonales en los
Medina;  Centro educacionales de alumnos de primaria, asi
Dania Habana, en estos niveles de como el comportamiento
Pérez el curso ensefianza de los intranquilo y/o
Sosa; 2005-2006 consejos populares  impulsivo, el cual
Leanne mencionados. predomind en los
Acosta adolescentes de
Quintana secundaria basica.
; José
Lopez
Alayon
Fernando Relacion (2011) Espafia Describir un Los resultados
Lopez entre el estudio en el que manifiestan diferencias
Becerra  habito de han participado 316 asociadas al género: los
consumo de nifos y nifas de chicos sienten mayor
videojuegos entre 10 y 12 afios  atraccion por los
y el de tres localidades  videojuegos que las
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rendimiento de la provinciade  chicas. Por otra parte,

academico Alicante. En él se  existe una correlacion
Diferencias ha analizado la significativa negativa de
en género y diferencia de muy baja intensidad entre
edad en habitos de consumo el grado de atraccion por
tercer ciclo de videojuegos los videojuegos y el
de atendiendo al rendimiento académico,
educacion género y al curso, no produciendose en
primaria asi como la todas las areas.
existencia de Finalmente, también han
alguna relacion aparecido diferencias
entre el significativas, aunque
rendimiento y el bajas, entre el tipo de
comportamiento juego al que se juega y el
del nifio en la comportamiento en la
escuela y sus escuela.

habitos de consumo
de videojuegos.

(Anderso Violent (2010)  Australi Establecer los Los Meta anélisis
n,y video game a efectos de los produjeron efectos
otros) effects on videojuegos significativos para las 6
aggression, violentos, a través  variables de resultado. El
empathy, de un meta analisis  patron de resultados para
and donde pueden diferentes resultados y
prosocial analizarse rasgos disefios de investigacion
behavior in como: Conductas (experimental,
Eastern and agresivas, transversal, longitudinal)
Western Agresividad se ajustan bien a las
countries: A cognitiva, predicciones tedricas. La
meta- Agresividad evidencia sugiere
analytic emocional, fuertemente que la
review Excitacion exposicion a videojuegos
fisioldgica, violentos es un factor de
Empatia, riesgo causal para el
Desensibilizacién,  aumento del
Conductas comportamiento
prosociales agresivo, la cognicion

agresiva, y el afecto
agresivo y para la
disminucion de la
empatia y el
comportamiento
prosocial.
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De conformidad con lo anterior, las investigaciones desarrolladas con video juegos siguen
incentivando la profundizacion y generacion de nuevos conocimientos, lo cuales permiten
alimentar nuevas discusiones y definir rumbos en el estudio con nifiez. De este modo la
generacion de conocimiento sobre los videojuegos y sus posibles efectos en las personas permite
establecer nuevos panoramas investigativos, y para este estudio se orienta en una mirada
Neuropsicopedagogica, donde convergen el interés neuropsicolégico pensado en el &mbito
educativo; ademas se define un foco de atencion en los videojuegos violentos con una poblacion

que tiene acceso en la cotidianidad, y es la poblacién infantil.

2. Justificacion

En la sociedad actual los videojuegos constituyen una importante forma de
entretenimiento para todo tipo de pablico. Y es por ello que Moncada & Chacon (2012)
concluyen que “los nifios, adolescentes y adultos gastan una importante cantidad de tiempo
frente a la pantalla de un dispositivo electronico, y no se espera que esta situacion cambie en los
préximos afios debido a la globalizacién y el acceso a estos dispositivos” (pag. 48). Conforme a
esta tendencia se hace necesario seguir indagando en los efectos que pueden producir la
exposicion a dispositivos electronicos, y para el interés de este estudio, aquellos que evidencien

los relacionados con la exposicion a video juegos.

La pertinencia de éste estudio se basa en la generacion del conocimiento desde la
psicologia para el analisis de relaciones entre los procesos cognitivos, el uso de video juegos y
tecnologias interactivas. También se pretende desmitificar el juicio de valor sobre los videos
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juegos, ya que su principal implicacion se encuentra en el contenido y el uso deliberado que le

den las personas.

Esta investigacion posee una metodologia significativa teniendo en cuenta que se
desarrollara un estudio que compara poblaciones expuestas y no expuestas a videos juegos de
contenido violento, y sus efectos en los procesos cognitivos de los nifios y nifias en etapa escolar;
utilizando herramientas neuropsicoldgicas en poblacion escolar de una institucion de la ciudad de

Medellin.

También se hace importante detallar la comparacion de los perfiles cognitivos con el fin
encontrar puntos de convergencia o divergencia frente al funcionamiento de procesos
involucrados en el rendimiento académico de la poblacion infantil, como lo es la atencion y la
memoria; ademas, verificar si aspectos como la autorregulacion y la toma decisiones pueden

versen afectados o beneficiados debido a la exposicion de video juegos.

La propuesta que se plantea pretende servir como guia para futuras intervenciones de tipo
pedagogica o psicoldgica, que facilite a las instituciones educativas obtener respuestas frente al
uso adecuado de los aparatos electronicos; ademas permitira que las familias que proveen de
dichos elementos a sus hijos, desarrollen una adecuada supervision para que éstos se conviertan

en promotores del aprendizaje.
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3. Pregunta de investigacion

La presente propuesta de investigacion pretende resolver inquietudes que surgen frente a
la era de la tecnologia y sus avances, especificamente en el libre acceso a diferentes dispositivos
por parte de poblacién infantil. Inicialmente nos planteamos las siguientes preguntas de acuerdo
al tema principal de nuestra propuesta: ¢ Inciden los video juegos en el aprendizaje de los nifios?,
¢Son todos los video juegos nocivos para los procesos cognitivos de los nifios?, ¢El tiempo de
exposicion a un video juego, incide en el rendimiento académico?, ¢los video juegos de
contenido violento poseen algun tipo de influencia negativa en los procesos de memoria,
atencion, la autorregulacion y la toma de decisiones en la poblacion infantil?. Todos estos
interrogantes convergen en la siguiente pregunta de investigacion:

¢ Conocer si existen diferencias en los perfiles cognitivos de poblacidn escolar que tengan

exposicion a video juegos violentos con aquellos que no tienen exposicién a estos video juegos?

4. Objetivos
4.1. Objetivo General:

Analizar las diferencias en el perfil cognitivo de nifios y nifias de 4 y 5 de primaria, con y

sin exposicion a video juegos violentos.

4.2.  Objetivos Especificos:

Describir las diferencias en los procesos atencionales de los nifios y nifias con y sin

exposicion a los videos juegos violentos.
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Definir el funcionamiento en la memoria de los nifios y nifias que permanecen por cierto

tiempo expuesto a video juegos de contenido violento, comparado con aquellos que no lo estan.

Identificar si existen diferencias en los alumnos de 4 y 5 de primaria en dos procesos
relacionados con sus funciones ejecutivas: la habilidad de autorregulacion y la toma de

decisiones.

5. Hipotesis

Existen diferencias en el desempefio cognitivo de los nifios y nifias de acuerdo al uso
frecuente y persistente de los video juegos violentos, teniendo en cuenta la edad de los
participantes y los procesos de consolidacion en la atencidén, memoria y funciones ejecutivas de

los mismos.

6. Marco tedrico

La fundamentacion de este estudio se puede sustentar de la siguiente manera: en primer
lugar se desarrollaran las definiciones sobre los conceptos de funciones ejecutivas, memoria, y
atencion. Seguidamente se abordaran aspectos alusivos al objeto de estudio, es decir

caracteristicas de los nifios y nifias de 7 a 12 afios.
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De acuerdo con (Verdejo-Garcia & Bechara, 2010) “Las funciones ejecutivas son un
conjunto de habilidades implicadas en la generacion, la supervision, la regulacion, la ejecucion y
el reajuste de conductas adecuadas para alcanzar objetivos complejos, especialmente aquellos
que requieren un abordaje novedoso y creativo”.p.2. Otra definicion alusiva al término de
funciones ejecutivas precisa que: ... se trataria mas bien de multiples capacidades ejecutivas que
actuarian coordinadamente, entre las que se encuentran: 1) la inhibicién, 2) la memoria de
trabajo, 3) la flexibilidad cognitiva, 4) la planificacién y 5) la fluidez verbal y no verbal
(Filippetti, Lopez, & B, 2013, p. 383). Igualmente autores como Marques, Avila-Toscano, &
Hernando (2016) refieren que la Neuropsicologia cognitiva se define como: los modelos de
procesamiento multiple: estos conciben las funciones ejecutivas como un sistema de diversos
procesos que convergen en algunas funciones para resolver cierto tipo de tarea. Este enfoque se

centra en la subdivision de las funciones en regiones especificas de la corteza pre-frontal.

