En]. MolinadelRio, R. M. Hidalgo Aguirrey M. Rojas Leguizamon (Coords.), Una mirada alas neurociencias
IL. Procesos bdsicos y aplicaciones. Editora Nomada, 2024. https://doi.org/10.47377/9786078820276-6

Impacto de las actividades frente a
pantalla en el desarrollo cognitivo,
emocional y cerebral de los menores
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Jorge Hevia-Orozco

Introduccion

El ser humano siempre ha innovado. Desde la creacién de la rueda, las
poleas y otros instrumentos, en el campo de la mecdnica, hasta las vacu-
nas, el teléfono, la luz eléctrica, la maquina de vapor... El ser humano
siempre ha buscado tener cada vez mas y mejores servicios que pro-
muevan el desarrollo de los servicios ofrecidos por las empresas y que
conecten a las personas para un mejor desarrollo.

En los ultimos 50 afios, la palabra ‘tecnologia’ ha causado un revuelo
en todas las comunidades y, en afos recientes, con la llegada de los telé-
fonos y otros dispositivos inteligentes, la vida de las personas ha cam-
biado aun mas. Los celulares dejaron de tener unicamente la funcién
de comunicacion, para servir también de radio, despertador, agenda,
camara y album fotografico, banco personal, consola de videojuegos,
calculadora, escaner, cine personal, etcétera. De tal forma que nues-
tra vida se ha hecho cada vez mas y mas dependiente de la tecnologia
representada por los teléfonos moviles inteligentes y otros dispositivos
moviles. Esto sin considerar que los teléfonos inteligentes han sido un
vehiculo importante para las redes sociales, lo cual se ha convertido en la
nueva forma de comunicacion y socializacion entre los jévenes hoy dia.
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Tal es el ejemplo de los videos difundidos por todo el mundo en redes
sociales como YouTube, Tiktok e Instagram, entre otros. Actualmente,
existe una gran dependencia de los jovenes hacia este tipo de platafor-
mas, debido al gran impacto que tienen de manera directa o indirecta
en su toma de decisiones, en su vida social, sus emociones, sus expec-
tativas, etc.

En la actualidad, un nimero cada vez mds creciente de adolescen-
tes, esta pasando mas tiempo frente a la pantalla (Instituto Federal de
Telecomunicaciones, 2023), y la salud mental de estos, esta declinando
conforme mds tiempo transcurren frente a las pantallas (Rihem et al.,
2019). Acorde a Ofcom, el organizmo regulador de las actividades en
linea en el Reino Unido, los adolescentes incrementaron el tiempo
frente a pantalla para ver videos de 7 hrs a 49 mins en el 2019, a 11 hrs
con 9 min en el 2020. Ademas, en estudios llevados a cabo en paises
industrializados, se ha contabilizado que en el Reino Unido los usuarios
de internet a través de un teléfono inteligente pasan cerca de 24 horas a
la semana y los adolescentes, de 16 a 24 afos, pasan 34.3 horas en pro-
medio a la semana conectados a internet. En Estados Unidos, el tiempo
que pasan los adolescentes frente a una pantalla es de alrededor de siete
horas al dia sin incluir los tiempos usados para llevar a cabo tareas esco-
lares (Hoehe y Thibaut, 2020) y en México el uso de redes sociales entre
menores de edad pas6 de 39% en 2017 a 69% en 2022 (Instituto Federal
de Telecomunicaciones, 2023). Considerando que estar mas de 3 hrs
activo en una pantalla usando, por ejemplo, una red social incrementa
al doble el riesgo de padecer problemas de salud mental, principalmente
de internalizacion (Rihem et al., 2019), es facil considerar como irracio-
nal, el tiempo frente a la pantalla de muchos adolescentes.

Hablando de esta generacion a diferencia de las anteriores, distin-
tos autores afirman que ha habido un cambio en la forma de verse a si
mismos, de ver el mundo vy, por lo tanto, han cambiado sus habitos y su
forma de pasar el tiempo (Twenge, 2017; Leah, 2020). La generacion
nacida entre 1995 y 2012 esta creciendo con teléfonos inteligentes, tie-
nen una cuenta de Instagram antes de comenzar la escuela secundaria y
no recuerdan una época anterior a la del Internet. Los millennials tam-
bién crecieron con la web, pero no siempre estuvo presente en sus vidas
y a mano en todo momento, dia y noche. Inclusive algunos autores se
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han referido a esta generacion como la “iGen”, puesto que el cambio de
actitudes y de comportamientos, regidos por los teléfonos inteligentes,
se dio a partir de la creacion del primer iPhone e iPad, en 2007 y 2010,
respectivamente (Twenge, 2017). Y esto tiene sentido cuando recor-
damos los teléfonos celulares poco atractivos para el entretenimiento
personal, que habia en el mercado, antes del advenimiento del teléfono
inteligente. En ese tiempo, el teléfono era para comunicarse por via oral
¥, en algunas ocasiones, por via escrita. Ahora, esos teléfonos estan des-
tinados exclusivamente para personas de 50 afios para arriba y algunos
adolescentes que son castigados por sus padres por un uso excesivo o
mal uso del teléfono inteligente

Desde el inicio de la expansion del teléfono inteligente y las pan-
tallas tactiles, la preocupacion por sus efectos nocivos ha crecido. Esta
inquietud, presente en padres, maestros y especialistas, no es nueva
(puesto que algo similar se habia suscitado desde el uso de la television
en los afios 70, 80 y 90), pero si ha crecido con la demostracion cienti-
fica de los efectos adversos de estos dispositivos y por el caracter ubicuo
que tienen los teléfonos inteligentes en toda la poblacién mundial que
incluye todas las razas, todos los estratos sociales, todas las culturas. Sin
embargo, no habia sucedido sino hasta ahora, con las nuevas técnicas de
imagen y con el analisis detallado de la informacién obtenida derivada
de la inteligencia artificial, que podemos empezar a darle forma a la
magnitud del problema.

Dada la importancia que tienen las actividades realizadas frente a las
pantallas para los nifios y su relevancia en la sociedad, en este capitulo
se presentaran los ultimos hallazgos en relacion con el impacto que las
actividades en dispositivos inteligentes (conocidas como “screen-based
activities” o SBA) tienen en el desarrollo de las capacidades cognitivas
de los menores. Dentro de las SBA, se incluyen las acciones llevadas a
cabo en smartphones y tabletas, como jugar, interactuar en redes socia-
les y ver videos con fines recreativos. Si bien somos conscientes de que
existen diversos tipos de SBA, nos centraremos en estos, ya que son los
mas comunes en nuestra comunidad.

