Revista Di#inﬂ de Educacion Fisica

ISSN:1989-8304 D.L.: ] B64-2009

TIEMPO DE USO DIARIO DE MEDIOS TECNOLOGICOS DE PANTALLA
EN ADOLESCENTES: DIFERENCIAS EN FUNCION
DEL CURSO ACADEMICO

Laura Simén Montainés*
Angel Abés Catalén*
Alberto Aibar Solana*
Luis Garcia Gonzdlez*

Javier Sevil Serrano*

*Facultad de Ciencias de la Salud y del Deporte, Zaragoza, Espana.
RESUMEN

El objetivo de este estudio fue determinar, en una muesira de adolescentes,
el tiempo diario de uso de la television (TV), el ordenador, los videojuegos y el
teléfono movil, asi como el cumplimiento de las recomendaciones de tiempo de
uso de dichos medios tecnolégicos de pantalla (MTP), en funcion del curso
académico (i.e., desde 1° de Educacion Secundaria Obligatoria [ESO] hasta 1° de
Bachillerato). A través de un cuestionario auto-administrado se registré el tiempo de
uso en dichos MTP en 2.021 adolescentes (Medad=14.23; DT=1.58; 1031 chicas y 990
chicos). En todos los cursos se aprecié una media diaria de tiempo de uso de MTP
superior a 6 horas. Los adolescentes de 1° de Bachillerato reportaron valores
significativamente superiores en los minutos de uso de los cuatro MTP respecto al
alumnado de 1°, 2° y 4° de ESO. En todos los cursos académicos las
recomendaciones menos cumplidas fueron las correspondientes al uso del teléfono
movil. Asimismo, se observaron valores superiores en los minutos diarios de TV en 1°
y 2° de ESO, de videojuegos en 1° de ESO y de teléfono movil en 1° de Bachillerato
respecto a la mayor parte del resto de cursos académicos analizados. Resulta
imprescindible el desarrollo de programas educativos orientados a reducir el tiempo
de uso de los diferentes MTP, particularmente el del teléfono mévil, en los cinco
cursos, haciendo especial énfasis en 1° de Bachillerato. Asimismo, parecen
necesarias estrategias especificas para un uso responsable de los videojuegos y de
la TV en los cursos mas bajos de la ESO.
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INTRODUCCION.

La nueva era tecnolégica ha supuesto en los paises desarrollados un
incremento en el tiempo de uso de diferentes medios tecnolégicos de pantalla
(MTP) (e.g., television [TV], ordenador, teléfono movil, videojuegos, etc.) en los
jovenes (Borzekowski, 2019; Chassiakos, Radesky, Christakis, Moreno, & Cross, 2014).
Concretamente, hasta un 92.5% de los adolescentes con 15 anos hace uso del
ordenador, un 94% se encuentra en disposicion de un teléfono mévil y un 99.2%
navega habitualmente por internet (Instituto Nacional de Estadistica, 2017).
Concretamente, el consumo de internet por parte de los adolescentes alcanza un
total de 6 horas y 42 minutos al dia, del cual 3 horas y 14 minutos se realiza desde el
teléfono movil (Informe Digital en Espaiia, 2019).

Las recomendaciones internacionales sobre el tiempo de uso de pantalla en
ninos y adolescentes de entre 5 y 17 anos indican que no deben superarse las 2
horas al dia (Tremblay et al., 2014). Sin embargo, un porcentaje muy alto de los
adolescentes no cumple dichas recomendaciones. La revision sistematica
desarrollada por Thomas et al. (2019), revelé que un 52.3% de los jovenes no
cumplian las recomendaciones de tiempo de pantalla. Ademds, esta revision
determiné un tiempo medio de 3 horas y 30 minutos al dia de uso de los MTP en
ninos y adolescentes de 5 a 18 anos, siendo los videojuegos los dispositivos
electrénicos mas utilizados. A nivel nacional, Mielgo-Ayuso et al. (2017) sehalaron
que un 48.2% de los jovenes excedia el tiempo recomendado de pantalla. Por otro
lado, un estudio reciente llevado a cabo por Lizandra, Devis-Devis, Valencia-Peris,
Tomds, & Peiré-Velert (2019), senalé que los estudiantes espanoles destinaban un
tiempo total al uso de MTP de 4 horas y 50 minutos al diq, siendo la TV/videos/DVDs
el MTP al que mas tiempo dedicaban.