De conformidad con lo anterior las funciones ejecutivas cumplen un papel fundamental
en la calidad de vida de un individuo, quien desarrolla de manera continua dichas funciones a lo
largo de su ciclo vital. Sin embargo es conveniente tener en cuenta que algunos nifios en etapa
escolar, en proceso de madurez cerebral, no logran un verdadero ajuste en dichas funciones; por
lo cual es probable que algunos sean nombrados como hiperactivos por su conducta inadecuada.
En algunos casos, sus alteraciones se ven de alguna manera reflejadas por trastornos mas severos

como se evidencia en algunas investigaciones.
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De la misma manera, autores como Aran-Filippetti & Lopez (2013), describen diferentes
estudios alusivos a las patologias en el neurodesarrollo, como consecuencia de alteraciones en las
funciones ejecutivas, por lo cual mencionan:

El estudio de las FE (Funciones Ejecutivas) en patologias del neurodesarrollo ha

adquirido igual relevancia. En la actualidad existe sélida evidencia sobre la presencia de

alteraciones en las FE en trastornos infantiles como: a) el trastorno por déficit de atencion

/ hiperactividad (TDAH) (Aran Filippetti & Mias, 2009; Barkley, 1997; Brown, 2005), b)

el autismo (Ozonoff, Pennington & Rogers, 1991; Pennington et al., 1997), c) el sindrome

de Gilles de la Tourette (Channon, Pratt & Robertson, 2003; Rasmussen, Soleimani,

Carroll & Hodlevskyy, 2009), d) la fenilcetonuria (Diamond, Prevor, Callender & Druin,

1997; Welsh, Pennington, Ozonoff, Rouse & McCabe, 1990; Welsh, 1996), e) el

sindrome fetal alcohdlico (Green et al., 2009; Kodituwakku, Kalberg & May, 2001;

Mattson et al., 2010) y f) las epilepsias (Hernandez et al., 2002), entre otros. (pag. 396)

Investigaciones realizadas sobre las caracteristicas de la hiperactividad, mencionan las
falencias encontradas en la autorregulacion, siendo esta ultima la capacidad esencial del ser
humano para diferentes procesos, es por ello que Marques, Avila-Toscano, & Hernando (2016)
describen citando a Barkley (2010), que la base de las funciones ejecutivas es la autorregulacion
del sujeto a partir del control inhibitorio, la flexibilidad cognitiva, control de la interferencia de
estimulos no necesarios y la memoria operativa. Asi pues, el sistema de regulacion implicaria
cuatro componentes: memoria de trabajo no verbal, memoria de trabajo verbal, autorregulacion

de emociones y motivacion y recomposicion.
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Teniendo en cuenta esto, las funciones ejecutivas permiten al individuo regularse frente
diferentes estimulos o situaciones que vive a diario, por lo cual retomando a (Marques, Avila-

Toscano, & Hernando, 2016),

En este sentido, para Verdejo-Garcia & Bechara, (2010) las funciones ejecutivas son
responsables tanto de la regulacién de la conducta manifiesta como de la regulacion de los
pensamientos, recuerdos y afectos que promueven un funcionamiento adaptativo. Por otro lado,
con el proposito de alcanzar los objetivos planteados, los mecanismos ejecutivos se coordinan
tanto para recuperar informacion almacenada en el pasado (p.e., mecanismos de acceso y
recuperacion de informacion), como para estimar y anticipar los posibles resultados de distintas
opciones de respuesta en el futuro (p.e., mecanismos de planificacion, intencion demorada y

toma de decisiones). (pags. 2-3.)

Otras aproximaciones al concepto de funciones ejecutivas y sus componentes, lo realizan
Reyes, Barreyro, & Injoque-Ricle (2014), quienes mencionan:

Algunos de los procesos cognitivos que componen la FE, que han estudiado en nifios,

adolescentes y adultos, y que han sido relacionados con una gran variedad de actividades

y tareas de la vida cotidiana, incluyen: la planificacion, la memoria de trabajo, el control

inhibitorio, la fluidez verbal, y la atencién sostenida y selectiva. (Pag. 48.)

Anderson (2002) como se cito en (Reyes, Barreyro, & Injoque-Ricle, 2014), menciona
aspectos importantes referentes al proceso de maduracion de las funciones ejecutivas de acuerdo

a las etapas evolutivas, por lo que indica:
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Considera que existirian tres periodos criticos de crecimiento acelerado. El primero
ocurre desde el nacimiento hasta los 5 afios, y es cuando se incrementan los procesos asociados
al control atencional (atencion selectiva y sostenida, auto monitoreo e inhibicion). El segundo
periodo sucede entre las edades de 7 y 9 afios, e involucra el desarrollo de los otros tres dominios
propuestos por el autor (la flexibilidad cognitiva, la fijacion de metas y el procesamiento de la
informacion). Mientras que el tercer periodo, de rapido desarrollo, ocurre entre los 11y los 13
afios, cuando segun el autor los cuatro dominios ejecutivos se aproximarian a su madurez.

(Reyes, Barreyro, & Injoque-Ricle, 2014. Pags. 47-48)

En resumen, seglin Reyes, Barreyro, & Injoque-Ricle (2014), se definen los principales
componentes de las funciones ejecutivas de la siguiente forma:
La planificacion es una funcién superior que hace referencia a la capacidad de pensar
anticipadamente, implica considerar diferentes alternativas y elegir la mas pertinente.
Cuando hablamos de planificar hacemos referencia a una conducta que necesariamente
debe Llegar a una meta. La memoria de trabajo se define como un sistema de
almacenamiento y procesamiento simultaneo de informacion al servicio de la cognicién
compleja, Interviene en numerosos procesos cognitivos de alto nivel jerarquico como la
comprension del lenguaje, la lectura, el razonamiento y el calculo matematico. El control
inhibitorio ha sido definido como la capacidad de supresion de una respuesta a nivel
motriz, afectivo o representacional diferencia tres subtipos: (1) la inhibicion ejecutiva, (2)
la inhibicion motivacional, y (3) la inhibicion automatica de tipo conductual. La fluidez
verbal es la capacidad de producir un habla espontanea, continua, sin excesivas pausas ni

fallas en la busqueda de palabras. La atencion sostenida hace referencia a la capacidad de
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mantener el estado de selectividad atencional durante un periodo prolongado de tiempo

en la realizacion de una tarea. (Pags.48-49)

Estos planteamientos permitiran tener un claro panorama sobre la importancia de las
funciones ejecutivas en el contexto escolar, y aunque determinar cuéles son los procesos
cognitivos involucrados en las funciones ejecutivas varia de autor a autor, la mayoria incluye
segun se menciona por los autores los mismos conceptos: (Reyes, Barreyro, & Injoque-Ricle,
2014) “la formulacion de un objetivo, la planificacion, la inhibicion de respuestas automaticas
inapropiadas, la flexibilidad, el auto monitoreo de la conducta, el control de la atencion (atencion

selectiva y sostenida) y la memoria de trabajo.” (pag.46.)

