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Desentrainando el rol del uso obligatorio
de mascaras faciales para el control del
SARS-CoV-2 en las escuelas: un estudio
cuasi-experimental anidado en una
cohorte de base poblacional en Cataluia
(Espana)

Unravelling the role of the mandatory use of
face covering masks for the control of SARS-
CoV-2 in schools: a quasi-experimental

study nested in a population-based cohort in
Catalonia (Spain)

Coma E, Catala M, Méndez-Boo L, Alonso S, et al.

RESUMEN

Objetivo: evaluar la efectividad del uso
obligatorio de mascaras faciales (MF) en las
escuelas durante el primer periodo del afio
académico 2021-2022.

Métodos: estudio retrospectivo de base
poblacional realizado en escuelas de Catalufia,
Espafia. La poblacion estuvo constituida por
599324 nifios de 3 a 11 afos de edad que
concurrian al nivel preescolar (3-5 afnos sin
obligatoriedad de usar MF) y al nivel primario (6-
11 afios con MF) desde el 13 de septiembre al
22 de diciembre de 2021 (antes de la variante
O6micron). Se realizé una comparacién cuasi-
experimental entre el ultimo grado de preescolar
(5 afios) como grupo control y el primer afo
de educacién primaria (6 afios) como grupo de
intervencion.

Las variables principales fueron la incidencia
de infeccion por SARS-CoV-2, el indice de
ataques secundarios y el numero efectivo de
reproduccion (Re).

Resultados: la incidencia de infeccién por
SARS-CoV-2 fue significativamente mas baja en
el grupo preescolar y se observo una tendencia
progresiva con la edad. Los nifios de 6 afios
tuvieron mayor incidencia que los de 5 afos
(3,54 % vs. 3,1 %; OR 1,15 [IC95% 1,08 a
1,22]), y valores menores, pero sin significacion
estadistica, en indices de ataques secundarios
(4,36 % vs. 4,59 %, relacién de riesgo de
incidencia 0,96 [IC95% 0,82 a 1,11]), y Re (0,9
vs. 0,93; OR 0,96 [IC95% 0,87 a 1,09]). Estos
resultados no variaron cuando se utilizé un
disefio de regresion discontinua y un enfoque de
regresion por extrapolacion lineal.

Conclusiones: no se encontraron diferencias
significativas en la transmision del SARS-CoV-2
por la obligatoriedad del uso de MF en las
escuelas de Cataluia. En cambio, la edad fue el
factor mas importante en la explicacion del riesgo
de transmision para los escolares.

COMENTARIO

La evidencia cientifica disponible sobre el uso
obligatorio de cubrebocas en nifios escolares
es aun escasa. Solo se han realizado estudios
observacionales para explorar su efectividad en
la prevencion de COVID-19 y su transmision en
las escuelas.

En este trabajo, Coma y cols. desarrollaron un
disefio cuasi-experimental incluyendo cerca de
600 000 sujetos escolares de Catalufia (Espafia)
con el objetivo de estudiar la efectividad del uso
obligatorio de cubrebocas en las escuelas durante
el primer término del afio académico 2021-2022
(antes de la variante émicron); compararon
la tasa de ataque secundario entre los nifios
preescolares (5 afios) como grupo de control y los
nifios en el primer afio de educacioén primaria (6
afios) como grupo de intervencion. Los resultados
mostraron que no hubo diferencias significativas
en la transmision del SARS-CoV-2 entre ambos
grupos y que la edad era el factor clave; se
encontré una incidencia creciente a mayor edad.

Los disefnos cuasi-experimentales son utiles
cuando existen barreras practicas, éticas y/o
politicas para realizar ensayos controlados
aleatorizados. En estas circunstancias, los
investigadores tienen poco control sobre la
intervencion y deben planificar una estrategia que
permita asumir que las diferencias observadas
se deben a la intervencion. Para minimizar los
posibles sesgos, es necesario identificar una
poblacion control de similares caracteristicas a la
poblacién de estudio.’

Estos resultados coincidieron con los hallados
en otros estudios,?*y resaltan la necesidad de
evaluar el costo-beneficio de las medidas en
salud publica considerando los muiltiples factores
asociados a la transmision de virus respiratorios.

Se ha aprendido mucho sobre la epidemiologia
del SARS-CoV-2 desde diciembre de 2019: los
nifios no son super propagadores y los ultimos
datos luego de la reapertura de las escuelas
sugieren que las tasas de infeccién en nifios
siguen siendo bajas en comparacion con las
de los adultos, incluso en areas con elevada
prevalencia.®



La pandemia COVID-19 resulté ser un
experimento natural que permitio evaluar el
comportamiento de los virus respiratorios y
dejo en evidencia la importancia del contacto
interhumano. En este sentido, la vacunacion
constituye una herramienta fundamental en la
prevencion de la infeccion por SARS-CoV-2, sin
alterar la socializacion y el normal desarrollo de
nifios, nifias y adolescentes.
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Asociacion del uso de los videojuegos
con el rendimiento cognitivo de los nifios

Association of video gaming with cognitive
performance among children

Bader Chaarani, Joseph Ortigara DeKang Yuan,
Hannah Loso, Alexandra Potter,
Hugh P Garavan

RESUMEN

Aunque la mayoria de las investigaciones
relacionaron los videojuegos con aumentos en la
conducta agresiva de los nifios, luego de ajustar
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por agresividad previa, los hallazgos difieren con
respecto a la asociacion entre los videojuegos y
las habilidades cognitivas.