Asimismo, la encuesta nacional sobre uso de drogas en ensenanzas
secundarias en Espana (ESTUDES) (Ministerio de Sanidad, Consumo y Bienestar
Social, 2018), revel6 que aproximadamente un 75% de los jovenes hacia un mal uso
de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (e.g., teléfonos moviles, redes
sociales, etc.). El uso excesivo de MTP (i.e., >2 horas/dia) supone un grave problema
de salud puUblica si tenemos en cuenta los efectos negativos que tiene para la salud
de los jovenes (Neophytou, Manwell, & Eikelboom, 2019). Existen evidencias
cientificas de los efectos perjudiciales sobre la calidad y duracion del sueiio (Mei et
al., 2018), el rendimiento académico (Adelantado-Renau et al., 2019), una mayor
prevalencia de sobrepeso y obesidad (Tripathi & Mishra, 2019) o la apariciéon de
problemas psicolégicos y depresion, entre otros (Wang, Li, & Fan, 2019). Asimismo,
existen otros riesgos vinculados con el uso de algunos MTP en concreto. Por
ejemplo, la adiccién al uso de los videojuegos ha sido incluida dentro del Manual
Diagndstico y Estadistico de los Trastornos Mentales (DSM-VI) como “Internet
Gaming Disorder” dados sus efectos perjudiciales en la salud.

En relacion al tiempo dedicado a las pantallas en funciéon de la etapa
evolutiva, una reciente revision sistematica revelé que los adolescentes (12-19 anos)
dedican mayor tiempo al uso de pantallas (i.e., TV, videojuegos y ordenadores) que
los ninos (5-12 anos) (Tripathi & Mishra, 2019). Sin embargo, en dicha revision
sistematica no se especificé en qué edad o edades durante la adolescencia existia
un mayor uso de tiempo de pantalla. Algunos estudios previos han investigado las
diferencias de tiempo de pantalla en funcién del curso académico. Por ejemplo, a
nivel internacional, un estudio realizado con 1.948 adolescentes australianos de 1°y
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3° de Educacion Secundaria Obligatoria (ESO) determiné un tiempo de uso de
pantalla de 4 horas al dia en alumnado de 1° de ESO y de 4 horas y 30 minutos en 3°
de ESO (Rosenberg et al., 2018). A nivel nacional, un estudio que analizé el tiempo
de pantalla en 3.095 estudiantes revelé que los estudiantes de 3° y 4° de ESO
dedicaban mas tiempo a las pantallas (i.e., 2 horas y 57 minutos) respecto al resto
de ciclos educativos examinados (i.e., 2 horas y 43 minutos en 1°y 2° de ESO y 2
horas y 45 minutos en 1° y 2° de Bachillerato) (Valencia-Peris, Devis-Devis, y Peiré-
Velert, 2014). Sin embargo, este estudio Unicamente evalUo la TV/reproductor de
DVD, el ordenador y la videoconsolq, lo que hace necesario continuar esta linea de
investigacion incorporando nuevos dispositivos electronicos como el teléfono mévil,
uno de los MTP mas utilizados en la actualidad por los jovenes (Rideout, & Robb,
2018). Por tanto, parece necesario llevar a cabo mds estudios que examinen las
posibles diferencias en el tiempo sedentario de pantalla (i.e., tiempo que se
permanece sentado mientras se utilizan pantallas [e.g., TV, teléfono, tabletq,
ordenador, etc.], en cualquier tipo de contexto [e.g., escolar, trabajo, recreativo,
etc.]) (Tremblay et al., 2017), asi como en el uso de diferentes MTP, en funcién del
curso académico para el diseho de estrategias especificas en programas de uso
responsable de estos dispositivos.

Respecto al uso de los diferentes MTP en funcion del curso académico, los
diferentes estudios muestran una gran disparidad de resultados. Por ejemplo,
Rosenberg et al. (2018) seialaron que los jévenes de 1° y 3° de ESO destinaban mas
tiempo a la TV/videos/musica (i.e., 2 horas y 30 minutos) en comparacion con el
resto de dispositivos electrénicos examinados en dicho estudio (i.e., redes sociales y
Messenger, videojuegos y navegar por internet). Por contra, en ambos cursos se
destind un menor tiempo al uso de videojuegos (i.e., 1 hora y 10 minutos)
(Rosenberg et al., 2018). Otro estudio desarrollado con 1.021 estudiantes
estadounidenses de 2° de ESO, 4° de ESO y 2° de Bachillerato analizé el tiempo de
uso navegando por internet, enviando mensajes de texto, utilizando las redes
sociales y jugando a videojuegos. En todos los cursos académicos, los estudiantes
destinaron un mayor tiempo diario a navegar por internet que al resto de
actividades de pantalla (i.e., entre 1 hora y 40 minutos y 2 horas y 16 minutos). Por el
contrario, las actividades de pantalla con un menor tiempo de uso fueron el envio
de mensajes de texto en 2° de ESO (i.e., 1 hora y 16 minutos al dia) y los videojuegos
en 4° de ESO y 2° de Bachillerato (i.e., 1 hora y 30 minutos) (Twenge, Martin, &
Spitzberg, 2019). A nivel nacional, el estudio de Valencia-Peris et al. (2014) sefald un
menor consumo de TV en el alumnado de 1° y 2° de Bachillerato (i.e., 1 hora y 18
minutos) con respecto al alumnado del resto de cursos de ESO. Asimismo, se
identificé un mayor tiempo de uso del ordenador y videojuegos en los estudiantes
de 1°y 2° de ESO. La rapida evolucion del comportamiento humano con respecto al
uso de los diferentes MTP podria condicionar, en cierta medida, la diferencia de
valores entre estudios e, incluso, entre cursos dentro de un mismo estudio.