En primer lugar, se abordardn de manera concisa algunos datos
relevantes acerca del desarrollo cognitivo tipico en nifos, conforme al
modelo de desarrollo de Piaget (1971). A continuacién, se presentaran
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los fundamentos del desarrollo cerebral normal. Después, se revisaran
de forma general los efectos positivos de las SBA, segin lo documen-
tado en la literatura. Seguidamente, se analizaran los efectos adversos de
las SBA en las funciones cognitivas de los nifos, asi como las posibles
implicaciones en el sistema nervioso central, tanto en términos ana-
tdmicos como funcionales. Por ultimo, se ofreceran recomendaciones
respaldadas por evidencia, que serviran como directrices claras para la
gestion del uso de la tecnologia y el tiempo frente a las pantallas en los
nifios. Consideramos crucial llevar a cabo esta revision narrativa debido
a la amplia difusion de la tecnologia en todo el mundo, el uso frecuente
entre los nifios y el potencial impacto que podria tener en el desarrollo
de sus capacidades cognitivas.

Desarrollo cognitivo normal

Delos 0 a los 2 aiios

Es la etapa mas importante para el desarrollo cognitivo de los nifos,
donde se manifestara mas adelante su aprendizaje. En esta etapa es
donde se desarrolla la interaccion a través de los sentidos y acciones
motrices que se realizan con el cuerpo, se comienza a enfocar la vista,
el oido (identificando diferentes sonidos e imitando algunos de ellos);
se desarrolla el area socio-afectiva, pues es cuando el bebé aun sigue
siendo dependiente de los padres en todas sus necesidades. Es aqui
donde aumenta el deseo de explorar y conocer nuevos objetos.

Delos 2 alos 6 afnos

En esta etapa los nifios comienzan a dividir la informacion en esquemas
mentales, lo que permite el desarrollo del lenguaje y los juegos simbo-
licos. Durante esta etapa, el desarrollo social toma gran importancia,
pues los nifios comienzan a interactuar con mds nifios y descubren
el campo artistico. En cuanto al lenguaje comienzan a formar frases,
aunque a menudo se equivocan y no expresan sus pensamientos con
facilidad. Entre los 5-6 afios ya empiezan a dominar todos los campos,
tanto el lenguaje como el psicomotor y el cognitivo; ademds, son capa-
ces de saltar, correr, y bailar con facilidad. Perfeccionan sus dibujos y
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habilidades de motricidad fina, y buscan a los demas niflos porque les
encanta el juego en equipos.

Delos 7 alos 11 afnos

En esta etapa se desarrollan los procesos cognitivos de seriacion, clasi-
ficacion de los conceptos y conservacion, facilitando entonces que las
estructuras logicas se desarrollen, lo que les permite solucionar proble-
mas sociales concretos.

Entre los 7 y 8 afos, el prosencéfalo crece significativamente, asi
como los lébulos frontales y también madura el cuerpo calloso. Estos
cambios son los que permitiran al nifio mejorar su capacidad de apren-
dizaje, entender conceptos mas complejos y ser creativos.

En esta etapa comienza la curiosidad por descubrir, aprender
mas sobre sus hobbies, e incluso comienzan a coleccionar. Sus ideas se
basan en experiencias y hechos concretos. Una etapa importante, pues
comienzan a abrirse emocionalmente.

Delos 11 ainos en adelante:

En esta etapa, los adolescentes realizan razonamientos légicos inducti-
vos y deductivos. Esto les permite desarrollar la percepcion del si mis-
mos (identidad) y adquirir valores morales.

En esta etapa, ellos piensan mayormente en el presente y no en
el futuro, les cuesta trabajo comprender sobre las consecuencias de
sus actos (vision del futuro). Se interesan por temas variados y estos
comienzan a adquirir relevancia. En esta etapa, la opinion de los demas
y la aceptacién cobra mucha importancia, tienden a ser moldeables,
a razonar y a procesar conceptos abstractos tales como amistad, con-
fianza, etcétera.

Desarrollo cerebral normal

El cerebro en desarrollo, representa una larga etapa de cambios estruc-
turales y funcionales, lo que conlleva cambios tanto cognitivos como
conductuales. Estos cambios se dan al interactuar aspectos genéti-
cos (“nature”) como experienciales (“nurture”). En el contexto del
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aprendizaje experiencial, la tecnologia juega un papel muy importante.
Por ejemplo, Kanai, Bahrami, Roylance y Rees (2012), encontraron que
el nimero de amigos que los adolescentes reportaban que tenian en sus
redes sociales predecia la densidad de sustancia gris en el surco tem-
poral superior derecho el giro temporal medio izquierdo y la corteza
entorrinal. Dichas regiones han sido ampliamente asociadas tanto con
la percepcién social, como con la memoria asociativa, respectivamente.
Estos cambios demuestran la fragilidad del neurodesarrollo ante el con-
texto tecnoldgico.

El desarrollo cerebral esta determinado por una serie de procesos
complejos y dinamicos que hacen que emerjan y se diferencien distin-
tas estructuras neurales, las cuales participan en mayor o menor grado
en distintas habilidades cognitivas o de aprendizaje. Estos restringidos
y genéticamente determinados cambios son modificados por el medio
ambiente y permiten al individuo adaptarse al contexto que le rodea a
través de la especializacion gradual que las estructuras cerebrales van
adquiriendo. En etapa preescolar, el cerebro aumenta su tamano cuatro
veces y, a los 5 afos, alcanza alrededor de su tamafo de adulto, eva-
luado en grandes grupos de particpantes (Lenroot y Giedd, 2006). Para
esto, se presenta una curva de desarrollo de U invertida, en el que existe
un incremento de sustancia gris gradual, la cual disminuye a través de
un mecanismo llamado poda sindptica. Esta poda tiene la finalidad de
eliminar la conectividad neuronal excesiva postnatal a través de un
proceso de competitividad determinado por el ambiente que rodea al
menor. Dicha conectividad no representa un mejor desempefo conduc-
tual, sino que requiere de una especializacion en la conectividad celular,
la cual es mediada por la poda sinaptica y la disminucién de la conecti-
vidad neuronal que esta produce. Estos cambios continuos tienen una
implicacion cognitiva importante y, por lo tanto, tienen un impacto en
la conducta del menor.

