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RESUMEN

Este articulo analiza el consumo de pantallas
de los jovenes de 15 afios utilizando los datos espa-
fioles de PISA 2022. Se examina el tiempo dedicado
a redes sociales, videojuegos y otros usos educativos
o informativos de Internet. Sorprendentemente, exis-
ten pocas diferencias entre paises y dentro de Espana
por sexo o nivel educativo de los padres en cuanto al
consumo de pantallas. Entre el 30-50 por ciento de
los menores no presentan una alta exposicion, mien-
tras que el 25-30 por ciento tienen una exposicion
muy alta. Encontramos que consumir mas de una
hora perjudica el aprendizaje, igualando a la baja a
estudiantes de diferentes origenes sociales.

La exposicion a Internet es, para los naci-
dos a partir del afo 2000, un hecho mucho
mas natural que para el resto, aunque cualquier
punto de corte pueda parecer simplista. Esto
hace de ellos “nativos digitales”. La generacién
gue comenzd a alcanzar la mayoria de edad
hace solo unos afios se ha socializado en un
mundo plenamente digital en el que el acceso
a las pantallas es casi inevitable. En la era de la
conectividad en que vivimos, realizar una parte
de la vida de forma digital ya es un comporta-
miento normal.
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Hay dos lineas de investigacién sociolo-
gica que han emergido con fuerza en relacién
con el mundo digital. Por un lado, la eviden-
cia de que la vulnerabilidad dificulta el acceso
a la realidad digital ha suscitado el debate sobre
la “desigualdad digital”. Esta desigualdad hace
referencia a la forma en la que se distribuyen los
recursos que permiten hacer un uso positivo de
la tecnologia, creando en Ultimo término dife-
rencias en otras dimensiones del éxito social y
el bienestar (Gonzalez-Betancor et al., 2021;
OECD, 2015: 125; Ragnedda et al., 2019). Estos
recursos no tienen por qué ser solo fisicos, es
decir, tener los dispositivos para acceder a Internet.
Junto con ellos, son importantes otros tipos de
recursos cognitivos o culturales que determinan
el tipo de uso y el contenido de nuestra activi-
dad digital.

El segundo gran tema de investigacion
sociolégica trata de las consecuencias que las
actividades digitales puedan tener en el desa-
rrollo infantil y adolescente, asi como en el ren-
dimiento académico de los estudiantes. Este
debate apenas ha comenzado en los Ultimos
afos pero, aunque aun carecemos de eviden-
cia contundente, casi todas las infraestructuras
estadisticas para el estudio de la educacién y
el desarrollo infantil y adolescente incorporan
ya de oficio distintos indicadores para medir
la exposicion de los menores a las pantallas. La
asociaciéon del tiempo de exposicion con resul-
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tados de desarrollo presenta limitaciones si no
se hace utilizando datos longitudinales. Como
alternativa, varios estudios de naturaleza mas
bien clinica han contribuido a la medicién, en
muchos casos de una manera aun especulativa,
del impacto que el mundo digital tiene sobre
su morbilidad psicolégica y el bienestar men-
tal de forma més general. Aunque la evidencia
disponible es fundamentalmente observacional,
muy fragmentaria y raramente longitudinal, el
conocimiento generado hasta este momento ha
empezado a sistematizarse en revisiones de la
literatura cientifica (scoping reviews) que permi-
ten panoramicas bien fundadas sobre el estado
de la cuestién.

{Hace dafo la hiperconectividad a los
menores? En caso afirmativo, {como y en qué
medida? El marco general para responder a
esta pregunta y el punto de partida de muchas
investigaciones suele situarse en el incremento
desde hace algunos afos de los problemas de
salud mental entre los nifos y adolescentes,
tendencia bien confirmada en varios paises occi-
dentales (Kieling et al., 2011). Las causas poten-
ciales de esta pauta pueden ser muchas, pero es
l6gico pensar que una de ellas es el cambio tec-
noldgico y la transformaciéon que ha implicado
de los modelos de socializacién, ocio, estudio
0 acceso a la informacién, pues estamos ante
la primera generacién socializada en un mundo
digital. Si, efectivamente, el uso de los disposi-
tivos digitales participara en este aumento del
malestar infantil y adolescente, se encontrarian
diferencias significativas entre los menores mas
y menos expuestos a las pantallas. Es decir, cabe
esperar que el efecto de la vida digital sobre la
salud mental de los menores responda a la dosis
de exposicién.

Existen varias dificultades para testar esa
hipotesis. Para empezar, existe mucha hetero-
geneidad en la forma en que distintos auto-
res miden el tiempo de pantallas (screen time).
Pero, ademas, la forma en que Internet ha
permeado practicamente todos los aspectos
de nuestra vida implica que también sea difi-
cil medir el tiempo sin exposicion a lo digital
(green time). El green time suele entenderse
como tiempo de actividad fisica y exposicién
a la luz del dia. Los beneficios de este tiempo
son multiples, pero entre los mas citados esta
el hecho de que regula los ritmos circadianos
y, con ello, permite descansar y dormir mejor
durante la noche. El green time parece traer
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mas beneficios cuanto mas se desarrolle en
la naturaleza y en espacios abiertos seguros
que permitan el juego libre. El screen time, en
cambio, se suele entender como el tiempo de
exposicion directa a las pantallas por casi cual-
quier motivo (como estudio, trabajo, comuni-
cacién o juego) y a través de cualquier medio
(como moviles, ordenadores, o tabletas). Aun-
que el green y el screen time pueden tener
efectos directos por si mismos, parece ser que
lo trascendental es la forma en que estos dos
componentes del tiempo se combinan conjun-
tamente. Segun todos los indicios, la combina-
cion de green y screen time estd relacionada
con el bienestar mental de los menores mas
que el screen time por si mismo. Es l6gico pen-
sar que quienes crecen inmersos en un mundo
cada vez mas digital se vean beneficiados por
un cierto tiempo de pantalla. El problema
serfa, mas bien, el exceso de tiempo de pan-
talla cuando se da sin otros recursos familiares
(Oswald et al., 2020; Bohnert y Gracia, 2023).
Por esta razén, casi todos los estudios sugie-
ren que el tiempo de pantallas es mas nocivo
en los hogares que menos green time dan a
sus hijos (Hankonen et al., 2017), los de rentas
bajas (Mannikko et al., 2020), de perfiles edu-
cativos mas bajos (Mantziki et al., 2015) y las
minorias étnicas (Anderson et al., 2008). Otra
pauta también confirmada es que el tiempo de
pantalla tiene consecuencias mas nocivas entre
las mujeres (Mannikko et al., 2020).