Dada la continua aparicion y/o modificacion en el uso de los MTP y la amplia
variedad de funciones que ofrecen (Borzekowski, 2019), parece necesario seguir
investigando el tiempo dedicado a los diferentes dispositivos electronicos durante la
etapa de la adolescencia (Ryu, Kim, Kang, Pedisic, & Loprinzi, 2019). Conocer cémo
evoluciona el uso de los diferentes MTP a lo largo de esta etapa puede permitir
adaptar los programas destinados al uso responsable de las pantallas a los
diferentes cursos académicos. En este sentido, el objetivo de este estudio fue
determinar, en una muestra de adolescentes, el tiempo diario de uso de la TV, el
ordenador, los videojuegos y el teléfono movil, asi como el cumplimiento de las
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recomendaciones de tiempo de uso de dichos MIP, en funcién del curso
académico.

1. METODO.
1.1. DISENO Y PARTICIPANTES.

Se realizé un estudio descriptivo transversal en el que participaron 2.021
estudiantes de entre 12 y 17 anos de edad (M= 14.23; DT=1.58). Concretamente,
participaron 1031 chicas (M=14.25; DT=1.60; 51%) y 990 chicos (M=14.21; DT=1.57;
49%). Un total de 387 alumnos se encontraban en 1° de ESO (19.7%), 456 en 2° de
ESO (22.6%), 327 en 3° de ESO (16.2%), 434 en 4° de ESO (21.5%) y 402 en 1° de
Bachillerato (19.9%) (ver Figura 1). Participaron siete de los ocho centros educativos
de ESO concertados y pUblicos de la ciudad de Huesca (Aragén, Espaia). Tanto los
estudiantes como sus padres o representantes legales firmaron voluntariamente el
consentimiento informado para participar en el estudio, el cual habia sido aprobado
previamente por el Comité de Etica de Investigacién de la Comunidad de Aragén
(CEICA).

m 12 de ESO
m 22 de ESO
32 de ESO
m 42 de ESO
m 12 de Bchto

Figura 1. Distribucion de los estudiantes en funcion del curso académico.

1.2. INSTRUMENTOS.

En cada uno de los cursos académicos (i.e., 1°, 2°, 3° y 4° de ESO y 1° de
Bachillerato) se administré6 una adaptacion del Youth Leisure-time Sedentary
Behavior Questionnaire (YLSBQ), un cuestionario autoadministrado previamente
validado en jovenes espanoles (Cabanas-Sdnchez et al., 2018; Rey-Lépez et al.,
2011). En dicho cuestionario, los estudiantes debian anotar el tiempo de uso
sedentario estimado en la TV, el ordenador, los videojuegos y el teléfono movil en un
dia habitual entre semana y el fin de semana. Este instrumento ha sido ampliamente
vtilizado en otros estudios en jovenes (Cabanas-Sanchez et al., 2019; Cabanas-
Sanchez et al., 2020).
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1.3. ANALISIS DE DATOS.