Una de las bases naurales mas importantes en la expresion cognitiva
del menor es el desarrollo de la corteza prefrontal y la conectividad de
esta region con otras regiones cerebrales como con la region parietal
(Fair et al., 2009; Gruber y Goscjke, 2004; Guevara et al., 2015), tempo-
ral (Blumenfeld et al., 2006; Sanz-Marin et al., 2017; Wang et al., 2018)
y principalmente su conectividad antémica y funcional con el sistema
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subcortical de recompensas (Carlisi y Robinson, 2018; Tottenham,
2020; Yuan et al., 2021). Este refinamiento en la conectividad da origen
a un cada vez mas complejo sistema de funciones mentales de alto orden
jerarquico —en la escala de complejidad cognitiva—, y a un mejor desem-
pefio tanto en las tareas cognitivas de laboratorio como en la toma de
decisiones en la vida diaria.

Un aspecto importante en el desarrollo normal no es solamente la
disminucién gradual de los cuerpos neuronales y su conectividad con
otras neuronas, sino también el incremento de las cantidades de mie-
lina en los axones nerviosos, un proceso llamado mielinizacion. Esto
incrementa la velocidad de conduccién y forma parte del proceso de
mejoramiento de funciones ejecutivas, tal como se ha demostrado en
diversos estudios previos (Deoni et al., 2016; Hanson et al., 2013; Nagy
et al., 2004).

Efectos positivos de las SBA en el desarrollo cognitivo

No todos los estudios han revelado un deterioro en las habilidades
relacionadas con el uso de las SBA. De hecho, existen evidencias que
sugieren impactos positivos en el desarrollo cognitivo. Por ejemplo, un
estudio realizado por Kirkorian, Choi y Pempek (2016) demostré que es
posible ensefnar nuevas palabras a nifios de 24 a 36 meses a través de una
pantalla digital. Esto ocurre cuando las instrucciones proporcionadas
por un actor en el video son altamente especificas, indicando al nifio
dénde tocar en la pantalla, en contraste con la ausencia de instrucciones
0 que estas sean muy vagas, lo que permite tocar en cualquier parte de
la pantalla de la tableta inteligente.

Con respecto a las redes sociales, estudios recientes sugieren que el
uso de las redes sociales puede ofrecer beneficios cognitivos, particular-
mente para los adultos mayores. Quinn (2017) descubri6 que la parti-
cipacion en las redes sociales mejoraba la velocidad de procesamiento
y el control inhibitorio en adultos de 65 afios 0 mas. De manera similar,
Khoo y Yang (2020) demostraron que el uso de las redes sociales para
las interacciones interpersonales se asociaba con mejores funciones eje-
cutivas en adultos de mediana edad y mayores, mediadas por el apoyo
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social percibido y la sensaciéon de control. Estos hallazgos indican que
los beneficios de las redes sociales se extienden mas alla del compro-
miso social hasta el bienestar cognitivo. Asi mismo, Alloway, Alloway y
Dawson (2013) buscaron establecer las diferencias entre personas que
tienen un alto consumo de Facebook y los que tenian bajo consumo, en
términos de algunas habilidades cognitivas. Los hallazgos indicaron que
los jévenes que habian usado Facebook (pero no YouTube) durante mas
de un afo tenian puntajes mas altos en las pruebas de habilidad verbal,
memoria de trabajo y ortografia, en comparacién con sus pares que lo
habian usado por un periodo de tiempo mas corto. Los autores argu-
mentan que cuando un individuo inicia sesion en su cuenta de Facebook
y se le presenta una gran cantidad de informacién, debe tomar la infor-
macion, procesarla y manipularla para determinar si es de su interés y
luego ejecutar una accién basada en esa evaluacion. Ellos argumentan
que esto pudiera estar generando un ejercicio mental que produzca un
tipo de entrenamiento cognitivo que facilite el desarrollo de estas habi-
lidades. Si bien los resultados y el argumento son interesantes, existen
otros cofactores que tal vez estén influyendo en los puntajes cognitivos que
van de la mano con el uso de una red social como, por ejemplo, el gusto
por la tecnologia, el nivel socioeconémico o el simple gusto por la lectura
en una red social como Facebook, que valdria la pena explorar.

Asi mismo, los video juegos han sido postulados como medios
para mejorar algunas habilidades cognitivas como el control atencio-
nal, la velocidad de procesamiento y la habilidad para cambiar de tareas
(task-swichting) (Nuyens ef al., 2018). Ademas, Estudios de resonancia
magnética funcional han revelado que los videojuegos pueden inducir
cambios en la activacion cerebral, particularmente en los l6bulos frontal
y parietal, que estan asociados con la atencion y las habilidades visuoes-
paciales (Huang y Cheng, 2022). Mas alla de los beneficios cognitivos,
los videojuegos también pueden ofrecer ventajas motivacionales, emo-
cionales y sociales (Granic et al., 2014).
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Efectos negativos: dos tipos de actividades
frente a pantallas, diferentes efectos

El crecimiento vertiginoso de la tecnologia ha incrementado el tiempo
que pasan los menores en los dispositivos electronicos, principalmente
a través de las actividades llevadas a cabo con una pantalla electrénica.
Las actividades llevadas a cabo con una pantalla o SBA son definidas
como ver o usar cualquier cosa con una pantalla tales como la television,
los videojuegos o la computadora, entre otras (Sweetser et al., 2012).
También esta definida como la atencion prestada a una pantalla, con
el fin de entretenerse, aprender, interactuar o jugar (Dong et al., 2016).
Esta actividad puede ser pasiva o activa. Pasiva cuando el espectador no
requiere (o esta imposibilitado para tener) una interaccion con el con-
tenido mostrado en la pantalla, como por ejemplo en las televisiones de
generacion anterior a las smart-tv o pantallas inteligentes (Neumann,
2014) de igual manera, mientras se ven videos en portales populares de
internet como YouTube, Tiktok o Instagram. Por el contrario, las activi-
dades activas son aquellas que requieren una interacciéon con el conte-
nido percibido, una intencién y un involucramiento cognitivo a través
de una pantalla (Sweetser et al., 2012) capaz de percibir las acciones del
espectador para influir de alguna manera en el contenido expuesto. Un
ejemplo de este tipo de actividad son los videojuegos en linea. Existen
otros tipos de SBA que requieren una actividad tanto fisica como cog-
nitiva, como por ejemplo el Nintendo Wii, Sony PlayStation Move, y el
XBOX Kinect, pero estos no se abordardn en este capitulo.