La evidencia disponible hasta el momento
sugiere que los dafios del screen time en los
menores estadn relacionados, sobre todo, con
aspectos internos de la personalidad como la
autorregulacion y la autoeficacia. Otros estu-
dios, ademds, han encontrado relaciéon entre
el tiempo de pantallas y la obesidad, los sin-
dromes metabdlicos, los problemas cardiores-
piratorios, los problemas neurodegenerativos,
el bajo rendimiento escolar, los bajos resulta-
dos cognitivos y los problemas de salud mental
como la depresién (Neophytou et al., 2021),
asi como una correlaciéon estadistica con dietas
poco saludables y otros malos habitos de vida
(Domingues-Montanari, 2017; Stiglic y Viner,
2019).

Mas alld de las consecuencias en el
desarrollo infantil y en la salud de nifos y
adolescentes, desde la economia y la socio-
logia también se han analizado los efectos
del tiempo de uso de los dispositivos digita-



les sobre el rendimiento académico. La mayo-
ria de estos estudios se han basado en datos
observacionales sobre las notas escolares o
sobre resultados en pruebas de conocimiento
y de competencias cognitivas, con solo unos
pocos analisis, hasta la fecha, realizados
en contextos experimentales. La evidencia
encontrada suele indicar que el tiempo de uso
de dispositivos digitales tiene efectos nulos
0, especialmente después de cierto umbral,
efectos negativos en el rendimiento acadé-
mico (Fuchs y Woessman, 2004; Vigdor et al.,
2014; Amez y Baert, 2020; OECD, 2023). Por
otro lado, la exposicién digital parece influir
de manera positiva en el aprendizaje de com-
petencias digitales. Malamud y Pop-Eleches
(2011), en un estudio sobre el impacto de un
programa puUblico de compra de ordenado-
res dirigido a hogares en Rumania, revelaron
gue los nifos de las familias que recibieron
el subsidio para adquirir un ordenador obtu-
vieron calificaciones més bajas en matemati-
cas, inglés y rumano, pero mejores resultados
en una prueba de habilidades informaticas.
Amez y Baert (2020), en una revisién de la
literatura que incluye 23 estudios sobre el
impacto del uso general de teléfonos inteli-
gentes (smartphones) en el rendimiento en
educacion terciaria, encontraron un predomi-
nio de los estudios que avalan una asociacion
negativa entre la utilizacién de smartphones
y el rendimiento académico entre los estu-
diantes universitarios. En un trabajo sobre
las diferencias a nivel local en el estado de
Carolina del Norte de Estados Unidos, Vigdor
et al. (2014) demostraron que los nifos que
viven en 4reas con una mayor disponibilidad
de Internet de banda ancha experimentaron
una leve disminucién en las notas de los exa-
menes de matematicas. El mecanismo que la
literatura identifica como predominante en
cuanto a los efectos negativos de la expo-
sicion al mundo digital es la sustitucion del
tiempo que los nifos y adolescentes dedican a
actividades beneficiosas para el desarrollo y el
rendimiento académico, como socializar con
amigos y familiares, leer libros, realizar tareas
escolares o hacer ejercicio fisico, por tiempo
de pantallas. En el caso del uso de teléfo-
nos inteligentes, se suma otro mecanismo: la
posibilidad de que interfiera en las actividades
relacionadas con el estudio. La disponibilidad
de un teléfono mévil puede ser una fuente
muy poderosa de distraccion, al inducir com-
portamientos de multitarea y dificultar la con-

centracién en una tarea especifica (Amez y
Baert, 2020; OECD, 2023).

Con los mismos datos que empleamos
en este articulo, el informe de la OCDE sobre la
evaluacion PISA del ano 2022 ha confirmado
la existencia de una relacién curvilinea entre
el rendimiento y el tiempo de uso de los dis-
positivos digitales tanto para actividades de
ocio como educativas (OECD, 2023: 194). En
linea con la hipdtesis planteada por Przybylskiy
Weinstein (2017), los resultados de PISA indi-
can que un consumo moderado de tecnologia
no es intrinsecamente perjudicial. Por el con-
trario, en los paises de la OCDE, los estudian-
tes que no pasaban tiempo en actividades con
dispositivos digitales obtuvieron, en prome-
dio, una calificacibn menor en matematicas
que aquellos estudiantes que pasaron hasta
una hora al dia utilizando estos dispositivos
(para actividades de ocio o para aprender).
Este hallazgo parece respaldar la tesis de que
la ausencia completa de exposicién a la tecno-
logfa priva a los jovenes de informacion social y
educativa importante, asi como de actividades
de socializacién con sus pares. Es el uso exce-
sivo de pantallas lo que esta asociado negativa-
mente con el rendimiento: los estudiantes que
utilizaron méas de una hora al dia dispositivos
digitales redujeron significativamente sus pun-
tuaciones en las pruebas PISA. Nuestro articulo
también proporciona evidencia sobre esta rela-
cion curvilinea, sugiriendo que la conexién al
mundo digital, con moderacién, no necesaria-
mente tiene que ser disruptiva para el desarro-
llo y el rendimiento de los menores.