A partir de los valores obtenidos en el cuestionario autoadministrado se
calculé en cada MTP el tiempo medio diario de uso por semana [e.g., (Tiempo entre
semana de TV x 5) + (Tiempo el fin de semana de TV x 2) / 7]. A través del sumatorio
de las medias diarias de cada uno de los cuatro MTP se calculd el total de minutos
diarios de tiempo de pantalla en cada curso académico. Los andlisis estadisticos se
llevaron a cabo con el programa SPSS v.21.0. En primer lugar, se calcularon los
estadisticos descriptivos (i.e., media, desviacion tipica y porcentajes) del tiempo de
uso de los cuatro dispositivos analizados (i.e., TV, ordenador, videojuegos y teléfono
movil) en los cinco cursos académicos (i.e., 1° 2°, 3° y 4° de ESO y 1° de
Bachillerato). En segundo lugar, se identificé el grado de cumplimiento de las
recomendaciones de tiempo de pantalla, establecidas en <2horas/dia segin
Tremblay et al. (2016), para cada MTP en cada uno de los cursos académicos.
Posteriormente, se examinaron mediante un andlisis general multivariante las
posibles diferencias en el tiempo sedentario de pantalla y el tiempo de uso de cada
uno de los cuatro MTP en funcion del curso académico. Se reporté la potencia
observada y los tamanos del efecto univariados mediante el estadistico eta
cuadrado parcial (np2), considerandose pequeno (>.01), medio (>.08) y grande
(>.14), respectivamente (Cohen, 1988). Finalmente, para conocer el grado de
asociacion entre el cumplimiento de las recomendaciones de tiempo de pantalla
en los diferentes dispositivos analizados y el curso académico, se realizé la prueba
Chi-cuadrado (x2). Paralelamente, se reporté el coeficiente V de Cramer para
estimar el tamano del efecto de las asociaciones, considerandose bajo (<.10),
medio (>.10 - <.30) o alto (>.30) (Cohen, 1988).

2. RESULTADOS.

En la Tabla 1, se muestran los estadisticos descriptivos del tiempo medio
diario de TV, ordenador, videojuegos y teléfono mévil en funcion del curso
académico. Los participantes reportan una media diaria de tiempo de pantalla de 5
horas y 58 minutos en 1° de ESO, é horas y 7 minutos en 2° de ESO, é horas y 22
minutos en 3° de ESO, 6 horas en 4° de ESO y 6 horas y 37 minutos en 1° de
Bachillerato. En los cinco cursos académicos, el MTP mas utilizado es el teléfono
movil mientras que el menos utilizado es el ordenador. El segundo MTP mas utilizado
son los videojuegos en 1° de ESO y 3° de ESO y la TV en 2° de ESO, 4° de ESO y 1° de
Bachillerato. Existen diferencias significativas en los minutos diarios de TV,
videojuegos, teléfono movil y los minutos totales diarios de tiempo de pantalla entre
los diferentes cursos académicos (ver Tabla 1). En relaciéon a la TV, los estudiantes de
1° y 2° de ESO obtuvieron valores significativamente superiores que el resto de
alumnado de los ofros cursos académicos. Respecto a los videojuegos, los
estudiantes de 1° de ESO reportaron valores significativamente superiores al resto de
alumnado de los diferentes cursos académicos con la excepcién de 3° de ESO. En
relacién al teléfono movil, los adolescentes de 1° de Bachillerato mostraron valores
significativamente superiores al resto de compaieros de cursos académicos
inferiores. Asimismo, los adolescentes de 3° y 4° de ESO reportaron valores
significativamente superiores que los estudiantes de 1° y 2° de ESO. Por Ultimo, en
relacion al tiempo medio diario de pantalla total, los adolescentes de 1° de
Bachillerato reportaron valores significativamente superiores que el alumnado de 1°,
2°y 4° de ESO (ver Figura 2).
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Tabla 1.

Estadisticos descriptivos del tiempo medio diario de pantalla, asi como de los cuatro MTP, la TV, el ordenador,

videojuegos y el teléfono mavil: diferencias en funcién del curso académico.

los

Variables 1° de ESO 2° de ESO 3° de ESO 4° de ESO 1° de
de estudio (M%DT) (M%DT) (MZDT) (M%DT) Bachillerato F
(MzDT)

Np?

po

Minutos

diarios de 100.69164.96° 103.90%41.66° 85.56+58.80° 80.72+59.54> 80.72+56.41> 14.728**
1\"

Minutos

diarios de 103.93179.86¢ 86.53%73.61bc 92.42+85.5009cd 78.02+77.73bd 76.62+81.21b 9.083**
videojuegos

Minutos

diarios de 45.31%£50.47¢ 53.19%56.64¢ 49.87155.04¢ 54.42+50.759 54.01£53.13¢ 2.069
ordenador
Minutos
diarios de
teléfono
movil
Minutos
diarios de
tiempo de 357.80%169.53@ 3646.59%145.03° 383.03%163.119b  342.26%157.01° 397.12%148.54> 4.364*
pantalla

total

109.87+92.90¢ 123.51+88.67¢ 155.93+£96.06>  151.26%100.14> 191.78%113.13¢ 41. 679**

.029

.017

.004

.077

.009

1.000

0.999

0.567

1.000

0.938

Nota: * = p < 0.05; ** = p < 0.01; np2 = eta cuadrado parcial; po = potencia observada; Los minutos de tiempo de pantalla
hacen referencia a la suma de los cuatro MTP utilizados. Los cursos académicos que tienen la misma letra en los
diferentes MTP no presentan diferencias significativas entre ellos, mientras que los que tienen una letra diferente en los

diferentes MTP presentan diferencias significativas entre ellos.

