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RESULTADOS CONCLUSION
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* Aumento sustancial del uso y tiempo dedicado 1. Frecuencias: Promedio de las puntuaciones de la escala de planificacion (Figura A) y » Contrario a nuestra hipétesis, no hubo una
a los videojuegos debido a las medidas de promedio de horas dedicadas a los videojuegos semanalmente (Figura B). relacion estadisticamente significativa entre el
distanciamiento social durante la emergencia de tiempo dedicado a los videojuegos y la
COVID-19 (Atreya, 2022). A) s B) L planificacién cognitiva.

* Incremento en los estudios sobre efectos de e e
los videojuegos en la funcion cerebral y el
comportamiento (Dale, 2020).

*«Se destaca el impacto positivo de los
videojuegos en la planificacion y las habilidades
visomotoras. Sin embargo, los estudios sugieren p
conexiones entre el juego frecuente, los
problemas de atencion y la reduccion del
pensamiento estratégico. (Drummond & Sauer,
2014; Alho et. al, 2022)

2. Distribuciones: Promedio de estrategias de planificacion utilizadas (Figura C). DISCUSIONES FUTURAS
OBJETIVO

)
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* Los resultados sugieren que el estudio
permanece inconcluso y que se necesitan
mas estudios para evaluar si el nUmero de
horas puede predecir la planificacién cognitiva en

Frequency
Frequency

Suma de indices compusstos PASS Amount of hours spent weekly playing videogames. los nifios.

s  Explorar tipos especificos de géneros de videojuegos.
» Explorar la relacion entre las * Aumentar el tamano de la muestra.

horas dedicadas a los ®9N « Incluir el sexo del participante como covariable.
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* Instrumentos:
o Cuestionario
sociodemografico
Actividades
extracurriculares:
Videojuegos

Suma de indices compuestos PASS

° so 100 150 200 250 300

Amount of hours spent weekly playing videogames

CAS-2: Escala d * Proyecto EPCON
° lanificacién ¢ « Equipo de investigacion del Cognition, Health and
P t=0.43, p=0.87, SE=0.25, b=0.03, IC 95% [-0.48, 0.56], R2 = 0.001 Technology Laboratory (CHT Lab)

Follow up: Poisson: Chi-square = 0.74, sig. = 0.78, 1.003 = 3%, IC 98% 1.0226.
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