Quizas uno de los trabajos mas comen-
tados, y polémicos de los Ultimos afos en esta
materia ha sido el del psicélogo social Jonathan
Haidt. Su ultimo libro, de caracter divulga-
tivo pero notablemente asertivo, The Anxious
Generation (Haidt, 2024) se publicé apenas
unas semanas antes de la entrega de este
articulo. En él, Haidt describe cdmo nuestro
estilo de vida ha impedido que demos a la
siguiente generacion una vida no digital saluda-
ble. Para Haidt, esa seria la causa del aumento
de los problemas de salud mental de j6ve-
nes y adolescentes en los Ultimos diez o doce
anos. Al privarles del juego libre y sobreexponer-
les al tiempo de pantallas, segin Haidt, hemos
creado una generacion de individuos adictos a
la realidad digital que esta dispuesta a sacrifi-
car una gran parte del tiempo potencial para
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dedicar a otros aspectos de la vida. Aunque
muchos han criticado el trabajo de Haidt por
ser mas divulgativo que una reflexién basada
en la evidencia, lo cierto es que sus conclusio-
nes son completamente compatibles con las
presentadas en los scoping reviews mas fia-
bles, entre ellos, los que han sido citados con
anterioridad. Haidt y muchos otros (Sanders et
al., 2016; Malamud y Pop-Eleches, 2011) sos-
tienen que la solucién deberia ser restringir el
tiempo de pantallas a través del control paren-
tal y prohibir los teléfonos moviles en el entorno
educativo o, al menos, limitar las distracciones
causadas por el uso de los dispositivos digitales
en clase (OECD, 2023). Esto reconduciria una
parte del tiempo hacia el juego libre y el green
time de forma natural, y favoreceria la concen-
tracién de los estudiantes durante las activi-
dades de estudio. El control parental deberia,
ademas, reconducir el resto del tiempo de pan-
tallas hacia contenidos menos dafinos que no
creen modelos aspiracionales alternativos a los
convencionales.

La investigacién sobre el control paren-
tal dirigido al tiempo de uso de pantallas es
muy reciente. Hay pocos estudios sobre esta
cuestion, en parte debido a que la evidencia
empirica con indicadores directos sobre el con-
trol parental del uso de pantallas es escasa
(Sanders et al.,, 2016; Gallego et al., 2020).
Sin embargo, existe una linea de investigacion
mas avanzada relacionada con el tema que
se centra en analizar los efectos de los esti-
los de crianza o de ciertas caracteristicas del
hogar, como el nivel educativo de los padres,
en el tiempo que los hijos dedican a activida-
des con dispositivos digitales. En cuanto a los
estilos de parentalidad, la evidencia apunta a
que una parentalidad positiva y autoritativa
(Doepke y Zilibotti, 2019), es decir, la que com-
bina autoridad y razonamiento para inducir el
comportamiento de los menores, esta relacio-
nada con una menor exposicién a las pantallas
(Detnakarintra et al., 2020). La literatura sobre
la influencia del origen social en los patrones
de uso de la tecnologia por parte de los nifos
y adolescentes se enmarca dentro del debate
sociologico mucho mas amplio sobre de la
desigualdad digital (Livingstone y Helsper,
2007; Hargittai, 2010; Sianou-Kyrgiou y Tsiplakides,
2012; Tirado-Morueta et al.,, 2017; Manzano
y Ferndndez-Mellizo, 2019; Gonzélez-Betancor
et al., 2021; Bohnert y Gracia, 2023).
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En cuanto al tiempo de uso de la tecno-
logia, los principales resultados de estos traba-
jos ofrecen evidencia mixta sobre el impacto
del origen social. Livingstone y Helsper (2007)
revelan que los hijos de hogares con posiciones
socioeconémicas mas altas utilizan con mayor
frecuencia Internet que los hijos proceden-
tes de las clases socioecondmicas mas bajas,
en gran parte debido a un mejor acceso. Los
hallazgos empiricos del estudio realizado por
Hargittai (2010) sugieren que los estudiantes
con padres de niveles educativos mas altos
obtienen una mayor puntuacién en una escala
sobre habilidades digitales, pasan mas horas
a la semana en Internet o visitan un mayor
numero de paginas web (en busqueda de infor-
macion). Por otro lado, Tirado-Morueta et al.
(2017) encuentran que el nivel educativo de
los padres de los estudiantes de Ecuador estd
positivamente asociado con el acceso a Internet,
las habilidades operativas digitales de sus hijos
y, en menor medida, con los usos y habilida-
des mas avanzadas. Utilizando los datos de
PISA de la muestra espafiola para el afio 2015,
Manzano y Fernandez-Mellizo (2019) demues-
tran que la influencia de los estudios del padre
y de la madre sobre las horas que los estudian-
tes pasan al dia en Internet es negativa (aunque
pequefia), siendo los hijos de hogares en los
que ambos progenitores son universitarios los que
estdn menos expuestos diariamente a Internet. Ade-
mas, estos estudiantes suelen utilizar Internet en
mayor medida para fines educativos que para
actividades de ocio. Gonzélez-Betancor et al.
(2021), también empleando los datos de
PISA,pero para el afio 2018, obtienen resulta-
dos poco consistentes sobre la relacién entre
el estatus socioeconémico de las familias y el
tiempo de uso diario de Internet por parte
de los estudiantes en el conjunto de los paises de
la OCDE. Complementamos en este articulo la
evidencia proporcionada por la investigacion
previa con varios analisis estadisticos sobre la
educacion de los padres, el tiempo de uso de
los dispositivos digitales y el rendimiento aca-
démico de los menores utilizando los datos de
la evaluacién PISA del aflo 2022, el ultimo afio
disponible. Esto nos permite, ademas, explorar
estas cuestiones después de los drasticos cam-
bios producidos a raiz de la pandemia en el uso
de dispositivos digitales.