250

200

/ —TV

150 o
/ —\/ideojuegos
100 \ Ordenador

50 —Teléfono movil

0 T T T T 1
12de ESO 22deESO 32deESO 42deESO 12de Bchto

Figura 2. Evolucion en el uso de los diferentes MTP en funcién del curso académico.

El cumplimiento de las recomendaciones de tiempo de pantalla y de los
cuatro dispositivos electronicos analizados en funcion del curso académico se
muestra en la Tabla 2. Unicamente un 6.5% del alumnado de 1° de ESO, un 2.2% de
2° de ESO, un 4.9% de 3° de ESO, un 5.1% de 4° de ESO y un 1.7% de 1° de
Bachillerato cumple las recomendaciones de tiempo de pantalla (i.e., incluye el
sumatorio de los cuatro MTP analizados). En los diferentes cursos académicos las
recomendaciones con menor porcentaje de cumplimiento por parte de los
adolescentes son las del teléfono movil (i.e., 61% en 1° de ESO, 55% en 2° de ESO,
43.1% en 3° de ESO, 43.8% en 4° de ESO y 33.6% en 1° de Bachillerato). En
contraposicion, las recomendaciones con mayor porcentaje de cumplimiento por
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parte de los adolescentes en todos los cursos académicos son las del ordenador
(i.e., 91.2% en 1° de ESO, 87.7% en 2° de ESO, 90.2% en 3° de ESO, 88.9% en 4° de ESO
y 88.6% en 1° de Bachillerato). Ademds, como se observa en la Tabla 2, existen
asociaciones significativas entre el cumplimiento de las recomendaciones de los
diferentes MTP y los cinco cursos académicos analizados. Respecto a la TV, se
observa una asociacion positiva entre cumplir las recomendaciones y cursar 4° de
ESO y 1° de Bachillerato y una asociacion negativa entre cumplir las
recomendaciones y estudiar 1° y 2° de ESO. En relaciéon a los videojuegos, se
aprecia una asociacion positiva entre pertenecer a 4° de ESO y 1° de Bachillerato y
cumplir las recomendaciones y una asociacion negativa entre cumplir las
recomendaciones y cursar 1° de ESO. Respecto al teléfono movil, se observa una
asociacion positiva entre cumplir las recomendaciones y cursar 1° de ESO y una
asociacion negativa entre cumplir las recomendaciones y estudiar 1° de
Bachillerato. Por Ultimo, en el cumplimiento de las recomendaciones de tiempo de
pantalla (i.e., considerando los cuatro MTP), se observa una asociacion positiva
entre cumplir dichas recomendaciones y cursar 1° de ESO y una asociaciéon
negativa entre cumplir las recomendaciones y pertenecer a 2° de ESO y 1° de
Bachillerato.

Tabla 2.

Cumplimiento de las recomendaciones de tiempo de pantalla total, asi como de los cuatro MTP, la TV, el ordenador, los

videojuegos y el teléfono mévil: diferencias en funcién del curso académico.

Variables de estudio 1° de ESO 2° de ESO 3° de ESO 4° de ESO 1° de

n(%) n(%) n(%) n(%) Bachillerato

ra ra ra ra n(%) x2(g) v
ra

Cumplimiento de las 263 (66.2%) 276 (60.5%) 246 (75.2%) 341 (78.6%) 317 (78.9%)
recomendaciones de TV -2.5 -6.0 1.6 3.6 3.6 55.343 (4)** 166
(22 horas/dia)
Cumplimiento de las 248 (62.5%) 311 (86.6%) 224 (68.5%) 320 (73.7%) 297 (73.9%)
recomendaciones de -3.1 -0.7 -0.5 2.1 2.2 15.371 (4)* .088
videojuegos (<2 horas/dia)
Cumplimiento de las 362(91.2%) 400 (87.7%) 295 (90.2%) 386 (88.9%) 356 (88.6%)
recomendaciones de 1.7 -14 0.5 -0.3 -0.4 4.252 (4) .046
ordenador (22 horas/dia)
Cumplimiento de las 242 (61.0%) 251 (55.0%) 141 (43.1%) 190 (43.8%) 135 (33.6%)
rec,omendqc!ones de 6.2 3.5 -1.9 -1.8 -6.2 77.107 (4)** 196
teléfono movil
(22 horas/dia)
Cumplimiento de las 26 (6.5%) 10 (2.2%) 16 (4.9%) 22 (5.1%) 7(01.7%)
recomendaciones de 2.9 -23 0.9 1.3 -2.6 17.952 (4)** 094

