Anadlisis de la memoria, la concentracion
y la funcionalidad en videojugadores enire
8 y 22 anos de la ciudad de Bogota®

Eudoro Porras Carrefio™
Andrea Porras Ramirez™
Julio Cesar Prias™"

Jhon Freddy Ramirez Ph.D™
Alveiro Sanchez Jiménez Ph. D™

Recibido: enero 23 de 2014 e Evaluado: febrero 27 de 2014
Aceptado: marzo 18 de 2014

Resumen

El uso de videojuegos por parte de nifios y jovenes se ha convertido en
un tema controversial, situacion que motiva la presente investigacion, cuyo
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objetivo fue analizar la memoria, la concentracién y la funcionalidad de vi-
deojugadores entre 8 y 22 afios en Bogota. Se les aplic6 una novedosa bate-
ria de test cognitivos, test funcionales y pruebas en videojuegos deportivos,
y se obtuvo como resultado una relacion directamente proporcional entre el
desempefio en las pruebas y la edad de los sujetos. Se demuestra asi que no
hay alteraciones del uso de estos entornos virtuales en las capacidades fisi-
cas y cognitivas, lo que promoveria el uso de videojuegos en dreas de salud,
entrenamiento, aprendizaje, entre otras.

Palabras clave: Videojuegos, memoria, concentracion, agilidad, veloci-
dad de reaccién.
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Analysis of memory, concentration and functionality
gamers Between 8 and 22 years of Bogotd

Abstract

The video games are new technologies most used by children and young
people at present, however, the effects of these have been a controversial to-
pic since its inception, therefore, have been a starting point for this research
has to analyze the memory, concentration and functionality of gamers bet-
ween 8 and 22 years of Bogota, to whom applies a novel battery of cognitive
tests, functional tests and testing in sports video games, obtaining a relation-
ship as a result directly proportional between test performance and the age
of the subject, showing that no alterations using these virtual environments
in physical and cognitive abilities, which promote the use of video games in
areas of health, training, learning among other.

Keywords: Video games, memory, concentration, agility, reaction
speed.
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Introduccion

Las nuevas tecnologias ofrecen la posibilidad de hacerle frente a la obesidad
infantil como una herramienta para la promocion de la actividad fisica. En
cuanto a los procesos cognitivos, Trick et al. (2005) reconocen que utilizar
videojuegos de accion puede influir en aspectos fundamentales de la aten-
cion visual, ya que estos mejoran las habilidades de atencién, lo que permite
dar respuestas rdpidas y correctas a los objetivos. Ademads, un estudio rea-
lizado por Dyer et al. (2009) demostr6 que los jugadores de videojuegos de
accion pueden tener mayor capacidad de utilizar una sefial espacial para
orientar su atencién hacia un objetivo. Por tltimo, en cuanto a la visualiza-
cion de violencia, Pérez y Ruiz (2006) afirman que el mas alto contacto de
los menores con imagenes de sangre, violencia o muerte esta ligado en un
80% con la television, seguido por el cine con un 68%.

En cuanto a las teorias en torno a las etapas del desarrollo, es Pia-
get quien en varias de sus obras, iniciando en 1936 con el Nacimiento de
la inteligencia (Linares, 2009) disefié una caracterizacién de las diferentes
etapas del desarrollo: sensomotora, preoperacional, operacional concreta y
operacional formal (Quesada, 2006).

Otro aspecto que presenta diversos cambios durante el desarrollo del ser
humano es el area cognitiva, donde se encuentran cuatro procesos: sensacion,
percepcion, atencién y memoria. Particularmente para el desarrollo de la pre-
sente investigacion, dos procesos de orden cognitivo, la memoria y la concen-
tracion, se ven alterados con el paso del tiempo y con el proceso de desarrollo.