A pesar del breve tiempo trascurrido
desde 2020, las evidencias empiricas sobre
el extraordinario coste social de los confina-



mientos impuestos a raiz de la pandemia de
COVID-19 se acumulan. Los confinamientos y
otras restricciones impuestas entonces fueron
especialmente duros en paises como Espafia y
particularmente descarnados con los nifios
y, en general, con los menores de edad.
Muchos trabajos han cuantificado la pérdida
de aprendizaje (Donnelly y Patrinos, 2022)
que se impuso a una generacién de menores
gue ha quedado profundamente marcada por
semejante experiencia de soledad (Loades et
al., 2020). Ademas, también se reforzé el viraje
digital que la vida cotidiana iba adquiriendo
desde hacia algunos afos. Si entre los adul-
tos los confinamientos asentaron el comercio
online o practicas como el teletrabajo, entre
los adolescentes reforzé la tendencia a comu-
nicarse digitalmente y a organizar el ocio (y su
formacién) a través de las pantallas. Todo ello
implicé un aumento del screen time sin prece-
dentes. Segun algunos estudios, el tiempo de
consumo de pantallas pudo alcanzar durante
los peores momentos del confinamiento hasta
las siete horas diarias (Nagata et al., 2022).
Pero, méas allé de los altos niveles de consumo
de pantallas durante el confinamiento, lo peor
podria ser el hecho de que la tendencia no se
haya revertido y no se han recuperado los ya de
por si altos niveles de screen time anteriores a
la pandemia (Werling et al., 2021).

1. ¢COMO MEDIR EL USO DE LOS
DISPOSITIVOS DIGITALES EN PISA
20227

En el contexto de estas reflexiones y del
interés social que suscitan, cabe llamar la aten-
cion sobre el hecho de que Espafia siga siendo
un pafs con enormes dificultades para el estudio
riguroso del bienestar infantil y adolescente v,
mas en concreto, para la evaluacién del poten-
cial perjuicio del tiempo de pantallas en nues-
tros jévenes. Hasta el momento, no se dispone
de ninguna fuente fiable representativa de la
poblacién juvenil que permita medir su tiempo
de exposicién a las pantallas y, mucho menos,
las consecuencias que ello podria tener en su
bienestar y su desarrollo.

Por suerte, Espafa suele participar en
muchos de los esfuerzos internacionales para
la generacién de datos lo que palia, al menos

parcialmente, su secular sequia de evidencia.
Uno de estos esfuerzos es el programa inter-
nacional de la OCDE PISA, que muestrea a la
poblacién de 15 anos en sus paises miembros
y algunos invitados. En la Ultima edicién, cuyo
trabajo de campo tuvo lugar en 2022 y que
se hizo publica hace solo unos meses, estan
disponibles algunos indicadores para estudiar
el tiempo de exposicién a las pantallas, lo que
posibilita cierta medida del potencial dafio
sobre el aprendizaje.

Aungue PISA es originalmente una base
de datos destinada a evaluar las competencias
que tienen los estudiantes al final del periodo de
educacion obligatoria, sus cuestionarios tam-
bién incorporan una larga lista de indicadores
que permiten analizar la experiencia escolar de
los menores, su bienestar general, ciertos aspec-
tos relacionados con su salud, sus habilidades
blandas o sus relaciones familiares, entre otros.
Por ello, desde hace ya algunas ediciones PISA
incorpora en los cuestionarios de estudiantes
preguntas que permiten medir el tiempo de uso
de los dispositivos digitales e, incluso, diferen-
ciarlo por contenidos. PISA presenta, por des-
gracia, méas dificultades para evaluar el green
time y, como ya se ha sefalado, otras estadisti-
cas en Espafia tampoco ofrecen ninguna alter-
nativa.

Con el findedarunaidea al lector de cdmo
se distribuye el consumo de tiempo de pantallas
en los paises de la OCDE, hemos seleccionado
tres indicadores que miden el tiempo dedicado
a la sociabilidad digital (tiempo que los menores
pasan en las redes sociales), el tiempo de entre-
tenimiento (tiempo de videojuegos) y el tiempo
que dedican a otras actividades mas educativas
(como buscar contenidos o aprender). Las tres
variables estan medidas en las siguientes cate-
gorias: no pasa ningun tiempo, pasa “menos de
una hora al dia”, “de una a tres horas”, de “tres
a cinco horas”, de “cinco a siete horas” y “mas
de siete horas”. A pesar del inconveniente de no
disponer de medidas méas detalladas, cabe asu-
mir que la amplitud de las horquillas de tiempo
garantiza su validez y evita el sesgo de recuerdo
en mayor medida que el tiempo continuo. Los
resultados de los andlisis que mostramos a con-
tinuacion se refieren al tiempo que los estudian-
tes dedican a estas actividades con dispositivos
digitales durante un dia tipico de la semana.
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2. REsuLTADOS

2.1. La variable dependiente:
tiempo de uso de los
dispositivos digitales

Uno de los resultados mas inesperados
del analisis de los datos PISA 2022 es el hecho
de que la varianza total en el tiempo de uso de
dispositivos digitales, segun los tres componen-
tes que hemos seleccionado, apunte claramente
a causas comunes a todos los paises (varianza
intrapais). ¢Qué quiere decir esto exactamente?
Que existen pocas razones propias de cada pais
en la forma en la que los menores consumen
tiempo de pantallas, o lo que es lo mismo, que
las causas de la cantidad de tiempo que los
quinceafneros pasan delante de pantallas digi-
tales tienen mas que ver con caracteristicas del

GRAFICO 1

hogar o individuales que con el pais en el que
se les observa. Haciendo una sencilla descom-
posicion de la varianza podemos ver que solo
entre el 1y el 3 por ciento de la varianza en el
tiempo de uso de dispositivos digitales para los
tres componentes seleccionados se sitla entre
paises, es decir, seria especifico de cada pais
(gréfico 1). Por ello, podemos decir que estamos
ante un comportamiento practicamente idén-
tico entre palses.