Es necesario resaltar las consideraciones del estudio realizado por Korzeniowski (2011),
quien hace una diferenciacion frente a la influencia de las funciones ejecutivas en el aprendizaje
escolar de la siguiente forma:

En investigaciones con preescolares, se ha observado que el funcionamiento ejecutivo es

un importante predictor de las habilidades matematicas y literarias. Mazzocco y Tover

(2007) observaron que la inhibicion y la memoria de trabajo facilitan el rendimiento en

matematicas, aunque esta relacion varia con la edad siendo mas significativa en los

primeros afos escolares. Por otra parte, Cruz y Tomasini (2005) estudiaron el impacto de
los procesos de autorregulacion en la comprension lectora y observaron que durante esta
tarea los nifios generan un propdsito, piensan, repasan su plan, lo supervisan y se
automotivan para ejecutarlo. En concordancia, con estos resultados una investigacion en

escolares argentinos encontré una relacion significativa entre el funcionamiento ejecutivo
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y las habilidades metalinguisticas (Canet Juric et al., 2009). También, se ha identificado a
las funciones ejecutivas como las encargadas de autorregular el proceso de la escritura.
En un estudio con escolares de 3° y 4° grado, Hooper et al. (2002) observaron que la
planificacion, la flexibilidad cognitiva, el control inhibitorio y la memoria de trabajo
juegan un rol significativo en tareas de narracion. En concordancia, Altemeier et al.
(2006) estudiaron la implicancia de las funciones ejecutivas en la integracion de las
habilidades de lectura y escritura. Especificamente, estos autores observaron que el
control inhibitorio contribuye a la tarea de toma de notas, mientras que la fluidez verbal y
la planificacion son procesos significativos en la elaboracion de un reporte escrito.
Finalmente, se ha analizado el impacto de las disfunciones ejecutivas en el fracaso escolar
y los trastornos de aprendizaje. Generalmente, el fracaso escolar ha sido asociado a un
pobre desempefio del control inhibitorio, la memoria de trabajo, la resolucién de

problemas y las habilidades de organizacion (Gardner, 2009 pag.17).

De acuerdo a lo que expone el autor, (Korzeniowski, 2011) , se considera importante

mencionar qué en los procesos de aprendizaje el componente esencial para un buen rendimiento

académico, tiene que ver con el correcto desempefio de las funciones ejecutivas, encargadas

principalmente del logro de objetivos y mayor adaptabilidad al entorno.

La memoria es un proceso cognitivo que involucra en gran medida la diferentes

componentes que caracterizan al funcionamiento cerebral. En esta investigacion, se pretende

comprender las dimensiones que abarcan este concepto y su papel predominante en los procesos

académicos. De acuerdo con Mourdo - Junior & Costa — Faria (2015) plantean lo siguiente:
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En términos generales Ilamamos memoria a la capacidad que los seres vivos tienen para
adquirir, almacenar y recuperar informacion. ... cuando se habla de la memoria, no
estamos hablando de algo sencillo. La memoria es uno de los procesos psicoldgicos mas
importantes, ademas de ser responsable de nuestra identidad personal y para guiar en
mayor o menor medida nuestras demoras dia a dia, esta relacionada con otras funciones
corticales también importantes, tales como la funcion ejecutiva y el aprendizaje. (pags.

780-781).

La memoria tiene diferentes ciclos o procesos para recibir la informacion que proviene
del medio, para luego llegar a almacenarla de manera temporal y permanente, por lo cual como
se cit6 en (Mourdo - Junior & Costa - Faria, 2015), se precisa de la siguiente forma:

El proceso de almacenamiento, lo dividimos en tres sub-procesos, tales como:
adquisicidn, consolidacion y la evocacion. Al respeto la adquisicion es cuando la
informacion llega a nuestro sistema nervioso y se reproduce por medio de estructuras
sensoriales que transportan la informacion recibida al cerebro. Los alcances del
estimulo Ilegan a los érganos receptores, los cuales, a través de los nervios sensoriales,

alcanzan el sistema nervioso central. (Kandel 2006. Pag.781).

La memoria tiene diferentes procesos como se menciond anteriormente, con el objetivo
de mejorar los procesos de almacenamiento y codificacion de la informacion, por lo cual uno de
los procesos que se requieren para clasificar de alguna forma lo que se recibe, es a traves de la
consolidacidn, la cual se describe segiin Mourao - Junior & Costa — Faria (2015) “Se relaciona

con el tiempo de almacenamiento de la informacion”. Este proceso segiin mencionan los autores,
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se puede dar de dos maneras. A través de cambios bioguimicos, (también llamadas huellas de la
memoria) o a través de fendmenos electrofisioldgicos, ya que al recibir una nueva informacion
cierto nimero de neuronas se disparan durante unos segundos, conservando la informacion
durante el tiempo que sea necesario o el tiempo que se requiere, y luego ésta se extingue poco

tiempo después. Esto se produce en la memoria sensorial y la memoria de trabajo.

De igual forma, el proceso de evocacion, importante para la cognicién humana se define
segin Mourdo - Junior & Costa — Faria (2015) como:

El proceso de recuperacion recuerdos, que se refiere al retorno espontaneo o
voluntario de la informacién almacenada; evocacion (O recuperacion) implica la
organizacion de los rasgos la memoria en una secuencia coherente en el tiempo
(fendmeno Ilamada integracién temporal) y se produce principalmente en la corteza

prefrontal a través de un proceso llamado memoria de trabajo. (pag. 782.)

Es importante definir los tipos de memoria, ya que en efecto, cada una cumple una
funcién importante en el proceso de recibir, codificar y almacenar la informacion. Por lo cual se
precisara a continuacion, a partir del articulo propuesto por Mouréo - Junior & Costa — Faria
(2015), los diferentes componentes de la memoria:

Memoria Sensorial: La memoria sensorial es aquella que nos permita conservar la

informacion que nos llega a través de los sentidos, pueden ser visuales, auditivas,

gustativas, olfativas, tactil o propioceptiva. Se caracteriza por tener corta duracion, si el
estimulo no se recupera. Memoria de Trabajo: Sirve principalmente para contextualizar el

individuo y gestionar la informacion que esta transitando el cerebro. Memoria de larga
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duracién: Como su nombre lo indica, la memoria a largo plazo (MLD) es uno que
almacena informacion para largos periodos de tiempo, meses, afios o incluso décadas,
por lo tanto, la MLD también se conoce como una memoria remota. La memoria a largo
plazo puede ser informativamente dividida en dos categorias principales: a) la memoria
declarativa (También conocido como memoria explicita), lo que corresponde a los
recuerdos que son facilmente accesible a nuestra conciencia y que pueden ser evocados a
través de palabras; b) La memoria declarativa (también conocida como memoria
implicita), que corresponden a recuerdos que se encuentran en el nivel subconsciente, no

puede ser evocada por palabras, sino con acciones. (Pags. 783-784)

La atencidn, es una funcién necesaria dentro de los procesos cognitivos del ser humano,
ya que ésta es fundamental para cualquier tipo de actividad que ejecute el individuo en su vida
diaria. Por lo cual en esta investigacion se pretende comprender sus diferentes funciones y tipos,
con el fin de vislumbrar su importancia en el aprendizaje escolar y en todos los aspectos de la
vida de los estudiantes. Para esto los autores Estévez-Gonzalez, Garcia-Sanchez, & Junqué
(2017), es definida como:

La atencidn es un estado neurocognitivo cerebral de preparacion que precede a la

percepcion y a la accion, y el resultado de una red de conexiones corticales y

subcorticales de predominio hemisférico derecho. La atencion focaliza selectivamente

nuestra consciencia para filtrar el constante fluir de la informacion sensorial, resolver la
competencia entre los estimulos para su procesamiento en paralelo, y reclutar y activar las

zonas cerebrales para temporizar las respuestas apropiadas. (Pag. 1989.)
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Desde otras perspectivas, se mencionan aspectos importantes alusivos a la definicion de

la atencion como proceso cognitivo, por ejemplo como se citd en (Smith & Kosslyn, 2008):

Posner y Boies (1971) sugirieron que la atencion tiene tres componentes: orientacién a

los sucesos sensoriales, deteccion sefiales para un procesamiento enfocado y

mantenimiento de un estado de vigilancia o alerta. La atencion implica seleccionar cierta

informacion para procesarla con detenimiento e impedir que otra informacion se siga

procesando (pag.107.)