Con respecto a las afectaciones de ambos tipos de actividades, se ha
reportado que las pasivas son mucho mas daninas que las activas. Por
ejemplo, en un estudio llevado a cabo por Kim y colaboradores (2020),
se buscaba establecer la asociacion entre los tiempos de los adolescentes
en SBA activas y pasivas, y algunas afectaciones en la salud mental en
los seis meses previos. Los tiempos en la pantalla fueron evaluados a
través de autorreportes de 2 320 adolescentes entre 12 y 17 afios. Los
que reportaron pasar cuatro horas o mas en SBA pasivas, mostraron tres
veces mas probabilidades de presentar enfermedades de salud mental
tales como episodios de depresion mayor, fobia social y ansiedad gene-
ralizada, en comparacion con los que pasaban menos de dos horas en
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SBA de tipo pasivo. Para este tltimo grupo, las asociaciones entre el
tiempo frente a la pantalla y los trastornos de depresion y ansiedad fue-
ron de menor magnitud y no alcanzaron significacion estadistica. Asi
mismo, Huber y colaboradores (2018) querian conocer el efecto de los
distintos tipos de material expuesto en un dispositivo inteligente sobre
algunas funciones cognitivas. Por ejemplo, los autores encontraron que
en comparacion a la exposicion a una app educacional que hacia que
los nifos hicieran figuras geométricas y resolvieran rompecabezas, los
menores de 2 a 3 afos de edad que vefan una caricatura (Pingiiinos de
Madagascar), tenian menores puntajes de funciones ejecutivas (retraso
en la gratificacién) y la memoria de trabajo, cuando eran evaluadas des-
pués de la exposicion del video.

Por otro lado, McHarg y colaboradores (2020) llevaron a cabo una
evaluacion de la relacion entre el tiempo que los nifos pasan frente a
una pantalla tictil y el desarrollo de las funciones ejecutivas a los 24 y
36 meses de edad. En este estudio, los padres proporcionaron informa-
cion sobre la cantidad de tiempo que sus hijos pasaban viendo television
y utilizando otros dispositivos tecnologicos, como las pantallas tactiles
y las computadoras, es decir, interactuando de manera pasiva con los
dispositivos. Los resultados revelaron una correlacion negativa entre el
tiempo de exposicion de los nifios a la tecnologia a los 24 meses de edad
y el desarrollo de las funciones ejecutivas a los 36 meses de edad.

Adicionalmente, Cliff y su equipo de investigadores (2018) lleva-
ron a cabo un estudio en el que encontraron que una menor cantidad
de tiempo dedicado a ver television y una menor exposicion total a los
medios, que incluyen television, videojuegos y computadoras, a los 2
anos de edad, se asociaron con un mayor nivel de autorregulacién en
etapas posteriores de desarrollo, especificamente a los 4 afios de edad.
También se observd una correlacion negativa significativa entre una
menor capacidad de autorregulacion a los 4 aflos y un mayor tiempo
dedicado a ver television.

Queda claro con todo esto que, mientas mas pasivas son las SBA de
los menores, peores son los efectos en el sistema ejecutivo de los nifios.
En el trabajo de Sinvani y colaboradores (2022), se explor6 la asociacion
entre ver television pasivamente y jugar juegos interactivos, con fun-
ciones ejecutivas (EF) en niflos con un desarrollo tipico en su entorno
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natural. Con respecto a los juegos interactivos, no se encontraron resul-
tados significativos de su asociacion con las funciones ejecutivas. Sin
embargo, con respecto a ver la TV pasivamente, se encontraron corre-
laciones significativas entre ver television y unas funciones ejecutivas
deficientes en cinco de las ocho subescalas de BRIEF (Behavior Rating
Inventory of Executive Function) (inhibicién, control emocional, inicio,
memoria de trabajo, monitoreo). Ademas, se encontrd que el pasar mas
tiempo viendo la televisién es un predictor significativo de funciones
ejecutivas bajas entre los nifios.

Una discusion derivada de estos estudios es la caracteristica que
presentan las actividades pasivas contempladas por los menores. Una
de ellas es que contienen imagenes cortas con escenas de poca dura-
cion o llamadas “fast-paced” en inglés o de ritmo rapido en espaiol.
Hoy dia, los videos que consumen los adolescentes estan transitando
hacia videos “dramaticos” en linea que parecen disefiados para maxi-
mizar la estimulacion pero requieren un minimo esfuerzo y concentra-
cion, segun el estudio anual de Ofcom sobre la relacion de los nifios con
los medios y el mundo en linea. Estos videos, popularizados por gente
como Mr Beast, Infinite y JackSucksAtStuff, suelen ser de formato corto,
con un estilo de edicion distintivo y estimulante, disefiados para crear
el maximo efecto dramatico. Esto implica un uso intensivo de edicio-
nes entrecortadas y con saltos, angulos de camara que cambian rapida-
mente, efectos especiales, animaciones y discursos de ritmo rapido

Algunos investigadores han postulado el efecto nocivo de los mate-
riales de ritmo répido sobre las funciones cognitivas. Por ejemplo,
Lillard y Peterson (2011), expusieron a 16 nifios de 4 afos de edad pro-
medio a caricaturas de television de ritmo rapido (escenas de 11 segun-
dos en promedio) de tipo fantastico (una esponja que habla y que vive
en el fondo del mar), a un programa educacional y a un tercer grupo
con actividades de dibujo. Todas las actividades tuvieron una duracién
de 9 minutos y se compararon sus puntajes de distintas pruebas cogni-
tivas (memoria de trabajo visual, planeacion, retraso en la gratificacién
y una prueba de autorregulacion), ejecutadas inmediatamente posterior
a la manipulacién de variables independientes. Los autores encontra-
ron que los nifios que vieron las caricaturas de ritmo rapido tuvieron
un peor desempefio en las tareas cognitivas en comparacion a los dos
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grupos. La caracteristica de ritmo rapido puede ser similar a los “reels”
que hoy dia son populares en las redes sociales. Estos videos tienen una
duracién corta y pueden cambiar constantemente de escenarios a lo
largo de 15 segundos. Sin embargo, esta caracteristica ha sido debatida,
al ser expuestos los resultados del mismo grupo de investigadores que
demostraron que no es el ritmo, sino la cualidad de fantastico lo que
pudiera estar produciendo afectaciones a los puntajes cognitivos en las
tareas (Lillard et al., 2015). De tal forma, ya sea por la duracién o por el
contenido, los videos que estan siendo vistos por los menores pudieran
estar produciendo afectaciones cognitivas que se expresan en el dia a dia
(principalmente en el aspecto académico).