Aunque la mayoria de los determinantes
del tiempo de exposicién a las pantallas a los
15 aflos estadn, como decimos, en el nivel fami-
liar o individual, existen algunas diferencias en la
exposicién entre paises. En el apéndice se reco-
gen tres graficos que resumen el tiempo que los
estudiantes de cada pais declaran dedicar a las
redes sociales, los videojuegos y el aprendizaje
online. Espafa esta en la media. En torno a un
30 por ciento de los adolescentes en Espana no
se conecta a las redes sociales diariamente, lo
gue supone un porcentaje relativamente alto en
el contexto de los paises participantes en PISA.
Otro 25 por ciento lo hace solo una hora y un

DESCOMPOSICION DE LA VARIANZA DEL TIEMPO DE USO DE DISPOSITIVOS DIGITALES ENTRE
FACTORES PROPIOS DE CADA PAIS (ENTRE PAISES) O PROPIOS DEL INDIVIDUO/HOGAR, 2022

Redes sociales

Videojuegos

Aprender

Nota: Estimacién propia a partir de regresiones multinivel vacias de intercepto aleatorio. Incluye a todos los paises de la
OCDE menos México, Turquia, Colombia y Costa Rica (n= 235.422).

Fuente: Elaboracion propia a partir de PISA 2022.
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17 por ciento entre una y tres horas. El resto
(alrededor del 18 por ciento) pasa, por tanto,
maés de tres horas al dia conectado a las redes
sociales. En lo que se refiere a los videojuegos,
Espana también presenta un consumo mediano,
con cerca de un 45 por ciento de los estudiantes
de 15 afos dedicando al menos una hora diaria
a esta actividad, una cifra relativamente similar
al tiempo dedicado al aprendizaje.

Presentadas las variables seleccionadas
para evaluar la distribucion del tiempo de uso
de dispositivos digitales y su distribucién en
Espafa, es necesario explicar la forma de pre-
sentacion de los resultados. En el debate sobre
el consumo de pantallas la atencién de los ana-
listas se ha centrado en el estudio de dos tipos
de heterogeneidad, bien por su efecto sobre
el bienestar o bien por una supuesta despro-
porcién en el tiempo de consumo. La primera
fuente de heterogeneidad es la educacion de
los padres. Tal y como se ha explicado ante-
riormente, el debate sobre el posible dafio del
tiempo de pantallas en el desarrollo infantil
asume su mayor incidencia entre los hijos de
familias vulnerables. Para medir los recursos del
hogar se pueden utilizar distintos indicadores,
pero los que, en nuestra experiencia, generan
maés diferencias son los relacionados con la edu-
cacion de los padres. Por ello, todos los resulta-
dos que presentamos a continuacién clasifican
a los hogares segun el nimero de progenitores
universitarios que hay en ellos (ninguno, uno o
dos). La segunda fuente de heterogeneidad en
las consecuencias del tiempo de uso de panta-
llas es el género, que ha sido tratado extensa-
mente en la literatura sobre este tema. Una gran
mayoria de estudios encuentran que el bienes-
tar mental (y otros rasgos como la autoestima)
de las menores es mas sensible al tiempo de
pantallas que el de los varones y, en particular,
lo es mas a las redes sociales.

2.2. Factores del tiempo de uso:
género y educacién de los
padres

Los resultados se presentan en tres blo-
ques (tiempo de redes sociales, videojuegos y
aprendizaje) de seis graficos cada uno. Dentro
de cada bloque, cada gréafico recoge la pro-
porcion de jévenes que adopta un comporta-

miento especifico, diferenciando por género.
Estas estimaciones proceden de modelos de
regresion multinivel cuyos resultados han sido
traducidos a proporciones. Estas, a su vez, son
interpretables como probabilidades (por ejem-
plo: 0,4 corresponde a una probabilidad del
40 por ciento de adoptar un comportamiento
concreto). Cada estimacién estd asociada a
un intervalo de confianza que indica la incer-
tidumbre en torno al valor presentado. Todos
los modelos estimados ya han descontado el
efecto de otros recursos en el hogar y el estatus
migratorio.

Analicemos en primer lugar el tiempo dia-
rio en redes sociales durante los dias de semana.
El gréfico 2 resume para cada tipo de hogar
(un progenitor, dos o ninguno con educacion
universitaria), la probabilidad de que sus hijos
pasen nada de tiempo, menos de una hora, de
una a tres, de tres a cinco, de cinco a siete 0 mas
de siete horas en redes sociales al dfa. El gra-
fico muestra estas diferencias segun el sexo del
menor encuestado. Como se puede ver, resulta
muy llamativo que no existan grandes diferen-
cias en el tiempo que los menores en Espafia
pasan en las redes sociales en funcién del nivel
educativo de sus padres.

El consumo de redes sociales y, particu-
larmente, pasar mucho tiempo en redes socia-
les, es un habito mas femenino que masculino,
aunque tampoco aqui las diferencias son muy
importantes. Se puede decir que entre un 20 y
un 25 por ciento de los espafioles de 15 afos
no pasan ningun tiempo en redes sociales al
dia durante la semana (grafico 2). El comporta-
miento mas comun es pasar menos de una hora
al dia en redes sociales, lo que hacen entre el
30y el 35 por ciento de los menores en Espania,
seguido de otro 25 por ciento que pasaria entre
unay tres horas. Este es ya un tiempo alto o muy
alto, incluso teniendo en cuenta que el tiempo
en redes sociales puede simultanearse con otras
actividades como, por ejemplo, el transporte.
Quizas lo mas alarmante de estos resultados sea
gue hay algo mas de un 20 por ciento de los
adolescentes de 15 anos en Espafa que pasan
mas de tres horas diarias en redes sociales, y
algo més de uno de cada cuatro de ellos podria
estar pasando siete horas o mas.