Paralelamente, se mencionan los tipos de atencidn en este apartado, en el cual se

diferencia en qué momentos podemos utilizar sus diferentes componentes:

“El hecho de concentrarse en una fuente input (entrada) excluyendo cualquier otra se

conoce como atencion focalizada. En casos de atencion dividida, en el cual se atiende a més de

una fuente. ” (Smith & Kosslyn, 2008, pag. 110)

De la misma manera, Arbieto-Torres (2017), menciona diferentes clasificaciones de la

atencion:
Criterios de clasificacion
Mecanismos implicados
Grado de control voluntario
Objeto al que va dirigido la atencion
Modalidad sensorial implicada
Amplitud e intensidad.

Amplitud y control que se ejerce
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Selectiva, Dividida, Sostenida
Involuntaria, Voluntaria
Externa, Interna

Visual, Auditiva

Global, Selectiva

Concentrada, Dispersa



Este autor menciona algunos mecanismos implicados en la atencion, y los define de la
siguiente forma:

a- Atencion Selectiva.- Es la habilidad de una persona para responder a los aspectos
esenciales de una tarea o situacion y pasar por alto o abstenerse de hacer caso a aquellas que son
irrelevantes (Kirby y Grimley, 1992)

b- Atencidn Dividida.- Este tipo de atencion se da cuando ante una sobrecarga estimular,
se distribuye los recursos atencionales con los que cuenta el sujeto hacia una actividad compleja
(Garcia, 1997).

Por su parte, Kirby y Grimley (1992) utilizan el término Capacidad de Atencidn para
referirse a la capacidad de atender a mas de un estimulo a la vez, resaltando su importancia para
el aprendizaje escolar.

c- Atencion Sostenida.- Viene a ser la atencion que tiene lugar cuando un individuo debe
mantenerse consciente de los requerimientos de una tarea y poder ocuparse de ella por un
periodo de tiempo prolongado (Kirby y Grimley, 1992). De acuerdo al grado de control
voluntario tenemos dos tipos de atencién: atencién involuntaria y atencion voluntaria. (Arbieto-

Torres, 2017)

La nifiez comprendida entre los 6 y los 12 afios, como poblacién objeto de estudio posee
diferentes particularidades que se desarrollan a lo largo de su ciclo vital ahora bien, segtn
mencionan Griffa & Moreno (2011), se describen como caracteristicas principales de esta etapa

lo siguiente:
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e El comienzo de la escolaridad primaria o inicial. El aprendizaje pasa a desempefiar el rol
central del desarrollo.

e Laintensificacion de las relaciones interpersonales con el grupo de pares.

e El descubrimiento en el mundo extra familiar de la importancia de otros adultos
significativos.

e El nacimiento de la interioridad. Es un momento en el que también valora la importancia
de estar a solas.

e Laemergencia de una actitud mas objetiva respecto de la realidad

e El pasaje de la inteligencia intuitiva a las operaciones logicas concretas.

Aparte de ello, los autores Griffa & Moreno (2011), describen el proceso de madurez
infantil, el cual comprende la edad de los 10 a 12 afios, de este modo sefialan que en ésta edad
alcanzan la autonomia y la autodeterminacion, esto como consecuencia de asumir una mayor

distancia afectiva de sus padres. (pag. 249.)

En la formacidn y educacion del nifio intervienen con una funcidn importante en su
desarrollo la escuela en la cual, segun mencionan (Griffa & Moreno, 2011), representa una
oportunidad para establecer nuevas amistades y tener nuevas experiencias. El estudio o la
dedicacion a éste, el éxito o el fracaso escolar se convierte en los ejes principales de la
autoestima del nifio, inclusive de la valoracion familiar; ya que los logros y el esfuerzo escolar
representa una manera de agradar y ser el “hijo modelo” que equivale, en general, al “estudiante

modelo”, aprobado por sus padres. (pag. 254)
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7. Fundamentacion y disefio metodoldgico

7.1. Enfoque: Este estudio tuvo un enfoque empirico analitico, a través de la experiencia
se pretende revelar las relaciones y caracteristicas existentes entre las variables que se van a
utilizar como objeto de estudio, haciendo uso de herramientas que permiten lograr los objetivos
planteados. Este enfoque posibilita conocer mejor el fendbmeno y acercarse a él a través de

diferentes estrategias, la poblacion es observada en su estado natural sin alterar sus condiciones.

7.2. Tipo de investigacion: Se realiz0 a través de la recoleccion de datos, con base en la
medicién numérica y un andlisis estadistico de las variables. Este tipo de investigacion
Cuantitativa buscé una comprobacion la cual es sustentado por Hernandez-Sampieri, Collado, &
Baptista - Lucio (2010) cuando refiere que “con los estudios cuantitativos se intenta explicar y
predecir los fendmenos investigados, buscando regularidades y relaciones causales entre

elementos. Esto significa que la meta principal es la construccion y demostracion de teorias”

(pag. 6)

7.3. Nivel de investigacion: Fue de corte no correlacional, con un alcance descriptivo; el
cual se define retomando a Hernadndez-Sampieri, Collado, & Baptista - Lucio (2010) como
aquella que “busca especificar propiedades, caracteristicas y rasgos importantes de cualquier

fendmeno que se analice. Describe tendencias de un grupo o poblacion.” (pag. 80).
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7.4. Disefio de investigacion: No experimental y transeccional o transversal. Siguiendo
con Hernandez-Sampieri, Collado, & Baptista - Lucio (2010) describen la investigacion de tipo
no experimental y transeccional o transversal de la siguiente forma:

Investigacion no experimental: Estudios que se realizan sin la manipulacion deliberada de
variables y en los que sélo se observan los fenémenos en su ambiente natural para después
analizarlos. Transeccional o transversal: recolectan datos en un solo momento, en un tiempo
Unico. Su propdsito es describir variables y analizar su incidencia e interrelacion en un momento

dado. (pag. 151).

7.5. Poblacion y muestra: Estudiantes del Colegio Ferrini Bilingle de la Ciudad de
Medellin. Poblacidn total 4° y 5°: 262 nifios y nifias entre los 9 y 10 afios.

Total muestra: 18 nifios.

7.6. Operacionalizacién de variables: La Operacionalizacién de variable se puede

contemplar en la tabla 2

Tabla 2. Operacionalizacion de variables

Variable Descripcion Naturaleza Valores
Edad Afos cumplidos Cuantitativa 9 -10
Género Femenino-Masculino Cualitativa  1: (Femenino)
2: (Masculino)
Estrato socioeconémico Estrato al que pertenece. Cuantitativa 1:1
2: 2
3:3
Escolaridad Grado actual Cuantitativa 1: (4°)
2:(5°)
Con quien pasa la Ambos padres, un solo padre, otros Cualitativa  1: (Ambos
mayor parte del tiempo padres)
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2: (Un solo

padre)
3: (Otros)
Exposicion a video Tiene acceso a los video juegos Cualitativa  1: (Si)
juegos 2: (No)
Tiempo de exposicion ~ NA (No aplica), Entre 1y 2 horas, Cualitativa 0. (N/A no
Entre 2y 3 horas, entre4y 5 aplica)
horas. 1: (Entrely?2
horas)
2: (Entre2y3
horas)
3:(Entre4y5b
horas)
Tipologia de Video Violento y NA (No aplica) Cualitativa  1: (Violento)
juego 2: (N/A no
aplica)
VARIABLES DE CRITERIO
Test Breve de Inteligencia de Kaufman K-BIT
(Kaufman & Kaufman, 1990-1994)
Variable Descripcion Naturaleza Valores
Vocabulario  Vocabulario expresivo y definiciones Cuantitativa  Puntuacién
tipica (40-160)
Matrices Aprecia habilidades no verbales y Cuantitativa  Puntuacién
capacidad para resolver nuevos problemas tipica (40-160)
(pensamiento fluido)
Cl Coeficiente Intelectual Cuantitativa ~ Puntuacion

tipica (40-160)

VARIABLES DE CRITERIO

Evaluacién Neuropsicolégica de las Funciones Ejecutivas en Nifios ENFEN
(Portellano Pérez, Martinez Arias, & Zumarraga Astorqui, 2009)

Variable Descripcion Naturaleza Valores
Fluidez Brindan informacién acerca de la Cuantitativa  Decatipo: 1 -
fonoldgica capacidad de 10
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Fluidez
semantica

Sendero Gris

Sendero a

color

Anillas

Interferencia

almacenamiento del sistema mnémico

semantico, la habilidad para recuperar la

informacion guardada en la memoria y la

indemnidad de las funciones ejecutivas,

particularmente a través de la capacidad

de organizar el pensamiento y las

estrategias

utilizadas para la basqueda de palabras

Brindan informacion acerca de la Cuantitativa
capacidad de almacenamiento del sistema

mnémico semantico, la habilidad para

recuperar la informacion guardada en la

memoria y la indemnidad de las funciones

ejecutivas, particularmente a través de la

capacidad de organizar el pensamiento y

las estrategias utilizadas para la busqueda

de palabras.

flexibilidad cognitiva, capacidad para Cuantitativa
utilizar estrategias, capacidad para la

inhibicidén, memoria de trabajo, memoria

prospectiva, atencion selectiva y

focalizada, habilidad visoespacial, y

destreza grafomotora..

flexibilidad cognitiva, capacidad para Cuantitativa
utilizar estrategias,capacidad para la

inhibicidén, memoria de trabajo, memoria

prospectiva, atencion, selectiva 'y

focalizada, habilidad visoespacial, y

destreza grafomotora.