tiempo de pantalla

Nota: * = p < 0.05; ** = p < 0.01; ra = residuos ajustados; x2 = Chi-cuadrado; gl = grados de libertad; V = coeficiente de V de Cramer.
En el presente estudio el cumplimiento de las recomendaciones de tiempo de pantalla se calculé atendiendo al sumatorio de los

cuatro MTP utilizados.

3. DISCUSION.

En los Ultimos anos, han aparecido nuevos dispositivos electrénicos (e.g.,

teléfono movil, tabletas, etc.) con permanente conexion a internet y con multiples
funcionalidades (e.g., cdmara, videollamadas, redes sociales, etc.) (Borzekowski,
2019; Chassiakos et al., 2016), lo que ha podido suponer un cambio en el tiempo de
uso de los diferentes MTP durante la adolescencia. Por ello, el objetivo de este
estudio fue examinar el tiempo medio de uso diario en la TV, el ordenador, los
videojuegos y el teléfono movil, y el cumplimiento de las recomendaciones en
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cada uno de estos, asi como en la suma del tiempo total de pantalla, en funcién del
curso académico (i.e., desde 1° de ESO hasta 1° de Bachillerato).

En el presente estudio, los estudiantes pertenecientes a todos los cursos
académicos manifestaron dedicar, aproximadamente, mdas de é horas de tiempo
de pantalla. Los resultados hallados en el presente estudio son preocupantes si
tenemos en cuenta que son muy superiores a los encontrados en la mayoria de
estudios previos realizados en poblacion adolescente. Por ejemplo, una revisiéon
sistemdtica en la que se incluyeron 130 estudios, realizados en su mayoria a nivel
internacional, revelé un tiempo de pantalla en ninos y adolescentes de 3 horas y 30
minutos al dia (Thomas et al.,, 2019), lo que supone prdacticamente la mitad de
nuestros resultados. Cabe destacar que, a pesar de que en todos los cursos el
tiempo de pantalla total fue muy alto, en el presente estudio los adolescentes de 1°
de Bachillerato reportaron valores superiores de minutos totales diarios de tiempo de
pantalla respecto a la mayoria de los adolescentes del resto de cursos examinados,
con la excepcion de 3° de ESO. En esta misma linea, la mayoria de estudios
examinados en la literatura cientifica han sefalado que, a medida que se avanza
de curso académico, el tiempo medio diario de pantalla aumenta. Por ejemplo, a
nivel nacional, en el estudio de Lizandra et al. (2019), se encontré que los
adolescentes de Bachillerato, con edades entre 16 y 19 anos, destinaban casi 5
horas diarias de tiempo de pantalla, dato mucho mds cercano a nuestros
resultados. Asimismo, en dicho estudio se aprecié un mayor tiempo de pantalla a
medida que avanzaba el curso académico. A nivel internacional, una investigacion
que evalud el tiempo de pantalla en adolescentes alemanes determiné que los
adolescentes de mayor edad (i.e., 14 a 18 anos; 3° y 4° de ESO y Bachillerato)
dedicaban mads tiempo a las pantallas que los mas jovenes (10 a 13 anos; 5°y 6° de
Primaria y 1° y 2° de ESO) (Auhuber, Vogel, Grafe, Kiess, & Poulain, 2019). En esta
misma linea, a nivel nacional el estudio PASOS analizé los minutos de pantalla por
dia en estudiantes espanoles de 1° a 4° de ESO, identificando los valores mas altos
en el Oltimo curso académico (Fundacion Gasol, 2018). Considerando estos
resultados seria interesante que futuras investigaciones ahondaran en los motivos
por los que, generalmente, existe un mayor tiempo dedicado a las pantallas en los
adolescentes de cursos académicos superiores a pesar de que, paraddjicamente,
son cursos donde la carga académica es mayor y, por tanto, se puede presuponer
que el alumnado requiere una mayor dedicacion.