El mayor tiempo en redes sociales de las
mujeres que se deduce de estos resultados se
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GRAFICO 2

TIEMPO DIARIO EN REDES SOCIALES DURANTE LOS DIAS DE SEMANA, POR SEXO
Y NIVEL EDUCATIVO DE LOS PADRES, ESPANA, 2022

Tiempo de redes sociales

Nada de tiempo

3 a5 horas

Menos de 1 hora

5a 7 horas

1 a 3 horas

7 o mas horas

N - - -
oJ
Ninguno unlvarsldad Uno dos Ninguno unlversldad

‘__ ‘——
dos

Ninguno unlvarsldad Uno

I Hombre = Mujer

Nota: Se presentan los coeficientes resultantes de la estimacién de modelos de regresion multinivel controlado por las
variables presentes en el gréfico, sexo y estatus migratorio.
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Fuente: Elaboracion propia a partir de PISA 2022.

debe fundamentalmente al mayor tamafo del
grupo que no dedica nada de tiempo a esa
actividad entre los varones. De todo lo dicho
aqui, quizas el hecho més llamativo es que no
existan grandes diferencias entre hogares mas
y menos vulnerables en funcién del indicador
utilizado. Es decir, si la parentalidad autorita-
tiva predomina en los hogares mas educados
frente al laissez faire o el modelo autoritario de
crianza, no genera diferencias apreciables en el
tiempo de consumo de redes sociales. O, dicho
de otro modo, el patréon de tiempo de pan-
tallas en redes sociales no sigue un esquema
muy relacionado con el nivel educativo de los
progenitores.

El tiempo diario dedicado a los videojue-
gos durante la semana sigue un patrén signi-
ficativamente distinto del encontrado para las
redes sociales. En primer lugar, cabe destacar
que las diferencias de género aqui si son acen-
tuadas. En segundo lugar, es posible observar
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algunas variaciones en funcién del nivel educa-
tivo de los hogares. Veamos con detalle cdmo
sucede esto. En primer lugar, algo mas de un
tercio de las estudiantes de 15 afios en Espafia
no emplean ningun tiempo en los videojue-
gos en comparaciéon con apenas un sexto de
los varones. En el caso de las mujeres, el por-
centaje de las que no tienen exposicién a este
tipo de tiempo de pantallas es de algo mas del
40 por ciento cuando son hijas de dos padres
universitarios, frente a cerca de un 35 por
ciento entre las que viven en hogares en los
que no hay nadie con educacion terciaria (gra-
fico 3). También es mayor la proporciéon de
mujeres que de varones que consume menos
de una hora al dfa. Esa categoria representa
otro 35 por ciento de las mujeres frente a cerca
de un 25 por ciento de los varones. Por ello,
se puede decir que, en términos generales, las
mujeres que tienen poca o ninguna exposicion
a los videojuegos son una mayoria que alcanza
cerca del 70 por ciento de las quinceaferas en
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GRAFICO 3

DULCE MANZANO Y HECTOR CEBOLLA

TIEMPO DIARIO DEDICADO A VIDEOJUEGOS DURANTE LOS DIAS DE SEMANA, POR SEXO Y NIVEL

EDUCATIVO DE LOS PADRES, ESPANA (2022)

Tiempo de videojuegos

Nada de tiempo

3 a 5 horas

4]

Menos de 1 hora

5a 7 horas

1 a 3 horas

7 o mas horas

\
Ninguno unlversldad n dos Ninguno universidad Uno dos Ninguno universidad Uno clos
I Hombre 0 Mujer

Nota: Se presentan los coeficientes resultantes de la estimacién de modelos de regresiéon multinivel controlado por las
variables presentes en el grafico, sexo y estatus migratorio.

Fuente: Elaboracion propia a partir de PISA 2022.

Espafa. Entre los varones, esta cifra ronda solo
el 40 por ciento.

El patrén mas comun de consumo entre
los varones es pasar entre una y tres horas al
dia jugando a videojuegos. Este es el caso del
35 por ciento de los chicos. En los niveles altos
o muy altos de consumo (de tres horas en ade-
lante) hay otro 25 por ciento. En todos estos
grupos no hay practicamente diferencias seguin
la educacién de los padres.

PISA permite, por ultimo, evaluar el
tiempo que los estudiantes de 15 afios dedican
al estudio con medios digitales. Este tiempo
de pantallas para el aprendizaje se mide
al margen de la escuela, es decir, se corres-
ponde con el tiempo extraescolar durante la
semana. Los resultados de PISA arrojan varias
diferencias con los otros dos componentes
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del tiempo de pantallas discutidos anterior-
mente. En primer lugar, el comportamiento
mas prevalente para todos los grupos, tanto
para ninos como para nifas, s muy poco o
ningun tiempo de pantallas para el aprendi-
zaje. Cerca de un 30 por ciento de los ado-
lescentes no dedican nada de tiempo a esta
actividad y otro 35 por ciento dedicaria una
hora mas o menos (grafico 4). Es decir, dos de
cada tres adolescentes en Espafia o no utilizan
el mundo digital para el estudio y el aprendi-
zaje o lo utilizan poco. El tercio restante se
divide entre los que lo usan entre una y tres
horas (un 20 por ciento) y los que lo hacen de
tres a cinco (un 10 por ciento), siendo el resto
de los tiempos de uso considerados aqui muy
poco prevalentes en la poblacion. De nuevo,
sorprende que no existan practicamente dife-
rencias en el comportamiento de los hijos de
hogares mas y menos aventajados de acuerdo
con la educacién de los padres.
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GRAFICO 4

TIEMPO DIARIO DEDICADO AL APRENDIZAJE DURANTE LOS DIAS DE SEMANA, POR SEXO Y NIVEL
EDUCATIVO DE LOS PADRES, ESPANA (2022)

Tiempo de aprendizaje

Nada de tiempo Menos de 1 hora 1 a 3 horas

3 a5 horas

5 a7 horas 7 o mas horas

0 — — — B e BN Y —
Nlngunounlversldad Uno Ninguno universidad Uno Nlngunounlversldad Uno
univ2 univ2 univ2

I Hombre I Mujer

Nota: Se presentan los coeficientes resultantes de la estimacién de modelos de regresion multinivel controlado por las
variables presentes en el gréfico, sexo y estatus migratorio.
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Fuente: Elaboracion propia a partir de PISA 2022.