La memoria humana se puede dividir en dos grandes tipos, determi-
nados por la duracién de la informacion y por la capacidad que cada una
tiene: la memoria sensorial, que es la encargada de mantener durante pe-
riodos breves los recuerdos que se producen por medio de los sentidos; y la
memoria de trabajo, que es un momento en el cual se presta atencién a un
conjunto de simbolos que se pueden manipular voluntariamente (Banyard
et al., 1995). Se considera a la memoria de trabajo como la memoria inme-
diata, asi como un ordenador, es decir, donde tienen lugar los cambios y
donde se llevan a cabo los calculos o el procesamiento de la informacion,
antes de ser usada o guardada en la memoria a largo plazo.

Por otro lado, Weinberg y Gould (2007) entienden la concentracion
como cuando la mente, de una forma clara y vivida, toma posesién de uno
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entre los que parecen ser simultineamente varios objetos o cadenas de pen-
samiento posibles; esto implica retractarse o abstenerse de algunas cosas, a
fin de tratar otras cosas con efectividad.

Sin embargo, los cambios fisicos y de crecimiento son mas lentos y es-
tables. El nifio normal a los seis afios pesa 20,4 kg y mide poco o mds de un
metro; este crecimiento es gradual y regular, contintia hasta los once afios
en los nifios y hasta los nueve afios en las nifias, y a partir de ese momen-
to comienza “el estiron del adolescente”. También, se presentan cambios
internos como la maduracién del esqueleto, un aumento en los huesos a
medida que el cuerpo se alarga y se ensancha, que comienza a producir
dolores en las articulaciones, y a partir de los seis o siete afios pierden los
dientes primarios.

Materiales y métodos

Estudio empirico-analitico, no experimental de corte transversal, con alcan-
ce exploratorio, descriptivo y correlacional. La poblacion fue seleccionada a
conveniencia, teniendo en cuenta criterios de inclusién como: jévenes entre
8 y 22 afios de edad que practicaran actividad fisica moderada e intensa
mads de 150 minutos a la semana y que jugaran videojuegos mds de 2 horas
semanales. En cuanto a los criterios de exclusion, se tuvo en cuenta que no
presentaran trastornos fisicos, cognitivos o morfoldgicos para asi garanti-
zar la homogeneidad de la poblacién sin que se alteraran los resultados. Se
seleccionaron 60 videojugadores entre 8 y 22 afios de la Universidad Santo
Tomas y el IED Agustin Fernandez de Bogotd, divididos en tres grupos de
acuerdo con la edad: Grupo A: nifios entre 8 y 12 afios; Grupo B: jovenes
entre 13 y 17 afos, y Grupo C: jovenes entre 18 y 22 afios.

Para la presente investigacion, se aplico una bateria de test compuesta
por pruebas cognitivas, funcionales y morfologicas, a saber: span visual,
test de concentracion de Harris & Harris, test de 40 metros, test de Illi-
nois, mediciones morfoldgicas de talla y peso, y por tltimo, una prueba en
videojuegos.

A los resultados obtenidos se les aplicé un riguroso procedimiento es-
tadistico dividido en tres etapas: resultados descriptivos por grupo, resul-
tados inferenciales por grupo y resultados comparativos entre los 3 grupos
mencionados.
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Resultados

La media de la edad del Grupo A (entre los 8 y 12 afios) fue de 10,13 afios,
su desviacion tipica fue de =1,35 afios, la moda fue de 9 afios, el rango mini-
mo fue de 8 afios y su rango maximo fue de 12 afios. La media de la edad del
Grupo B (entre los 13 y 17 afios) fue de 14,59 afios, su desviacion tipica fue
de = 1,62 afios, la moda para esta edad fue de 13 afios, su rango minimo de
edad fue de 13 afios y su rango maximo fue de 17 afios. La media de la edad
del Grupo C (entre los 18 y 22 afios) fue de 20,09 afios, su desviacion tipica
fue de 1,79 afios, su moda fue de 20,05 afios, su rango de edad minimo fue
de 17 afios y su rango méximo fue de 22 afios.