Por otro lado, cabe destacar que menos de un 7% de los adolescentes del
presente estudio cumplen las recomendaciones de tiempo de pantalla
(<2horas/dia). Estos resultados son mucho mas bajos que los hallados en la literatura
cientifica. Por ejemplo, la revision de Thomas et al. (2019) senalé que un 52.3% de
los jovenes cumplian las recomendaciones de tiempo de pantalla. Sin embargo,
ofra investigacion redlizada en 47.203 adolescentes canadienses revelé un
cumplimiento de las recomendaciones de tiempo de pantalla de un 20.8%
(Fitzpatrick, Burkhalter, & Asbridge, 2019). A nivel nacional, Mielgo-Ayuso et al.
(2017) determinaron que, aproximadamente, la mitad de los estudiantes cumplian
las recomendaciones de tiempo de pantalla. Dado que se ha visto que el teléfono
movil es el MTP al que mas tiempo dedican los adolescentes en la actualidad
(Thomas et al., 2019), el menor cumplimiento de las recomendaciones de tiempo de
pantalla en el presente estudio podria deberse a que, a diferencia de trabajos
previos, se evalué este dispositivo. En relacion al cumplimiento de las
recomendaciones de tiempo de pantalla en funcién del curso académico, este
estudio reporta un menor cumplimiento en el curso de 1° de Bachillerato (i.e., 1.7%).
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Estos resultados estdn en sintonia con los hallados en estudios internacionales,
donde se determiné un mayor cumplimiento de las recomendaciones de tiempo de
pantalla en los adolescentes mds jéovenes en comparacion con los mds mayores.
Concretamente, hasta un 40% de los jovenes entre los 12 y 15 ainos cumplian las
recomendaciones de tiempo de pantalla, mientras que solo un 30% lo hacia entre
los 16 y 19 anos (Mayne, Virudachalam, & Fiks, 2020).

Paralelamente, si se analizan las posibles diferencias en el tiempo de uso de
cada uno de los cuatro MTP en funcién del curso académico, los resultados
determinan valores superiores en los minutos diarios de teléfono moévil en 1° de
Bachillerato, de TV en 1° y 2° de ESO y de videojuegos en 1° y 3° de ESO. Por tanto,
en el presente estudio se puede dfirmar que existen diferencias en el uso de los
diferentes MTP en funcion del curso académico y que, por tanto, son necesarias
estrategias especificas en cada grupo de edad en los programas destinados a un
uso responsable de estos dispositivos. A diferencia de los resultados encontrados en
este estudio, a nivel internacional, una investigacion determiné mayor uso de
internet, mensajes de texto, redes sociales y videojuegos en los estudiantes de 2° de
Bachillerato en comparacion con cursos académicos mds bajos (i.e., 2° de ESO y 4°
de ESO) (Twenge et al., 2019). Sin embargo, en sintonia con los resultados
encontrados en el presente estudio, Auhuber et al. (2019) determinaron un mayor
tiempo de uso del teléfono movil en los estudiantes de segundo ciclo de ESO y
Bachillerato respecto al primer ciclo de ESO. Por otro lado, en congruencia con los
resultados enconirados en el presente estudio, un trabajo con adolescentes
espanoles también determiné un mayor uso de TV/videos/DVD y videojuegos en el
primer ciclo de ESO. Cabe destacar que en este Ultimo estudio no se evalué el uso
del teléfono movil. La alta probabilidad de disponer de un teléfono movil
progresivamente con una mayor edad (Instituto Nacional de Estadistica, 2017) y el
mayor consumo de internet a partir de los 15 aios (i.e., 3 de ESO) (Comision
Nacional de los Mercados y la Competencia, 2015) podria explicar el mayor tiempo
de uso del teléfono mévil en 1° de Bachillerato en detrimento de otros MTP como la
TV y los videojuegos, que son mds accesibles en las primeras edades. No obstante,
futuros estudios cualitativos son necesarios para determinar los motivos por los que
aumenta el tiempo de pantalla conforme el alumnado avanza de curso académico
y las diferencias en el uso de los diferentes MTP en funcion del curso académico.