2.3. {Qué efecto tiene el tiempo
de pantallas sobre
el aprendizaje?

En este apartado se analiza, por ultimo, el
efecto que tiene el tiempo de pantallas sobre una
de las multiples dimensiones relevantes para el
estudio del bienestar infantil y adolescente: las
competencias PISA en matematicas. Queremos
reiterar las dificultades que imponen los datos
espafoles para hacer un analisis de este tipo.
Solo gracias a la inclusién simultanea de compe-
tencias y tiempo de pantallas en PISA se puede
explorar esta correlacion pero, desde el punto
de vista estadistico, es problematico correlacio-
nar variables como estas cuando la medicion
es contemporanea (no se puede determinar la
relacion causal entre ellas). Sin embargo y afor-
tunadamente, la prevalencia de la repeticién
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de curso permite ver cémo se relacionan estas
dos variables al controlar por el hecho de haber
repetido. La ventaja de esta aproximacién es
gue proporciona una forma tentativa (la Unica
en Espafa, por otro lado) de observar la rela-
cion entre el tiempo que los quinceaferos pasan
en Internet y sus competencias, independiente-
mente del éxito escolar previo.

El gréfico 5 resume los principales resul-
tados del anélisis. Varios aspectos son destaca-
bles. En primer lugar, se encuentra un efecto
negativo sobre el aprendizaje de los tres com-
ponentes del tiempo de uso dispositivos digita-
les considerados en este articulo. De hecho, se
puede decir que pasar mas tiempo de pantalla
estd asociado con una pérdida muy pronun-
ciada de competencias matematicas. Para con-
textualizar la magnitud de la caida asociada al
tiempo de pantallas, ha de tenerse en cuenta
que en 2022 la media de la OCDE fue de 500
puntos y la espafiola de 473 puntos. Como se

NUMERO 39. PRIMER SEMESTRE. 2024



520 -

510
500
490

480 -

470
460

450
440

430
420

GRAFICO 5

DULCE MANZANO Y HECTOR CEBOLLA

EFECTO DEL SCREEN TIME SOBRE LAS COMPETENCIAS PISA EN MATEMATICAS, ESPANA (2022)
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Nota: Se presentan los coeficientes resultantes de la estimacién de modelos de regresién multinivel controlado por las

variables presentes en el grafico, sexo y estatus migratorio.

Fuente: Elaboracién propia a partir de PISA 2022.

puede ver en los distintos paneles del grafico 5,
pasar de no consumir nada de tiempo en pan-
tallas a hacerlo mas de siete horas equivaldria a
una disminucién en competencias matematicas
del doble de la distancia que separa la media
espanola de la de la OCDE.

En segundo lugar, en todos los casos la
pérdida de competencias asociada con una
mayor exposicién a las pantallas es mayor para
los hijos de dos universitarios y, mas en general,
para los hijos de universitarios. Esto se deduce
de la mayor caida para ellos que para los hijos de
padres sin educacién universitaria a medida que
aumenta el tiempo de uso de dispositivos digi-
tales. El mayor perjuicio del tiempo de pantallas
entre los hijos de los padres con educacion supe-
rior puede ser el resultado de diferentes proce-
sos. En todo caso, lo que si se puede afirmar es
gue la ventaja que confiere tener un padre uni-
versitario se transmite a través de los usos alter-
nativos del tiempo que no implican tiempo de
conexiéon a Internet. En otras palabras, el coste
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de oportunidad de estar conectado a Internet es
mayor para los hijos de los universitarios.

En tercer lugar, del mayor perjuicio sobre
las competencias de los hijos de los padres
mas educados se deriva que las competencias
en matematicas de los hijos de padres mas o
menos educados se igualan a partir un tiempo
de uso aproximado de una a tres horas diarias
(en cada uno de estos componentes del tiempo
de pantallas). Se puede decir que el dafio sobre
el aprendizaje del tiempo de pantallas es tal que
opera como una suerte de mecanismo de igua-
lacion a la baja al eliminar las diferencias en las
competencias matematicas de PISA entre los
hijos de hogares mas y menos educados.

Mas alla de estas afirmaciones generales,
existen algunas diferencias que pueden resultar
llamativas en la forma en que se comportan estos
tres componentes del tiempo de pantallas. La
caida en el rendimiento que se asocia al tiempo
de exposicion a las redes sociales es monoto-
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nica, es decir, produce una cafda lineal y a ritmo
constante a medida que avanzamos en la escala
de respuestas. No sucede asi con los videojue-
gos. Este componente del tiempo de pantallas
presenta la peculiaridad de tener un efecto posi-
tivo cuando los niveles de consumo son bajos
(menos de una hora al dia). Este hallazgo es
consistente con el patrén curvilineo observado
en el informe PISA (OCDE, 2023) y con la hipé-
tesis de Przybylski y Weinstein (2017), segln la
cual un uso moderado de dispositivos digitales
puede tener efectos positivos (en el bienestar y
el rendimiento) de los adolescentes. Una razén
podria ser que, a dia de hoy, muchos nativos
digitales se relacionan y se socializan a través de
estos medios. Cuando los videojuegos no son
el Unico espacio de interaccion social, que los
adolescentes se relacionen jugando parece un
comportamiento normal que, por eso mismo,
mantiene las jerarquias de clase (situando por
tanto el rendimiento de los hijos de universita-
rios por encima de los de hogares con menos
formacion). A partir del umbral de una hora, las
caidas son pronunciadas y siguen el patrén des-
crito anteriormente: el tiempo de pantallas per-
judica a todos, més a los hijos de universitarios
y llega a igualar a la baja el rendimiento de los
que mas consumen.