La media del peso del Grupo A (entre los 8 y 12 afios) fue de 33,05 kg,
su desviacion tipica fue de + 7,77 kg, la moda fue de 29 kg, el rango minimo
fue de 23,6 kg y su rango méaximo fue de 51,6 kg. La media del peso del
Grupo B (entre los 13 y 17 afios) fue de 50,18 kg, su desviacion tipica fue
de £12,08 kg, su moda fue de 52,2 kg, su rango minimo fue de 31,3 kg y su
rango maximo fue de 75,4 kg. La media del peso del Grupo C (entre los 18 y
22 afios) fue de 49,09 kg, su desviacion tipica fue de = 7,73 kg, la moda fue
de 55,8 kg, su rango minimo fue de 48,5 kg y su rango miximo fue de 80 kg.

La media de la talla del Grupo A (entre los 8 y 12 afios) fue de 1,35
m, su desviacion tipica fue de +0,09 m, su moda fue de 1,26 m, su rango
minimo fue de 1,22 m y su rango maximo fue de 1,52 m. La media de la
talla del Grupo B (entre los 13 y 17 afios) fue de 1,59 m, su desviacion tipica
fue de 0,14 m, su moda fue de 1,66 m, su rango minimo fue de 1,32 m y su
rango maximo fue de 1,79 m. La media de la talla del Grupo C (entre los 18
y 22 afos) fue de 1,70 m, su desviacion tipica fue de 0,06 m, su moda fue de
1,68 m, su rango minimo fue de 1,57 m y su rango maximo fue de 1,80 m.

La media del test de Illinois del Grupo A (entre los 8 y 12 afios) fue de
23,52 seg, su desviacion tipica fue de 2,25 seg, su moda fue de 21,03 seg,
su rango minimo fue de 21,03 seg y su rango maximo fue de 28,07 seg. La
media del test de Illinois del Grupo B (entre los 13 y 17 afios) fue de 21,09
seg, su desviacion tipica fue de = 1,09 seg, su moda fue de 18,76 seg, su ran-
go minimo fue de 18,76 seg y su rango maximo fue de 23,41 seg. La media
del test de Illinois del Grupo C (entre los 18 y 22 afios) fue de 18,83 seg, su
desviacion tipica fue =0,75 seg, su moda fue de 17,71 seg, su rango minimo
fue de 17,71 seg y su rango maximo fue de 20,85 seg.
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La media del test de velocidad y agilidad en 40 metros del Grupo A
(entre los 8 y 12 afios) fue de 11,30 seg, su desviacion tipica fue dex 0,81
seg, su moda fue de 10,43 seg, su rango minimo fue de 10,25 seg y su rango
méximo fue de 12,67 seg. La media del test de velocidad y agilidad en 40
metros del Grupo B (entre los 13 y 17 afios) fue de 10,46 seg, su desviacion
tipica fue de +0,52 seg, su moda fue de 10,66 seg, su rango minimo fue de
9,28 seg y su rango maximo fue de 11,2 seg. La media del test de velocidad
y agilidad en 40 metros del Grupo C (entre los 18 y 22 afios) fue de 9,47
seg, su desviacion tipica fue de 0,53 seg, su moda fue de 9,49 seg, su rango
minimo fue de 8,09 seg y su rango miximo fue de 10,34 seg.

La media del test de concentraciéon del Grupo A (entre los 8 y 12 afios)
fue de 9,68 aciertos, su desviacion tipica fue de +4,09 aciertos, su moda fue
de 6 aciertos, su rango minimo fue de 5 aciertos y su rango maximo fue de
21 aciertos. La media del test de concentracion del Grupo B (entre los 13 y
17 anios) fue de 11,81 aciertos, su desviacion tipica fue de =4,39 aciertos,
su moda fue de 12 aciertos, su rango minimo fue de 5 aciertos y su rango
maximo fue de 22 aciertos. La media del test de concentracion del Grupo
C (entre los 18 y 22 afios) fue de 16,72 aciertos, su desviacion tipica fue de
+5,84 aciertos, su moda fue de 21 aciertos, su rango minimo fue de 2 acier-
tos y su rango maximo fue de 24 aciertos.