Cabe destacar que en los estudiantes de todos los cursos académicos existe
un menor cumplimiento de las recomendaciones en cuanto al uso del teléfono
movil. El incremento del tiempo dedicado al teléfono moévil podria deberse, entre
otros aspectos, a las multiples funciones (i.e., despertador, agenda, cadmara de
fotos, etc.) y aplicaciones (i.e., WhatsApp, Instagram, Twitter, etc.) de las que
dispone, asi como a la permanente conexion a internet que ofrecen estos
dispositivos en la actualidad (Lenhart, Smith, Anderson, Duggan, & Perrin, 2015). Por
lo tanto, parece necesario que futuras investigaciones determinen pautas y
estrategias efectivas para un uso responsable y controlado del teléfono mévil en la
adolescencia. En sentido contrario, en el presente estudio el ordenador fue el MTP
menos utilizado en todos los cursos académicos y, por tanto, donde mads se
cumplieron las recomendaciones de tiempo de pantalla. Estos resultados difieren de
estudios previos nacionales e internacionales en los que se observé una tendencia
creciente en el uso del ordenador a medida que los adolescentes cumplian mads
anos (Auhuber et al., 2019; Ryu et al., 2019; Valencia-Peris et al., 2014). Esta
diferencia podria deberse al diferente modo de evaluacion de este MTP en cada
uno de los estudios. En algunos trabajos se evalia solo el uso de ordenador con
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fines recreativos, mientras que en otros se evalua todas las actividades realizadas
con el ordenador (i.e., motivos académicos, recreacion, videojuegos, videos,
servicios de mensajeria instantdnea, etc.). Futuros estudios deberian unificar el
modo de evaluar cada MTP, especialmente aquellos en los que se puedan realizar
multiples tareas, para permitir la comparacion del tiempo utilizado en cada
dispositivo con una mayor exactitud.

Una de las principales fortalezas de este estudio es que se incluyé una
muesira de mds de 2.000 adolescentes, de la casi totalidad de centros educativos
de Huesca, distribuidos homogéneamente hasta lo largo de cinco cursos
académicos consecutivos. Esto supone una aportacion cientifica a nivel nacional e
internacional ya que la mayoria de estudios previos han incluido solo algunos de
estos cursos (e.g., Rosenberg et al., 2018; Twenge et al., 2019). Del mismo modo, este
estudio analizé el tiempo de uso del teléfono movil como variable de estudio, lo que
supone una de las principales aportaciones ya que desde el ano 2000 hasta el 2017
tan solo un 4.6% de los estudios evaluaron este dispositivo (Thomas et al., 2019).

Sin embargo, esta investigacion presenta una serie de limitaciones y
prospectivas de estudio que también son necesarias reconocer y exponer. En
primer lugar, el presente trabajo se corresponde con un estudio transversal. Estudios
con diseiios por cohortes o longitudinales, ademads de arrojar una evidencia mas
solida, permitirian estudiar la variabilidad e intercambiabilidad del tiempo de uso
entre los diferentes MTP a lo largo de la adolescencia (Ryu, et al., 2019). En segundo
lugar, aunque el cuestionario utilizado en el presente estudio presenté adecuadas
propiedades psicométricas en su validacion (Cabanas-Sanchez et al.,, 2018), es
posible que los adolescentes hayan podido infraestimar o sobreestimar el tiempo
dedicado a cada MTP (Deng et al., 2019). Futuros estudios podrian incluir,
complementariamente, instrumentos de medida objetivos a través de aplicaciones
moviles (e.g., QualityTime, Your Hour) (Christensen et al., 2016). En tercer lugar, pudo
resultar complejo para los adolescentes cuantificar el tiempo dedicado a cada MTP
cuando se utilizaban de forma simultdnea (e.g., enviar mensajes de texto desde el
teléfono movil mientras se usa el ordenador o se ve la TV) (Deng et al., 2019;
Borzekowski, 2019). Para solventar esta problematica, y en linea con estudios
previos (Smith, Galland, de Bruin, & Taylor, 2019), futuros podrian incluir cdmaras
parar registrar el uso simultdneo de los diferentes MTP. Por Ultimo, en este estudio se
han evaluado Unicamente cuatro MTP. Sin embargo, la actual proliferacion de
nuevos dispositivos electronicos de pantalla (e.g., tabletas, eBooks, etc.) sugiere la
necesidad de seguir ahondando en este topico de estudio mediante la inclusion de
nuevos MTP.

4. CONCLUSIONES

Un alto porcentaje de los adolescentes de este estudio no cumple las
recomendaciones de tiempo de pantalla total. De los cuatro MTP analizados, el
teléfono movil es el MIP con un menor grado de cumplimiento de las
recomendaciones en todos los cursos académicos. Resulta imprescindible el
desarrollo de programas educativos para reducir el tiempo de pantalla en los cinco
cursos académicos, especialmente en 1° de Bachillerato. En relacién a los diferentes
MTP, parece necesario el diseiio e implementacion de estrategias especificas para
un uso responsable de los videojuegos en 1°y 3°de ESO,delaTVen 1°y 2°de ESO y
el teléfono movil en 1° de Bachillerato.
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