Algo parecido sucede con el tiempo de
conexion destinado al aprendizaje. En los tiem-
pos de uso superiores a una hora se producen
caidas muy pronunciadas en el rendimiento
para todos y, en particular, para los hijos de los
universitarios. Esto deberia ser tenido en cuenta
entre los defensores de la tecnologia en el
aprendizaje. Incluso aunque nuestra medida sea
burda y no permita distinguir el tiempo guiado
del tiempo libre o las distintas aplicaciones del
aprendizaje online, lo que nuestros datos al
menos permiten decir es que no es necesaria-
mente positivo y que, en media, parece ser tan
negativo como otras actividades ligadas a la
hiperconectividad.

3. RECAPITULACION Y DISCUSION
DE LOS RESULTADOS

Hay varios aspectos a destacar entre los
resultados de este analisis del tiempo de uso de
los dispositivos digitales por parte de los jovenes
de 15 afios en Espafa. En primer lugar, el uso
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mayoritario que los jévenes hacen de los dispo-
sitivos digitales es para el ocio (ya sea a través
de las redes sociales o de los videojuegos). Una
mala noticia es que el tiempo de pantallas que
los jovenes reportan tiene un escaso contenido
educativo o de aprendizaje.

En cuanto al tiempo de redes sociales,
casi dos de cada tres jovenes dedican entre algo
menos de una hora a tres horas al dia a esta acti-
vidad, a la que las chicas son ligeramente mas
propensas que los chicos. Las diferencias entre
chicos y chicas son mas llamativas respecto al
tiempo de videojuegos, que constituyen, a la
luz de estos resultados, una aficibn mucho mas
masculina que otras actividades digitales. Casi
un 25 por ciento de los chicos pasa mas de tres
horas al dia jugando a los videojuegos, mientras
que solo alrededor del 10 por ciento de las chi-
cas lo hacen. Finalmente, el tiempo de apren-
dizaje es realmente bajo en comparacién con
estos dos componentes del tiempo de pantallas.
Un 65 por ciento de los adolescentes en Espafia
pasa menos de una hora o ningln tiempo
aprendiendo a través de dispositivos digitales.

Frente a las pequefias pero significativas
diferencias por género identificadas en este tra-
bajo, quizads lo mas sorprendente es lo “demo-
cratico” que es el tiempo de pantallas. Contra
lo que se suele creer, no hay grandes diferencias
entre hogares en funcién de su estatus socioe-
condmico, asi como tampoco entre paises.
Aunque en este caso hemos seleccionado la edu-
cacion de los padres, otros indicadores de recur-
sos del hogar muestran resultados similares. Por
ejemplo, PISA incluye en todas las olas un indi-
cador sintético del estatus socioeconémico del
hogar (ISEC) que combina caracteristicas de los
padres con los recursos materiales y culturales
disponibles para los hijos. Este indicador, mas
abstracto, pero también mas diversificado que
el seleccionado aqui para presentar los resulta-
dos, arroja diferencias algo mas significativas
entre grupos sociales, aunque siempre dentro
de un nivel modesto y fundamentalmente entre
los extremos mas que en los valores centrales de
la distribucion. En resumen, las diferencias en
el tiempo de pantallas (y su contenido) parecen
ser pequefas entre paises y entre hogares con
distinta posicién social.

Por Ultimo, y aunque los analisis presen-
tados aqui sean tentativos por la falta de datos
apropiados para llevarlos a cabo, en la Ultima



parte de este articulo se ha encontrado que
el efecto de la hiperconectividad es negativo
para el rendimiento escolar (ademas de, como
dicen los psicélogos, para el bienestar emocio-
nal de los menores). No lo es necesariamente de
manera lineal. Algin tiempo de pantallas a los
15 afos parece ser un comportamiento normal
gue incluso mejora el rendimiento en compa-
racidon con ninguna exposicién. El mundo ya es
plenamente digital. Una parte de la vida de los
nativos digitales debe reflejarlo. El problema no
estd en que haya tiempo de pantallas si no en
el hecho de que su excesivo consumo prive de
alternativas positivas, saludables y beneficiosas
a los jovenes.
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APENDICE

GRAFICO A.1.

TIEMPO EN REDES SOCIALES DE LOS JOVENES DE 15 ANOS, PAISES OCDE (2022)
(PORCENTAIE)
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Nota: Incluye a todos los paises de la OCDE menos México, Turquia, Colombia y Costa Rica (n= 235.422).
Fuente: Elaboracién propia a partir de PISA 2022.
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GRAFICO A.2.

TIEMPO DEDICADO A VIDEOJUEGOS DE LOS JOVENES DE 15 ANOS, PAiSES OCDE (2022)
(PORCENTAIJE)
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Nota: Incluye a todos los paises de la OCDE menos México, Turquia, Colombia y Costa Rica (n= 235.422).

Fuente: Elaboracién propia a partir de PISA 2022.
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GRAFICO A.3.

TIEMPO DEDICADO A APRENDER ONLINE DE LOS JOVENES DE 15 ANOS, PAISES OCDE (2022)
(PORCENTAIJE)
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Nota: Incluye a todos los paises de la OCDE menos México, Turquia, Colombia y Costa Rica (n= 235.422).
Fuente: Elaboracién propia a partir de PISA 2022.

72 PanoraMASOCIAL NUMERO 39. PRIMER SEMESTRE. 2024