Capacidad de abstraccion y capacidad para Cuantitativa
programar el comportamiento.
Razonamiento abstracto, la capacidad de la

memoria de trabajo, el uso recursivo de

reglas condicionales incluidas unas dentro

de otras, el analisis de medios — fines y la

planificacion.

Permite evaluar el control atencional, Cuantitativa
atencion selectiva, que facilita el control

para identificar correctamente el color

en el que estd impresa cada palabra

Capacidad de inhibicion, evitando la
denominacién incorrecta de color en el que

se encuentra impresa cada palabra.

Flexibilidad mental, que permita realizar la

prueba de un modo fluido y sin errores.
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VARIABLES DE CRITERIO
Evaluacion Neuropsicolégica Infantil (ENI)

(Matute, Rosseli, Ardila, & Ostrosky Solis, 2007)

Variable Descripcion Naturaleza Valores
Atencién Posner y Boies (1971) sugirieron que la Escalar 1-19
Visual y atencion  tiene  tres  componentes: Cuantitativa

aditiva orientacion a los sucesos sensoriales,

deteccidn sefiales para un procesamiento
enfocado y mantenimiento de un estado de
vigilancia o alerta.

Memoria Memoria Sensorial: De acuerdo con Cuantitativa Escalar 1-19
Visual y Mourao - Junior & Costa - Faria, La
auditiva memoria sensorial es aquella que nos

permita conservar la informacién que nos
llega a través de los sentidos, pueden ser
visuales, auditivas, gustativas, olfativas,
tactil o propioceptiva. Se caracteriza por
tener corta duracion, si el estimulo no se
recupera. (2015, pag. 783)

VARIABLES DE CRITERIO

Trail Making Test TMT
(Reitan & Wolfson, 1992)

Variable Descripcion Naturaleza  Valores
TMT A Medida de capacidad Cuantitativa  Segundos
para localizar elementos en Promedio
el espacio y procesos como: Normal
Atencion selectiva (28,99)
Memoria de trabajo
Impulsividad

Enfoque y ejecucion motora
Velocidad de procesamiento
psicomotor

Flexibilidad cognitiva
Secuenciacion

Focalizacion

Tolerancia a la frustracion
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TMT B Medida de capacidad

para seguir secuencias y evaluar:

Funciones ejecutivas
Atencion dividida
Alternancia

Cuantitativa

Segundos
Promedio
Normal
(49,81)

8. Técnicas e instrumentos

8.1. Encuesta Sociodemografica: Para determinar el perfil sociodemografico de los

participantes de este estudio se disefio una encuesta basica que tenia items como nombre

completo, edad, sexo, grado, estrato, fecha de la encuesta; y se indagaba para seleccionar la

muestra, ¢Con quién pasa la mayor parte del tiempo su hijo (a)?, ¢Su hijo (a) tiene acceso a los

video juegos?, ¢ Cuanto tiempo dedica su hijo a los video juegos?, escriba el nombre del video

juego preferido por su hijo (a). EI formato de encuesta se puede apreciar en el anexo 1.

8.2. Consentimiento informado: Para solicitar la participacion y respectivo

consentimiento de los acudientes de los nifios seleccionados, se solicito la firma de aprobacién

para iniciar el proceso de evaluacion de los 18 nifios y nifias escogidos. EI formato de

consentimiento se puede apreciar en el anexo 2.

8.3. Pruebas Neuropsicologicas:

8.3.1.K BIT Test Breve de Inteligencia de Kaufman

Autores: Kaufman & Kaufman (1990-1994)
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Traduccidn al espafiol: Madrid Afio 2000

El test Breve de Inteligencia Kaufman (K-BIT), estd disefiado para la medida de
inteligencia verbal y no verbal en nifios, adolescentes y adultos puesto que abarca un amplio ambito

de edades desde los 4 a los 90 afios.

Consta de dos subtests: VVocabulario y Matrices. Vocabulario (que incluye dos partes A,
Vocabulario Expresivo y B, Definiciones), mide habilidades verbales, relacionadas con el
aprendizaje escolar (pensamiento cristalizado) y apoyandose en el conocimiento de palabras y la
formacion de conceptos verbales. Matrices aprecia habilidades no verbales y capacidad para
resolver nuevos problemas (pensamiento fluido), a partir de la aptitud del sujeto para percibir

relaciones y completar analogias.

Se ofrecen puntuaciones tipicas relacionadas con la edad, de media 100 y desviacion tipica
15, para cada uno de los subtest, VVocabulario y Matrices, asi como un global del CI Compuesto
K-BIT.

El K-BIT se ha previsto para aquellas circunstancias en que es suficiente una rapida

apreciacion de la inteligencia y no pueda disponerse de profesionales expertos para la evaluacion.

8.3.2. Evaluacidon Neuropsicoldgica de las Funciones Ejecutivas en Nifios
(ENFEN)

Autores: Portellano Pérez, Martinez Arias, & Zumarraga Astorqui: (2009)
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El ENFEN es una bateria que permite valorar el desarrollo madurativo global del nifio
durante el periodo escolar. En concreto permite realizar una evaluacion del nivel de madurez y del
rendimiento cognitivo en actividades relacionadas con las funciones ejecutivas. Los resultados del
ENFEN pueden ser de gran utilidad clinica y educativa en las siguientes poblaciones:

e Niflos que siguen escolaridad normal: para conocer el desarrollo de sus funciones
ejecutivas y sus puntos fuertes y débiles, realizando una adecuada y mas eficaz orientacion
psicopedagdgica.

e Muestras clinicas de nifios que presenten trastorno por déficit de atencion e hiperactividad,
dificultades neuropsicoldgicas de aprendizaje, trastornos del lenguaje, dificultades
psicomotoras, etc

e Nifios que han sufrido traumatismo craneoencefélico.

e Nifios con epilepsia

¢ Nifios con bajo peso al nacimiento

e Nifios con fracaso escolar: para determinar el grado de afectacion de las funciones
ejecutivas y programar medidas pedagogicas o de rehabilitacién cognitiva mas especificas

e Nifios con disfuncion cerebral producida durante el embarazo o perinatalmente

e Otras poblaciones pediatricas con riesgo de presentar disfuncion ejecutiva: celiaquia,
enfermedades médicas cronicas (cardiopatia, trastornos del crecimiento, trastornos

metabdlicos, diabetes infantil).

Las pruebas de ENFEN se pueden aplicar a cualquier nifio entre los 6 y los 12 afios siempre

gue no tenga un grado de discapacidad cognitiva severa, sepa leer, y no presente trastornos
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sensorios motrices que impidan la ejecucion de las mismas. La aplicacion es individual y la
duracion es de aproximadamente 20 minutos.
La ENFEN es una bateria compuesta por 4 pruebas que pueden utilizarse conjunta o
independientemente:
e Fluidez
e Senderos
e Anillas

e Interferencia

8.3.3. Evaluacion Neuropsicoldgica Infantil (ENI)

Autores: Matute, Rosseli, Ardila, & Ostrosky Solis (2007)

El objetivo de la evaluacién neuropsicoldgica infantil (ENI) es analizar el desarrollo
neuropsicoldgico en nifios hispanohablantes con edades comprendidas entre los 5 y los 16 afios.