La media del test de memoria del Grupo A (entre los 8 y 12 afios) fue
de 5,13 aciertos, su desviacion tipica fue de +2,16 aciertos, su moda fue de 4
aciertos, su rango minimo fue de 1 acierto y su rango maximo fue de 9 aciertos.
La media del test de memoria del Grupo B (entre los 13 y 17 afios) fue de 5,72
aciertos, su desviacion tipica fue de =1,75 aciertos, su moda fue de 6 aciertos su
rango minimo fue de 2 aciertos y su rango maximo fue de 9 aciertos. La media
del test de memoria del Grupo C (entre los 18 y 22 afios) fue de 8,13 aciertos,
su desviacion tipica fue de = 3,42 aciertos, su moda fue de 6 aciertos, su rango
minimo fue de 4 aciertos y su rango maximo fue de 20 aciertos.

Discusion
El Grupo A (entre los 8 y 12 afios) mostr6 que la variable talla tiene una
correlacion baja con respecto a la memoria, puesto que su coeficiente de

correlacion se ubicd en 0,489, lo cual es significativo al nivel 0,21; esto in-
dica que la etapa operacional, establecida asi por Piaget, estd aparentemente
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influenciada por el desarrollo fisico. También, se puede evidenciar una co-
rrelacion proporcional entre el test de Illinois y el test de velocidad y agili-
dad de 40 m; el valor del coeficiente de correlacion correspondiente a 0,572
es significativo, ya que se ubica en 0,05. Se puede determinar que ambas
pruebas pueden ser ejecutadas en esta etapa de crecimiento.

De otro lado, el test de memoria de Harris & Harris y el test de veloci-
dad y agilidad presentan una correlacion inversamente proporcional, dado
que el coeficiente de correlacion corresponde a -0,657 y es significativo al ni-
vel 0,001. Esto indica que una persona que sea sobresalientemente 4gil pueda
llegar a tener dificultades para recordar operaciones concretas; por ejemplo,
olvidar la tactica establecida, pero ser muy agil en el dominio del balén.

El Grupo B (entre los 13 y 17 afios), ubicado en la etapa operacional
formal, es decir, en la adolescencia, evidenci6 que la edad con respecto a la
velocidad de agilidad tiene un coeficiente de correlaciéon de -0,555 y es signi-
ficativo al nivel 0,007. Esto indica que se pueden presentar cambios funcio-
nales, disminuyendo la capacidad de agilidad para realizar el test de Illinois.

Se logré evidenciar que la concentracién y la agilidad tienen una co-
rrelacion proporcional; es decir que si una persona presenta una buena
concentracion, asimismo su velocidad de agilidad deberd ser buena; dicha
afirmacién se basa en que el coeficiente de correlacion fue de 0,559 y es
significativo al nivel 0,007.

El Grupo C (entre los 18 y 22 afios) se ubicé en la etapa operacional
formal. Se evidencié que el test de Illinois y la prueba de Harris & Harris
(la memoria) presentan una correlacion inversamente proporcional, lo cual
determina que en este grupo poblacional mientras una persona tenga mayor
agilidad, menor sera su capacidad de memoria. Esto se basa en que el coefi-
ciente de correlacion fue de -0,633 vy es significativo al nivel 0,002.

Conclusiones

Los videojuegos deportivos no presentaron ninguna correlacion con res-
pecto a las variables morfolégicas, funcionales y cognitivas de este estudio.
Se evidencié que el test de Illinois y el test de velocidad de agilidad en
40 m pueden ser utilizados para determinar la agilidad y la velocidad del
Grupo A, pero no presentan sensibilidad para los Grupos B y C.
Se establecié que los jovenes entre 13 y 17 afios de edad que tienen una
buena concentracion tienden a ser mds agiles motrizmente.
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Se puede determinar que en la poblacion entre 8 y 12 afios de edad
tienen una buena concentracion pero baja velocidad de agilidad.

El Grupo B puede llegar a tener dificultades en sus capacidades coordi-
nativas, generando una baja agilidad.

Los porcentajes de memoria, entre Grupo A y B no son significativos.
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