Objetivo: examinar la asociacién entre los
videojuegos y la cognicion en nifios, mediante los
datos del estudio Desarrollo Cognitivo del Cerebro
Adolescente (ABCD por la sigla en inglés).

Métodos: estudio de casos y controles. Se
comparé el desempefio cognitivo y el consumo
de oxigeno cerebral, entre nifios que practicaban
videojuegos y los que no lo hacian, durante la
respuesta inhibitoria y la memoria de trabajo,
mediante imagenes de resonancia magnética
(RM) funcional, en una gran base de datos de
nifios de 9 y 10 afos, del estudio ABCD, con
buenos controles demograficos, de conducta y
efectos confundidores psiquiatricos. La muestra
se reclutd entre 21 sitios de escuelas primarias
publicas, privadas y autbnomas mediante un
enfoque de neurociencia poblacional para tener
una variacién demografica de la poblacién de EE.
UU. Se incluyeron nifios con neuroimagenes y
datos de conducta validos. Algunas exclusiones
fueron las contraindicaciones habituales de la RM,
historia de trastornos neurolégicos importantes y
antecedentes de dafio cerebral traumatico.

Exposicion: los participantes completaron
una encuesta sobre tiempo de exposicion a
pantallas que incluia el tiempo especificamente
dedicado a videojuegos.

Variables principales: tiempo en videojuegos,
desempefio cognitivo y consumo cerebral de
oxigeno evaluado en la RM durante la memoria
de trabajo y la respuesta inhibitoria. Los datos
fueron analizados entre octubre de 2019 y
octubre de 2020.

Resultados: particip6 un total de 2217 nifios
(edad media [desvio estandar] 9,91 [0,62] afios;
1339 [63,1 %] sexo femenino). La muestra final
para el analisis de consumo cerebral de oxigeno
durante la respuesta inhibitoria consistio en 1128
no videojugadores (0 horas de videojuegos por
semana) y 679 videojugadores que jugaron al
menos 21 horas por semana. Para el analisis
durante la memoria de trabajo la muestra
consistiéo en 1278 no videojugadores y 800
videojugadores. Los videojugadores tuvieron
mejor desempefio en ambos analisis. Se encontrd
un consumo cerebral de oxigeno mayor en los
videojugadores en el area del precuneo durante
la fase de inhibicién. Durante la fase de memoria
de trabajo, se observé menor consumo cerebral
de oxigeno en los videojugadores en partes de
la corteza occipital y surco calcarino y un mayor
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consumo en el cingulo, las circunvoluciones
medial y frontal y en el precuneo.

Conclusiones y relevancia: en comparacion
con los no videojugadores, los videojugadores
exhibieron un mejor desempefio cognitivo tanto
en la respuesta inhibitoria como en la memoria
de trabajo como asi también alteracion del
consumo cerebral de oxigeno en regiones clave
de la corteza, responsables del procesamiento
visual, de la atencién y de la memoria. Estos
hallazgos son consistentes con el crecimiento
de las habilidades cognitivas de los videojuegos
que incluyen la respuesta inhibitoria y la memoria
de trabajo y modifican sus vias corticales
subyacentes.

COMENTARIO

La era digital trajo consigo una modificacion
del espacio ludico de las infancias, al punto
que los videojuegos pasaron a tener un rol
protagonista infaltable en la mayoria de los
hogares. Este tema tiene un impacto tan
importante, que mdultiples autores estudiaron los
efectos positivos y negativos que su uso puede
ejercer en el desarrollo psicolégico y cognitivo de
Sus usuarios.

Los videojuegos se vincularon con mayor
depresién, violencia y comportamientos
agresivos en nifios usuarios de los mismos. En
contrapartida, otros autores remarcan efectos
benéficos, como estimular la capacidad de
seguimiento de mdultiples objetos, el aumento de
vision periférica, promover cambios atencionales
rapidos que influyen en la capacidad de
adaptacion y respuesta inmediata ante los
diferentes estimulos, aumento de la creatividad,
de la I6gica y de la resolucién de problemas.?

En este estudio se incluyeron 2217 nifios
(mediana de edad 9,91 afios) de los cuales el
63,1 % fueron nifias. La muestra final constaba
de 1128 infancias no usuarios de videojuegos
(0 horas por semana) y 679 infancias usuarios
de videojuegos (al menos 21 horas semanales,
lo que sobrepasa el umbral recomendado por la

Articulos seleccionados / Arch Argent Pediatr 2023;121(3):€202310079

Asociacion Americana de Pediatria). Se realizé
en todos los participantes una RMF (resonancia
magnética funcional) y se midié el consumo
de oxigeno en las diferentes areas cerebrales
involucradas.

Los analisis mostraron que los videojuegos se
asociaron con un mejor rendimiento en las tareas,
con tiempos de respuesta significativamente mas
cortos, menor susceptibilidad a la distraccion
atencional, mostrando respuestas inhibitorias
agiles y buena memoria adaptativa, con una
mayor capacidad para suprimir o ignorar
estimulos irrelevantes.

No se observaron diferencias significativas
en la asociaciéon perjudicial de los videojuegos
con la salud mental entre los usuarios y los
no usuarios de videojuegos. Sin embargo, los
usuarios obtuvieron puntuaciones mas altas en
todas las categorias de la lista de verificacion
de comportamiento infantil, lo que deja abierta la
posibilidad de que puedan mostrar efectos con el
tiempo y una mayor exposicion.

Los videojuegos forman parte de la vida
de la mayoria de las infancias. Como adultos
responsables de crianza, debemos conocer sus
defectos y virtudes para lograr el uso correcto y
optimo de los mismos.?
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