Incluye la evaluacion de 13 areas cognitivas diferentes: atencion, habilidades constructivas,
memoria (codificacion y evocacion diferida), percepcion, lenguaje oral, habilidades
metalinguisticas, lectura, escritura, matematicas, habilidades visuoespaciales, habilidades
conceptuales y funciones ejecutivas. También evalUa la lateralidad manual y la presencia de signos

neuroldgicos blandos.

La prueba Evaluacién Neuropsicoldgica Infantil (ENI) fue desarrollado por un grupo de
expertos en diferentes areas como neurolinglistica, neurociencia, ciencias del comportamiento y
neuropsicologia, pertenecientes al Departamento de Psicologia de la Universidad Auténoma de

Guadalajara (México) y de la Universidad de Manizales (Colombia). Los autores clasifican los
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posibles objetivos y usos del ENI en la deteccibn de alteraciones cognoscitivas vy
comportamentales, condiciones no demostrables mediante un neurodiagndstico estandar, déficits
especificos en la atencion, memoria, lenguaje, percepcion, habilidades viso espacial, etc. Permite
ademas la apreciacion de caracteristicas neuropsicologicas en nifios bajo condiciones médicas
especificas y la deteccion de alteraciones cognoscitivas asociadas a trastornos del aprendizaje, del

desarrollo y retraso mental.

8.3.4. Prueba TMT A-TMT B
Nombre original: Trail Making Test

Autores: (Reitan & Wolfson, 1992)

Caracteristica: Construccion de una secuencia numérica en el menor tiempo posible se.
Divide en dos partes:

PARTE A: NUmeros

PARTE B: NUmeros y letras

Su aplicacién es para nifios, adultos y ancianos. Su finalidad responde a los procesos de

enfocar y ejecutar eficazmente dentro del proceso de atencion.

Significacion: Medida de capacidad para localizar elementos en el espacio (PARTE A) y
para seguir secuencias (PARTE B).
Explora:
e Atencion selectiva

e Memoria de trabajo
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Impulsividad

Enfoque y ejecucion motora

Velocidad de procesamiento psicomotor
Flexibilidad cognitiva

Secuenciacion

Focalizacion

Tolerancia a la frustracion

Ademas PARTE B:
e Funciones ejecutivas
e Atencion dividida

e Alternancia

45



9. Resultados

9.1.Caracterizacion sociodemografica: de un total de 262 estudiantes de cuarto y quinto
grado, se tomd una muestra de 18 nifios; donde el acceso a la poblacion infantil fue limitado
debido a las actividades programadas por la institucién educativa, ya que las evaluaciones
Neuropsicolégicas fueron aplicadas en el horario académico y se procurd no interferir con

actividades escolares.

La muestra evaluada estuvo compuesta por estudiantes de cuarto grado, 4 nifias y 3 nifios;
obteniendo una media en edad de 9. De quinto grado fueron 5 nifias y 6 nifios con una media de
10. De los participantes 9 nifios fueron jugadores activos de videojuegos, y 9 nifias no juegan

video juegos; y los 9 nifios utilizan video juegos con contenido violento.

9.2. Perfil Cognitivo: De acuerdo con Ezequiel Ander-Egg, el Cociente Intelectual
conocido como CI, es la unidad de medida de la aptitud intelectual que se cuantifica en algunos
test estandarizados, y han sido disefiados para medir la inteligencia. Se obtiene al dividir el
desarrollo mental obtenido mediante el test por la edad cronolégica. El resultado de la division se
multiplica por cien. Esta cifra pretende indicar el nivel de inteligencia de un individuo. (2016)

pag. 32.

En relacion con el Cl la muestra obtuvo una media de 95.4 de los nifios expuestos a
video juegos violentos (Grupo 1), y una media 89.7 de los nifios no expuestos a video juegos
violentos (Grupo 2). Teniendo en cuenta que la media de la prueba es de 100 +/- 15, los nifios

participantes se encuentran dentro de la media. Sin embargo cuando se analizan los puntajes
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obtenidos, donde se observa que el grupo 1 se ubica dentro del promedio; y el grupo 2 se
encuentra en nivel normal bajo. Al revisar las diferencias estadisticas se evidencia que hay

diferencias en los perfiles cogntivos como se observa en la gréafica 1:

Coeficiente Intelectual

Media

= NINOS QUE JUEGAN

VIDEO JUEGOS 95,4
VIOLENTOS
m NINOS QUE NO JUEGAN
VIDEO JUEGOS 89,7
VIOLENTOS

Gréfica 1. Resultados de muestra de Coeficiente Intelectual (elaboracion propia)

9.3. Atencion: Segun los autores Estévez-Gonzalez, Garcia-Sanchez, & Junqué (2017) la
atencion es definida como: un estado neurocognitivo cerebral de preparacion que precede a la
percepcidn y a la accion, y el resultado de una red de conexiones corticales y subcorticales de
predominio hemisférico derecho. (pag. 1989.). De acuerdo con la variable de atencién se
encuentra que los participantes se ubican dentro de la media (10 +/- 3 puntuacion escalar),
cuando se dividen los grupos entre los nifios que tienen contacto con video juegos (Grupo 1) y
los que no juegan con estos (Grupo 2), se analiza ésta dimension inter grupal y se encuentra una
diferencia significativa en los resultados; ya que el Grupo 1 se evidencia con puntuacién mas alta
en atencion visual con un puntaje de 8,44 a diferencia del Grupo 2, los cuales obtienen una
calificacion de 7,44. Sin embargo en atencion auditiva sobresale el Grupo 2 con un puntaje de

8,11 en comparacion de los nifios del Grupo 1 quienes obtienen un puntaje de 7,66. Luego al
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analizar los resultados intra grupales se puede notar que el Grupo 1, posee resultado més altos en
atencion visual de 8,44 a comparacion de la atencién auditiva en la cual obtiene un 7,66.
Seguidamente se verifica el Grupo 2 y éstos también poseen diferencias en estos dos
subprocesos, ya que obtienen 7,44 en atencion visual y en atencion auditiva 8,11. Esto se

evidencia en la gréfica 2.

8,6
8,4
8,2

8
7,8
7,6
7,4 -
7,2 4

7 -
6,8 -

= NINOS QUE NO
JUEGAN

= NINOS QUE JUEGAN

ATENCION VISUAL ATENCION AUDITIVA

Gréfica 2. Resultados atencidn visual y auditiva (Elaboracion propia)

Derivado de los resultados relacionados con la Atencion visual y Atencidn auditivita se
puede contemplar las medias de los participantes que juegan en la Tabla 3 y aquellos que no
juegan en la Tabla 4 respectivamente.

Tabla 3: Atencion en Nifios que juegan (Elaboracion propia)
ATENCION [ATENCION
VISUAL AUDITIVA

Valido 9 9
Perdidos 0 0
Media 8,111 7,667
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Tabla 4. Atencion en Nifios que no juegan (Elaboracién propia)

ATENCION |ATENCION
VISUAL AUDITIVA

Valido 9 9
Perdidos 0 0
Media 7,444 8,444

En cuanto a los resultados que se obtuvieron a partir de la prueba TMT A la cual mide:
Atencion selectiva, memoria de trabajo, impulsividad, enfoque y ejecucion motora, velocidad de
procesamiento psicomotor, flexibilidad cognitiva, secuenciaciéon, focalizacién, tolerancia a la
frustracion y TMT B, la cual verifica desempefio en: capacidad para seguir secuencias y evaluar
Funciones ejecutivas, atencion dividida, alternancia. Los dos grupos se encuentran por debajo del
promedio esperado. Sin embargo, los nifios del Grupo 2 con una calificacién de 128,77 (TMTA)
193,55 (TMT B), su calificacion es mas alta en sus resultados por encima de los nifios del Grupo
1, quienes obtienen una calificacion de 110,11 (TMT A) y 178, 55. Esto se puede analizar en la

grafica3 yenlas Tablas5y 6.