Una de las estrategias mds utilizadas para evaluar los cambios cog-
nitivos en el tiempo son los estudios longitudinales. Estos permiten
captar una perspectiva de los cambios graduales y determinar trayec-
torias de desarrollo normal y no normal (acorde a la poblacién). En
un estudio llevado a cabo por Supanitayanon y colaboradores (2020),
los autores midieron funciones cognitivas a 274 nifios de 6 meses en
distintos puntos de su desarrollo (a los 12 y 18 meses y 2, 3 y 4 afos).
Ellos relacionaron sus patrones de uso de dispositivos electrénicos y
puntajes de funciones ejecutivas, englobadas en un puntaje compuesto
que englobaba el aprendizaje temprano. En este estudio se encontré que
edades mas tempranas de inicio de la exposicion a medios, mas meses
de exposicion excesiva a medios en pantalla (> 6.5 horas al dia) y menos
meses de interaccion verbal con los nifios durante el uso de medios en
los primeros 2 anos de vida se asociaron con una disminucion en la
cognicion preescolar. Asi mismo, se encontré que un menor nivel de
crianza positiva actué como mediador en la relaciéon entre el numero
acumulativo de meses de exposicion elevada a medios en pantalla y una
disminucién en la cognicién infantil.

Las razones por las cuales las SBA pueden afectar el funcionamiento
cognitivo son inciertas. Sin embargo, una de las razones mas importan-
tes es aquella que se da a través de la afectacion a la capacidad atencio-
nal. Es decir, los cambios atencionales repetitivos y de corto tiempo y
la capacidad de multi tareas (o multitasking) pueden afectar las funcio-
nes cognitivas al no permitir una estabilidad en la capacidad atencio-
nal sobre un estimulo particular. Es decir, hay una discrepancia entre el
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tiempo de espera para ver un video y para alguna situacion en la vida
diaria (escuchar al maestro en clase) que hace que el menor no tolere
mas tiempo en un esfuerzo atencional, mas del que esta acostumbrado
a recibir a través de las SBA.

Con respecto a la atencién, se ha postulado que las diversas acti-
vidades que llevan a cabo los adolescentes durante las SBA afectan
las capacidades atencionales. Esta actividad se ha acufiado con el tér-
mino multitasking y ha sido ampliamente estudiada en el contexto
del uso de la tecnologia en menores, describiéndola como nociva
(Srisinghasongkram et al., 2021). Con relacién a la atencion, en el estu-
dio de Levine y colaboradores (2007), los autores aplicaron evaluacio-
nes correlacionales entre puntajes de atencién y patrones de actividad
multitasking entre distintas aplicaciones de mensajeria instantanea, asi
como patrones de lectura de libros, periddicos y revistas. Ellos encon-
traron que la cantidad de tiempo que los jévenes dedicaron a chatear se
relacioné de manera positiva con calificaciones mas altas de distraccion
para tareas académicas, mientras que la cantidad de tiempo dedicado
a leer libros se relacioné negativamente con la distraccién en el salén
de clases. Asi mismo, Moisala y colaboradores (2016) establecieron la
relacion entre las actividades de media multitasking, los puntajes de una
tarea de atencion y la actividad cerebral por resonancia magnética fun-
cional durante esta actividad. La tarea que realizaban los jovenes era que
tenian que leer y escuchar unas frases de tipo congruente (“Esta mafiana
desayuné cereal”) e incongruente (“Esta mafana desayuné zapato”). Los
autores encontraron que, a mayores puntajes de multitasking, menores
puntajes de deteccion de frases incongruentes, es decir, encontraron
una correlacion negativa entre variables dependientes. También encon-
traron un incremento en la actividad cerebral en regiones prefrontales
durante la deteccion de frases incongruentes. Cabe resaltar que tradi-
cionalmente la mayor actividad prefrontal durante tareas cognitivas se
ha asociado con mayor esfuerzo cognitivo. Los autores postulan que la
distraccion puede estar asociada al multitasking y que esta afectaciéon
se presenta en las habilidades de razonamiento lector, mas no en las
habilidades razonamiento auditivo. De tal forma que podemos concluir
que los adolescentes tuvieron un desempefio cognitivo suboptimo, aun-
que su actividad cerebral aumenté. Es probable que las emociones que
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estan siendo producidas durante las actividades sociales por internet
de tipo multitasking pudieran estar “secuestrando” la atencién de los
adolescentes durante su tiempo escolar y esto pudiera estar afectando su
desempeno académico. Sin embargo, esta idea atin requiere mas investi-
gacion para ser aclarada.

Afectaciones cerebrales y cognitivas relacionadas con las SBA

Con respecto a las afectaciones cerebrales, existen estudios que han
demostrado sus efectos nocivos de la exposiciéon prolongada a las pan-
tallas electrénicas. Por ejemplo, Hutton y colaboradores (2020) aplica-
ron un cuestionario que evaluaba los patrones de actividad de las SBA
a padres de nifos de 4 afos que tenian contacto frecuente con las pan-
tallas digitales. Este cuestionario indagaba aspectos como, por ejemplo,
acceso a las pantallas, frecuencia de uso, contenido observado, etcétera.
Un mayor puntaje reflejaba un mayor uso. Asi mismo, evaluaban con el
tensor de difusién de imagenes, la integridad de los tractos de sustancia
blanca de los menores. Encontraron que un mayor puntaje en el cuestio-
nario se correlacionaba de manera positiva con una menor integridad
de la sustancia blanca (menor factor de anisotropia funcional) y mayor
difusividad en tractos involucrados con lenguaje, funciones ejecutivas,
habilidades emergentes de alfabetizacion. Asi mismo, en el aspecto cog-
nitivo, ellos encontraron que las SBA estaban negativamente relacionadas
con habilidades de lenguaje, habilidades fonoldgicas y habilidades de alfa-
betizacion. Es decir, a mayor tiempo frente una pantalla digital, los nifios
presentaban menores habilidades de aprendizaje verbal y fonoldgico.

Por otro lado, Horowitz-Kraus y Hutton (2018) evaluaron la conec-
tividad cerebral de nifios de 8 a 12 aflos con un patrén activo de tiem-
pos frente a la pantalla, incluyendo celulares, tabletas, computadoras y
television. Por otro lado, también evaluaron los tiempos en los que los
nifios tienen tiempos de lectura de libros. Los resultados refieren que
el tiempo dedicado a la lectura se correlaciono positivamente con una
mayor conectividad funcional entre el drea semilla (el area de forma de
palabra visual) y las regiones de control cognitivo, visual y del lenguaje
del lado izquierdo. Por el contrario, el tiempo de pantalla se relaciond
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con una menor conectividad entre el area de la semilla y las regiones rela-
cionadas con el lenguaje y el control cognitivo. Con esto nos podemos
dar cuenta de la gravedad de que un individuo en desarrollo como los
ninos y adolescentes pase demasiado tiempo en frente de una pantalla.