250
200
150 NINOS QUE
JUEGAN
100 NINOS QUE NO
JUEGAN
50
0

TMTA TMTB

Grafica 3. Resultados Prueba TMT Ay TMT B (Elaboracion propia)
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Tabla 5. Resultados TMT Ay TMT B en nifios que juegan (Elaboracion propia)
TMTA |TMTB

Valido 9 9
Perdidos 0 0
Media 1 1

10,111 78,556

Tabla 6. Resultados TMT Ay TMT B en nifios que no juegan (Elaboracion propia)

TMTA |TMTB

Valido 9 9
Perdidos 0 0
Media 1 1

28,778] 93,556

9.4. Memoria:

Por el contrario cuando se observa la memoria visual “que es la capacidad que permite
registrar aquellas cosas que han sido captadas por medio del sentido de la vista, lo que el autor
Mourdo - Junior & Costa — Faria, menciona como memoria sensorial. (2015). EI grupo 2 que no
juega obtiene mejores puntuaciones con una media de 8,77. De igual forma en memoria
auditiva, la cual nos permite recordar lo que escuchamos; el resultado es el mismo puntaje; a
diferencia de los nifios del Grupo 1 que obtienen una calificacion inferior en ambos procesos con
una media de 8,55. Cuando se compara intragrupo; de acuerdo a esto no se observan diferencias

entre ellos. Esto se puede verificar en la Grafica 4 y en las Tablas 7 y 8.
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8,8
8,75
8,7
8,65
8,6
8,55 -

= NINOS QUE NO
JUEGAN

= NINOS QUE JUEGAN

8,45 -
8,4 -

MEMORIA MEMORIA
VISUAL AUDITIVA

Grafica 4. Memoria visual y Memoria Auditiva (Elaboracién Propia)

Tabla 7. Resultados Memoria Visual y Auditiva en nifios que no juegan (Elaboracion propia)

MEMORIA | MEMORIA
VISUAL AUDITIVA

Valido 9 9
Perdidos 0 0
Media 8,778 8,778

Tabla 8. Resultados Memoria Visual y Auditiva en nifios que juegan (Elaboracion propia)

MEMORIA [MEMORIA
VISUAL AUDITIVA

Valido 9 9
Perdidos 0 0
Media 8,556 8,556
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9.5. Funciones ejecutivas: De acuerdo con Roselli, Jurado, & Matute (2008) una gran
variedad de destrezas han sido incluidas dentro de las llamadas funciones ejecutivas tales como
la capacidad para establecer metas, el desarrollo de planes de accion, la flexibilidad de
pensamiento, la inhibicion de respuestas automaticas, la autorregulacion del comportamiento, y
la fluidez verbal. (Pag. 23.). La muestra evaluada se encuentra por debajo del promedio, con una
puntuacion de 4,8, es decir que en este caso los nifios y nifias evaluados obtuvieron un

rendimiento inferior en las funciones ejecutivas. Esto se observa en la gréfica 5.

Funciones ejecutivas

o
2 3
=
2
1
NINOS QUE NINOS QUE NO
JUEGAN JUEGAN
FUNCIONES EJECUTIVAS 4,8 4,8

Gréfica 5. Resultados funciones ejecutivas.

Tabla 9. Resultados Funciones Ejecutivas en nifios que juegan (Elaboracion propia)

[FUNCIONES [FUNCIONES

[EJECUTIVAS|EJECUTIVAS

Valido 9 9
Perdidos 0 0
Media 4,889 4,556
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Tabla 10. Resultados Funciones Ejecutivas en nifios que no juegan (Elaboracion propia)

FUNCIONES [FUNCIONES

EJECUTIVAS | EJECUTIVAS
Valido 9 9
Perdidos 0 0
Media 4,889 5,222

9.6. Comparacion de medias y estadiscos descriptivos:

A continuacion se presenta un analisis comparativo y descriptivo de los resultados

generales, derivados de los datos estadisticos que se obtuvieron de los instrumentos utilizados, en

las tablas 9 y 10.

Tabla 11. Comparacion de medias en los resultados generales (Elaboracion propia)
ATENCION ATENCION MEMORIA MEMORIA FUNCIONES FUNCIONES
VISUAL AUDITIVA VISUAL AUDITIVA EJECUTIVAS EJECUTIVAS
[Media 7,778 8,056 8,667 8,667 4,889 4,889
N 18 18 18 18 18 18
IDesviacion
estandar 1,4775 2,2089 2,4254 2,2492 1,7452 2,2199
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Tabla 12. Estadisticos Descriptivos de los resultados generales. (Elaboracion propia)

Desviacion

N Minimo Méximo Media estandar
C;I'SIElJN::ON 18 5,0 10,0 7,778 1,4775
QIJEDT'I(':II\?E 18 5,0 12,0 8,056 2,2089
\I\;IIEI\S,CA)S 3 18 50 14,0 8,667 2 4254
Xﬁgﬂlgwﬁ 18 5,0 13,0 8,667 2,2492
CIECUTIVAS 8
N valido (por lista) 18

10. Conclusiones

Se evidencia diferencia entre los dos grupos en cuanto a su memoria visual y auditiva,
ubicandose el grupo 1 de los participantes que tienen contacto con video juegos por debajo del
promedio. Con relacion a los resultados se coincide con los planteamientos del estudio realizado
por Rodriguez & Sandoval donde se menciona:

Con los resultados no fue posible confirmar las hip6tesis respecto a un cambio

significativo en las pruebas de memoria, atencion visual selectiva y atencion auditiva a

nivel intrasujeto, sin embargo a partir de estas variables se identificaron diferencias

estadisticamente significativas entre los nifios(as) por influencia del factor consumo

habitual a videojuegos (2011, pag. 99).
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Los resultados obtenidos en este estudio al igual que en la investigacion de Rodriguez y
Sandoval, evidencian que en la muestra seleccionada si poseen una diferencia notable en sus
procesos de memoria sensorial y atencion auditiva por el uso frecuente a los video juegos, donde

se puede comprobar este hecho con la comparacion de los nifios de los Grupos 1y 2.

Es preciso mencionar que frente a la autorregulacion y la toma de decisiones subprocesos
de las funciones ejecutivas, los nifios evaluados se encuentran por debajo de la media, sin
embargo segin Anderson (2002) como se cit6 en (Reyes, Barreyro, & Injoque-Ricle, 2014),
menciona aspectos importantes referentes al proceso de maduracion de las funciones ejecutivas

de acuerdo a las etapas evolutivas, por lo que indica:

Considera que existirian tres periodos criticos de crecimiento acelerado. EI primero
ocurre desde el nacimiento hasta los 5 afios, y es cuando se incrementan los procesos
asociados al control atencional (atencidn selectiva y sostenida, auto monitoreo e
inhibicidn). El segundo periodo sucede entre las edades de 7 y 9 afios, e involucra el
desarrollo de los otros tres dominios propuestos por el autor (la flexibilidad cognitiva, la
fijacion de metas y el procesamiento de la informacion). Mientras que el tercer periodo,
de répido desarrollo, ocurre entre los 11 y los 13 afios, cuando segun el autor los cuatro

dominios ejecutivos se aproximarian a su madurez. (Péags. 47-48.)

Sin embargo aunque las funciones ejecutivas en los nifios y nifias se encuentran en
proceso de madurez; de acuerdo con lo que indica Williams, Ponesse, Schachar, Logan, y

Tannock (1999) como se menciona en Roselli, Jurado, & Matute, “encontraron una capacidad
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para inhibir respuestas significativamente mejor en nifios de 9 y 12 afios comparados con nifios
de 6 a 8 afios.” (2008, pags. 26-27), es decir que la poblacion evaluada tendria que poseer ciertas
competencias de acuerdo a su edad, que den como resultado un adecuado control inhibitorio, lo

cual no se evidencia en los resultados obtenidos a través de las evaluaciones.