Con relacién a otro aspecto del desarrollo cognitivo, Martzog y
Suggate (2022) buscaron establecer la relacion entre las habilidades
motoras finas y las SBA a lo largo del tiempo. Ellos midieron, en dos
tiempos distintos, diversas funciones motoras tales como insertar cla-
vijas en un tablero perforado, tejer un hilo a través de agujeros y tra-
zar lineas a través de un laberinto; de igual manera, se buscé establecer
relaciones entre las funciones cognitivas como vocabulario y memoria
de trabajo y patrones de SBA en 141 nifos en edad preescolar, antes de
la escuela, por la tarde y por la noche, a través de un diario llevado a
cabo por los padres. Los autores encontraron una correlacion negativa
entre las habilidades motoras finas y las SBA. También encontraron que
la llegada de nuevos usuarios de pantallas digitales, en la segunda ola
de adquisicién de datos, estaba relacionada de manera negativa con las
habilidades motoras finas. Mismos resultados han obtenido otros auto-
res (Felix et al., 2020; Martins et al., 2020).

En otro estudio llevado a cabo por Takeuchi y colaboradores (2018),
se evaluaron a un grupo de nifios con una edad media de 11 aflos, con
respecto a la frecuencia de uso del internet asi como el desarrollo lon-
gitudinal de la sustancia gris y la sustancia blanca en distintas regio-
nes cerebrales, ademas de las habilidades de inteligencia verbal con
una lejania de tres afios posterior a la toma inicial de la informacion.
Los investigadores encontraron que una alta frecuencia en el uso del
internet se asoci6 con un decremento en la inteligencia verbal y con un
menor incremento de la sustancia blanca y gris en distintas regiones,
después de varios afios de uso frecuente de internet. Estas areas estaban
asociadas con el procesamiento del lenguaje, las funciones ejecutivas,
las emociones y la recompensa. Asi mismo, Pea y colaboradores (2012).
Ellos examinaron las relaciones entre el bienestar social y el uso de los
medios por parte de nifias de 8 a 12 afos, incluidos videos, videojuegos,
escuchar musica, leer/hacer tareas, enviar correos electronicos/publicar
en sitios de redes sociales, enviar mensajes de texto/mensajes instanta-
neos y hablar por teléfono/conversar por video y la comunicacién cara a
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cara. Los analisis de regresion indicaron que el ver videos estaba fuerte-
mente asociado de manera negativa con indicadores de bienestar social.
Asi mismo, el multitasking también se asocié con indicadores sociales
negativos. Por el contrario, la comunicacion cara a cara se asocio fuerte-
mente con el bienestar social positivo.

Recomendaciones para el uso adecuado de
las pantallas digitales con los nifios

1. Estar alerta

Como se mencion6 anteriormente, las SBA en nifios y nifas es cada dia
mas prolongado. Se ha encontrado en recientes investigaciones la rela-
cion que existe entre el exceso de las SBA y los problemas que hoy en
dia se estan observando en la atencidn sostenida, es decir, la actividad
donde se ponen en marcha los procesos que permiten mantener el foco
atencional y permanecer alerta frente a estimulos durante periodos de
tiempo largos (Levine et al., 2007). A través de estos estudios también
se han observado problemas de madurez en el sistema ejecutivo central,
que incluyen las areas de planeacion, memoria de trabajo y flexibilidad.
Este proceso de madurez es primordial, ya que la atencion es parte del
proceso cognitivo, y es fundamental dentro del aprendizaje y el desarro-
llo sano de los nifios.

Para evitar este exceso de tiempo en las SBA, es importante estable-
cer limites y horarios. Los limites y los horarios son indispensables para
que los nifios se sientan protegidos, amados y confiados en los padres.
Es por esto que es importante estar escuchando, observando y parti-
cipando en la vida cotidiana con sus hijos. Con el incremento de las
actividades laborales en los padres, esta practica se hace cada vez mas
dificil, sobre todo cuando el dinero es un motivador importante. Sin
embargo, es indispensable para la salud del nifio(a) y de la familia, hacer
el tiempo para estar alerta y conversar con ellos frecuentemente acerca
de lo que ven y escuchan en los medios. De esta forma la comunicacién
sera mas fluida con ellos.
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2. Establecer buenos habitos durante las SBA
El comité de la Academia Estadounidense de Pediatria recomienda

ciertos limites en el uso de la tecnologia digital (American Academy of
Pediatrics, 2022).

a)

b)

De los 0-2 afos de edad: nada de tiempo de SBA. Los bebés
necesitan desarrollar sus cinco sentidos y posiblemente las pan-
tallas solo desarrollen dos de ellos, la vista y el oido. Los prime-
ros meses hasta el afo, son criticos en el desarrollo cognitivo del
bebé, ya que es una etapa en la que ¢l aprende acerca del mundo
por medio de tocar, manipular, ver y escuchar. Es por esto que la
imitacién es una parte muy importante del proceso de aprendi-
zaje a esta edad. El uso de las SBA no permite que se consolide
esta etapa adecuadamente. El desarrollo en esta etapa se percibe
con mas claridad a los dos afios de edad, donde sus conocimien-
tos del lenguaje aumentan y empieza a formarse imagenes men-
tales para relacionar y distinguir las cosas, acciones y conceptos.
En esta etapa resuelven algunos problemas en su razonamiento,
practicando mentalmente bajo el esquema de “prueba y error”
Ademas, a medida que se desarrollan sus habilidades intelectua-
les, comienza a comprender conceptos sencillos con respecto al
tiempo, tales como “ahora no puedes jugar”

De 3-5 afos de edad: una hora al dia. Siempre bajo supervision
de un adulto con un objetivo especifico: educacional. Se debe evi-
tar el consumo pasivo, ya que este es en extremo dafiino, como
ya se ha indicado. A esta edad comienza a surgir con frecuen-
cia la fantasfa. Como no tienen formada su légica a esta edad,
es necesario que estén jugando con otros nifios, para desarrollar
distintas habilidades. En esta etapa se logran cambios muy nota-
bles en su motricidad fina y gruesa. El juego (actividad fisica en
espacios abiertos) representa un papel muy importante, pues a
través de él se ven logros sociales y emocionales, en el lenguaje, en
la coordinacién motriz gruesa y fina, en el movimiento, habilida-
des manuales y cognitivas como comprender conceptos de igual
y diferente, grande y chico entre otros muchos logros que en esta
etapa se desarrollan. Sin embargo, por el uso inadecuado de las



188

d)

CrLAuDIA CORDERA / JORGE HEVIA

SBA, se ven procesos de inmadurez y una falta de desarrollo cog-
nitivo y motor (Small et al., 2020).

De 6-12 afios de edad: no mas de noventa minutos al dia. Mas
tiempo empieza a ser nocivo pues se ha visto que favorece el
sedentarismo, la diabetes y la obesidad. El control parental debe
ser exhaustivo, evitando dejarles estar solos con las pantallas
tabletas o televisores en sus dormitorios. A esta edad el desarrollo
del lenguaje es prioritario, ya que en esta etapa es en la que los
nifos se comunican y se comienzan a desenvolver socialmente.
Como se menciond previamente, las afectaciones del lenguaje
actualmente son probablemente producidas por las SBA. En un
estudio llevado a cabo por Christakis y colaboradores (2004), se
relacionaron las competencias aritméticas y lectoras en alumnos
de 6 y 7 afios y el tiempo durante las SBA. Los resultados apun-
taron a que, cuantas mas horas de SBA hay en los nifios, peores
habilidades cognitivas mostraban. El uso abusivo de las SBA lleva
a los alumnos a abandonar otras actividades como la practica de
deporte o de la lectura (Molleda et al., 2008). El uso inadecuado
de las SBA afecta al rendimiento académico de forma negativa.
Cuanto mas tiempo pasan consumiendo pantallas, peores son
las notas escolares, puesto que disminuye el tiempo dedicado a
los deberes y al aprendizaje escolar, asi como a una disminucién
del tiempo de descanso, lo que conlleva por su parte a un menor
aprovechamiento académico (Herndndez, 1995).

De 13-19 afos de edad: dos horas al dia. En esta edad los ado-
lescentes siguen experimentando muchos cambios tanto fisicos
como emocionales. Por lo tanto, esta etapa se vuelve de las mas
conflictivas, ya que las distintas formas de socializar a través de
las redes sociales comienzan a tener importancia y, aunque en la
mayoria de estas no estd permitido acceder a ellas por ser meno-
res de edad, muchos ninos sin el consentimiento de sus padres
tienen perfiles muy activos en las redes. Esta comprobado que, en
esta edad, mas de dos horas al dia frente a la tableta disminuye el
rendimiento escolar, y las relaciones sociales, familiares creando,
ansiedad y adicciéon (Giunchiglia et al., 2018; Wakil et al., 2018;
Zapata-Lamana et al., 2021).
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3. Instalar un sistema de supervision de actividad en los aparatos
Existen diversas aplicaciones y programas donde miden el tiempo y
mandan ciertas alarmas a los padres para alertarles en cuanto al tiempo
y el contenido consumido en las pantallas.

Entre ellas estan las aplicaciones gratuitas Moments y healthychil-
dren.org. Estas aplicaciones miden el tiempo que el consumidor pasa
en cada una de las aplicaciones utilizadas durante el dia, y establece una
alarma indicando el exceso del uso de los distintos aparatos. Ademas
de que contienen ciertas funciones como la liga de los dispositivos para
que los padres estén enterados y bloqueen ciertas paginas web donde no
quieren que sus hijos naveguen.

Es de suma importancia que los padres tengan una buena comuni-
cacion con sus hijos, que hablen con ellos desde temprana edad sobre la
importancia de ponerse limites en el uso de las SBA. Cuando los padres
se comunican efectivamente con sus hijos, les demuestran respeto, y asi
los nifios empiezan a sentir que sus padres los escuchan y los compren-
den, lo cual les hace sentirse amados y aumenta su amor propio. Si los
padres se comunican bien con sus hijos, es mas probable que sus hijos
estén mas dispuestos a hacer lo que se les pide, porque saben lo que
sus padres esperan de ellos, y es mds probable que lo puedan cumplir.
Ademas, al sentirse seguros, es posible que estén mas dispuestos a ser
cooperativos. Ademas de que se fomenta una conexion afectiva emocio-
nal entre padre e hijo lo cual termina haciendo mucho mas receptivos
y obedientes a los hijos. Se recomienda que los padres tengan 20 minu-
tos minimo de interacciéon uno a uno con sus hijos para mantener una
buena comunicacién y una buena influencia del padre hacia el hijo, lo
cual ha demostrado que es un factor protector para evitar la adiccion a
los smartphones en los menores (Lian et al., 2016). Si bien la instalacion
de aplicaciones para controlar el uso del internet tiene un uso discutible
(Lee et al., 2018), si puede llegar a ser un buen apoyo para los padres en
el cuidado de los nifos.

Es importante recordarles a los padres que el proceso donde sus
hijos maduran y toman decisiones con limites propios, es alrededor de
los 25 anos de edad (Lenroot y Giedd, 2006; Sowell et al., 2001), por esto
ellos comiinmente no toman decisiones pensando en las consecuencias
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a largo plazo. Es aqui donde el padre y la madre toman un papel muy
importante para dirigir positivamente a sus hijos.

4. Dar actividades alternativas de entrenamiento

El uso y el acceso de la tecnologia, los dispositivos portatiles (celulares,
tabletas, juegos electrénicos) han aumentado dramaticamente, como ya
se menciond, especialmente por nifios muy jévenes (Common Sense
Media, 2013). Esta dedicacion en tiempo y atencién ha generado una
preocupacion en los padres y educadores, ya que muchos menores han
disminuido otras actividades consideradas positivas como el leer, el
hacer deporte (Nakshine et al., 2022). Ademas, a causa de ello, se esta
observando un retraso cognitivo, asi como un incremento en el déficit
de atencion en los niflos y adolescentes (Parra, 2018).

Como el cerebro de los nifios todavia se estd desarrollando, ellos
no se ajustan como los adultos a los efectos cada vez mds rapidos de
la cultura y la tecnologia. Ellos todavia necesitan desarrollar y suplir
sus necesidades basicas como la comida real (no la comida chatarra),
roll del juego real (opuesto a un sedentarismo o un SBA), necesitan
experiencias del mundo en el que viven. Teniendo una interaccién con
la naturaleza, actividades manuales, deportes, leer libros, ya que esto
desarrolla habilidades en el ser humano especificas que la tecnologia no
puede desarrollar.

5. Reconocer sefiales de advertencia

De acuerdo con los resultados de un estudio que se completd en 2020
(Twenge y Farley, 2021), la asociacién entre las SBA, los sintomas de
depresion y la autoestima fueron significativos para los nifios, pero no
influyeron de igual forma en las nifias. Las afectaciones cognitivas en
las ninas fueron especificamente notables a diferencia de los nifos. La
diferencia del efecto de las SBA se manifestaba posterior a las 2 horas
mientras que para los nifos se manifestaron los efectos posteriores a las
5 horas de las SBA, relacionando menos problematicas mentales en los
ninos que en las nifias. Un reciente estudio demostré que el uso excesivo
de redes sociales predijo un menor estado de bienestar solamente en
las mujeres y que el cyberbullying, la falta de suefio, y una carencia de
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actividad fisica pueden ser factores con una gran influencia en el pro-
blema (Twenge y Farley, 2021).