La poblacién infantil evaluada perteneciente al Grupo 1 mostr6 en sus procesos de
atencion visual una desempefio superior, lo cual puede atribuirse de acuerdo con Fuentes &
Perez, (2015) a que “han adquirido habilidades y estrategias de pensamiento”. Esto significa
que los nifios que prefieren los video juegos violentos adquieren destrezas en la percepcion
visual por el contenido y temaética de dichos video juegos y adquieren la capacidad de razonar y

encontrar las estrategias para determinadas situaciones.

De acuerdo como plantea Lopez- Becerra en su investigacion (2011) “Los resultados
manifiestan diferencias asociadas al género: los chicos sienten mayor atraccién por los
videojuegos que las chicas”. (2011, pag. 347) Este resultado es similar en la presente
investigacion, ya que los nifios muestran preferencias en el uso de video juegos violentos a

diferencia de las nifas.

Existen diferencias por sub proceso cognitivo, lo que no permitiria definir que el uso de
los video juegos sea lo que determina dicha diferencia. Es pertinente aclarar que la muestra
evaluada es reducida, por lo que es importante que esta se amplie en otras investigaciones con el
fin de identificar si existe alguna influencia en los procesos cognitivos de los nifios y nifias que

se encuentran expuestos a video juegos violentos.
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LULS

AMIGO

Anexo 1

ANEXO 1 ENCUESTA SOCIODEMOGRAFICA INSTITUCION EDUCATIVA

Nombre y apellidos del estudiante:

Edad: Sexo: Grado:

Estrato: Fecha de la encuesta:

Marque con una X la respuesta correcta

1. ¢(CON QUIEN PASA LA MAYOR PARTE DEL TIEMPO SU HIJO
(A)?

Con el padre

Con la madre

Con los hermanos mayores

Con los abuelos

Con otros familiares (tios, primos)

Con vecinos o conocidos

2. ¢SUHIJO (A) TIENE ACCESO A LOS VIDEO JUEGOS?

Sl

NO
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3. ¢(CUANTO TIEMPO DEDICA SU HIJO A LOS VIDEO JUEGOS?

ENTRE 1Y 2 HORAS

ENTRE 2Y 3 HORAS

ENTRE 4Y 5 HORAS

4. ESCRIBA EL NOMBRE DEL VIDEO JUEGO PREFERIDO POR
SU HIJO (A)

Anexo 2

LUIlS

AMIGO

CONSENTIMIENTO PARA PARTICIPANTES EN ESTUDIO COMPARATIVO

Todos los investigadores se comprometen a usar la informacion proporcionada por esta

investigacion sélo para fines académicos y cientificos.
Investigadores: Sandra Villegas Estrada
Yuly Otélvaro Villegas

Vitalia Elena Diaz Ortiz
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Titulo del Proyecto: “Diferencias en los perfiles cognitivos de nifios y nifias de 7 a 12 afios
con y sin exposicion a video juegos violentos, pertenecientes a los grados de 4° y 5° de primaria de

una Institucién dela ciudad de Medellin.”

INTRODUCCION

A usted sefior (a) Representante
legal del nifio (a) Le estamos
invitando a participar en un estudio de investigacion de la Universidad Catdlica Luis Amigo.

Primero, nosotros queremos gque conozca que:

Como participante voluntario, acepta colaborar en el estudio de investigacion titulado:
“Diferencias en los perfiles cognitivos de nifios y nifias de 7 a 12 afios con Y sin exposicion

a video juegos violentos, pertenecientes a los grados de 4° y 5° de primaria de una Institucion

Educativa de Medellin.”

Hemos sido informados de la naturaleza y objetivo del estudio y aceptamos nuestra participacion
teniendo en cuenta lo siguiente:

1. El proyecto ha sido aprobado con todas las consideraciones del COMITE CURRICULAR

2. Es posible que usted no reciba ningun beneficio directo del estudio actual. La participacion es
absolutamente voluntaria.

3. La participacion de la entidad educativa, del estudiante, del docente y padre de familia es una
contribucion para el desarrollo de la ciencia y el conocimiento, que pueden contribuir a una
evaluacion de cualidades y dificultades, rapida y eficaz en los nifios y nifias, esto posibilitara
una intervencion primaria y la deteccion de dificultades a nivel cognitivo o alteraciones en la
conducta.

4. Las respuestas dadas en el estudio no sobrepasan ninguna creencia personal, ideoldgica o

religiosa de los participantes y no ofrecen ningun riesgo a nivel médico.

El manejo de la informacion es confidencial y de absoluta reserva.

6. Si en el curso de la investigacion hay informacion de alguna enfermedad que aqueje el
participante, esto debe ser comunicado a los investigadores.

7. La utilizacién de los datos para futuras investigaciones esta autorizada a través de la firma de
este consentimiento.

8. Los investigadores presentaran a la comunidad educativa segun los requerimientos de las
directivas del colegio los resultados del estudio, se informara de manera global los resultados,
respetando la confidencialidad e individualidad.

o
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Ahora, nosotros describiremos en detalle en que consiste el estudio de investigacion, antes de
tomar cualquier decision por favor tdmese el tiempo necesario para preguntar, averiguar y discutir
todos los aspectos relacionados con el estudio con cualquiera de los investigadores.

PROPOSITO

Analizar las diferencias en el perfil cognitivo de nifios y nifias de 4 y 5 de primaria, con y sin
exposicién a video juegos violentos.

PROCEDIMIENTO

Si su hijo sale elegido para ser incluido en el estudio, seran citados a una reunion, en donde se les
explicara en detalle los procedimientos del estudio. Inicialmente se les aplicara una encuesta a los
padres de familia. Seguidamente de la recoleccion de la informacion se procederd analizar los
resultados, de los cuales se elegiran nifios y nifias que evidencien preferencias en el uso de video
juegos violentos que estén expuestos a dicho dispositivo en un tiempo de 1 a 4 horas y otros nifios
que no lo estén, a quienes se les realizard una medicion de su funcion ejecutiva, procesos de
atencion y memoria. Finalmente se analizaran los datos obtenidos de las evaluaciones
neuropsicoldgicas y pos intervencion los resultados obtenidos seran publicados a través de una
reunién a la cual se les citard previamente. Al colegio o maestros NO se les entregara informes
individuales de los participantes.

RESERVA DE LA INFORMACION Y SECRETO:

La informacion personal que usted nos brindara en las pruebas permaneceré en secreto y no sera
proporcionada a ninguna persona diferente a usted bajo ninguna circunstancia. A los cuestionarios
se les asignara un codigo de tal forma que el personal técnico, diferente a los docentes
investigadores, no conocera su identidad. Solo la persona encargada de la investigacion tendra
acceso al codigo con el propdsito de realizar el analisis de sus resultados.

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Después de haber leido comprensiblemente toda la informacion contenida en este documento en
relacion con el estudio y de haber recibido de los investigadores Sandra Villegas Estrada, Yuly
Otalvaro Villegas y Vitalia Elena Diaz Ortiz, las explicaciones verbales sobre ella y la satisfactoria
respuestas a las inquietudes, habiendo dispuesto del tiempo suficiente para reflexionar sobre las
implicaciones del estudio, de manera consciente y voluntaria manifiesto que autorizo la
participacion de

de
quien soy representante legal o tutor, dada su imposibilidad para firmar este documento con
completa autonomia por ser menor de edad.

Ademas, expresamente autorizo al equipo de investigadores para utilizar la informacion codificada
en otras futuras investigaciones.
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QUE CUALQUIER INFORMACION ADICIONAL PUEDEN COMUNICARSE CON MARIA
FRANCISCA FORERO MEZA al correo mforero@uco.edu.co

En constancia, Firmo este documento de Consentimiento informado, en presencia de los
investigadores Sandra Villegas Estrada, Yuly Otélvaro y Vitalia Elena Diaz Ortiz, en la ciudad de
Medellin el dia del mes del afio

Nombre, firma y documento de identidad del participante

Nombre

Firma:

T.1.
Nombre, firma y documento de identidad del cuidador

Nombre

Firma:

C.C.
Nombre, firma y documento de identidad de los Investigadores
Nombre: Sandra Villegas Estrada

Firma:

C.C.
Nombre: Yuly Otélvaro Villegas

Firma:

C.C.

Nombre: Vitalia Elena Diaz Ortiz

Firma:

C.C.
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