Es por esto que se recomienda a los padres, mantener una comuni-
cacion, abierta y positiva con sus hijas e hijos, permaneciendo en una
actitud de buena voluntad hacia ellos, sin juzgarles y preguntandoles
constantemente, como se sienten y qué piensan de las situaciones que
les rodean. Tener una conversacion significativa con ellos durante 15 a
30 minutos al dia, podra ofrecer un canal de comunicacién importante
entre padres e hijos. Los tiempos posteriores a los alimentos, es decir, la
sobremesa, también es un buen momento para la platica y la discusion.
Preguntar cuales fueron los “altos” y los “bajos” del dia de cada uno de
los hijos, también podra ofrecer un buen momento para expresarse en
las emociones y pensamientos que las hijas e hijos tienen.

6. Apagalo, desconéctate
Varios estudios afirman que utilizar los dispositivos moéviles antes de
ir a la cama afecta negativamente al suefio, dejandonos adormilados al
dia siguiente. Parte de la culpa de este efecto la tiene la luz azul de onda
corta que emiten estos dispositivos afectando a la melanina que produce
el cuerpo para poder dormir y descansar bien (Lissak, 2018).

Numerosos estudios han asociado las SBA con los problemas de
suefo y el descanso. Las SBA tienen afecciones en los distintos ciclos del
suefio, se ha encontrado que los nifios que utilizan las pantallas antes de
dormir reducen la probabilidad de entrar a un ciclo del suefio adecuado,
lo cual lo afecta en su descanso y, por ende, en el rendimiento del dia
siguiente, incluyendo su comportamiento, reacciones y sus funciones
cognitivas (Lissak, 2018). El cuidado del suefio y el descanso debe de ser
una prioridad en la familia, en las escuelas y en los contextos clinicos
(Le Bourgeois et al., 2017).

Para evitarlo se sugiere desconectarse de las SBA una hora antes
de dormir y mantener los aparatos apagados y fuera de la habitacién
durante el tiempo de sueiio.
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Discusion y conclusion

Atn bajo todos estos argumentos, no podemos decir que la tecnologia
ha causado un dafio a la sociedad. Puesto que hay factores que mini-
mizan o potencian el efecto de la tecnologia sobre el desarrollo de los
ninos como, por ejemplo, la dinamica familiar (Kwan y Leung, 2017),
el consumo de sustancias, la alimentacion, la educacion de los padres,
etc. Sin embargo, no podemos negar que hoy dia, la cultura presenta un
ambiente muy apropiado para que los efectos de las SBA en los menores
sean cada vez mas y mas grandes. Esto lo podemos concluir al observar
de manera cualitativa y de manera cuantitativa que los menores pasan
cada vez mas tiempo en las SBA y que las emociones que les generan
(Fortin et al., 2019), sobre todo cuando escuchan las notificaciones al
recibir mensajes instantdneos (Khoury et al., 2019). De tal forma que
es imprescindible que los papds tomen conciencia del uso de medios
digitales por parte de sus hijos.

Al conocer los efectos del tiempo y el contenido de las SBA en los
ninos, debemos cuestionarnos las posturas de distintas organizaciones
internacionales, tales como la UNICEEF, la cual promueve el uso de la
tecnologia entre los menores de edad, como un medio para conectarse
con el mundo digital, asumiendo que los menores usaran de manera
correcta la tecnologia, cuando ha sido ampliamente demostrado que la
toma de decisiones de los menores aun esta en proceso de desarrollo
a esa edad (Byrnes, 2002) puesto que las regiones prefronales, region
cerebral encargada de la toma de decisiones, atin no se encuentran en su
maxima expresion funcional (Lenroot y Giedd, 2006). Mientras que la
ciencia demuestra que el tiempo prolongado en las pantallas es marca-
damente dafino para los estados cognitivos y el desarrollo cerebral del
menor, la UNICEF minimiza este factor declarandolo como un argu-
mento “obsoleto” (Division de Comunicaciones, UNICEF, 2017: 26) y
prioriza la conectividad de los menores con otras personas, por encima
de las afectaciones demostradas por la ciencia. Es por esto que el uso
de un celular en la etapa de neurodesarrollo, debe de ser cuidadosa-
mente evalauado por los padres y ver los riesgos y beneficios a corto y a
largo plazo de tal decision. Ciertamente, la conectividad incrementa las
oportunidades de desarrollo tal como declara dicha organizacion, pero
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minizar lo que la ciencia ha demostrado pareceria un error potencial-
mente costoso en varios sentidos para muchos adolescentes y jovenes
alrededor del mundo.

Es necesario mencionar los patrones de uso de los dispositivos con
pantallas inteligentes relacionados con la pandemia de COVID-19.
Existen estudios que demuestran un incremento en el uso del teléfono
inteligente posterior a la pandemia, siendo que el mayor uso se debid
al incremento del tiempo que pasaban, principalmente los jovenes, en
redes sociales y en videojuegos (Chemnad et al., 2022). De tal forma
que al incremento de los padecimientos de salud mental que se incre-
mentaron con la pandemia, se agrego el factor acelerador que tal vez, los
teléfonos inteligentes pudieron provocar.

Con toda esta informacidn, tal pareceria que el exceso de las SBA
a diferentes edades, conlleva distintas afectaciones: a temprana edad,
produce afectaciones cognitivas; a edades mads tardias, produce afecta-
ciones emocionales y de la calidad de vida. Esto puede guiar la conver-
sacion hacia como proveer sistemas o estrategias mas efectivos entre
los sistemas educativos y entre circulos de padres y asociaciones civiles.
Constantemente se escucha que los nifios son el futuro de nuestro pais;
sin embargo, la tendencia del uso y/o dependencia hacia la tecnologia
actual por parte de los menores, puede ser un factor que impacte en
el futuro de manera desfavorable a nuestro pais. Es responsabilidad de
todos hacer algo para cambiar el curso de la historia.

Bajo la perspectiva de los autores de este capitulo, lo mas recomen-
dable es retrasar lo mas posible el inicio de uso del celular y cualquier
otra actividad que se lleve a cabo a través de una pantalla y, en caso de
iniciar el uso a edades tempranas, se recomienda el uso supervisado, con
un objetivo en particular y respetando los limites de tiempo establecidos
por los organismos de salud internacionales.
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