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Resumen

Objetivo: Examinar el efecto del tiempo en pantalla (i.e., uso de videojuegos, redes sociales y habitos televi-
sivos) y de las actividades deportivas/recreativas en las funciones ejecutivas (FE) y el rendimiento académico
(RA) en adolescentes y analizar la estructura factorial de la Teenage Executive Functioning Inventory (TEXI,
Thorell et al., 2020), en sus versiones para padres y adolescentes.

Método: La muestra estuvo compuesta por 157 adolescentes de 12 a 17 afios de edad y sus respectivos
padres. Se administraron cuestionarios para evaluar la frecuencia de uso de las actividades en pantalla y las
FE, junto con la solicitud del RA en matematicas, lengua e inglés. Se utilizd Andlisis Factorial Confirmatorio
(AFC), analisis multivariado de varianza (MANOVA) y correlacion r de Pearson.

Resultados: El AFC reveld un ajuste aceptable de la estructura de dos dimensiones de FE (i.e., memoria de
trabajo e inhibicion). Los resultados del MANOVA mostraron un efecto positivo del uso de videojuegos en las
habilidades de memoria de trabajo, mientras que el uso de redes sociales se vinculé con mayores dificultades
en las habilidades ejecutivas. Ademas, los adolescentes que dedican mas tiempo a actividades deportivas
presentaron mejores habilidades ejecutivas. No se observd un efecto de los habitos televisivos en las FE.
Finalmente, se observd que solo las habilidades ejecutivas mostraron una asociacién con el RA, aunque de
baja magnitud.

Conclusion: Nuestros resultados sugieren que la moderacién en el uso de videojuegos y la promocion de
actividades deportivas pueden contribuir al desarrollo cognitivo 6ptimo de los adolescentes.

Palabras clave:Uso de dispositivos electrénicos, Habilidades ejecutivas, Actividad fisica, Logro académico
Adolescencia.

Abstract

Objective: To examine how screen-based activities (i.e., videogame use, social media, and television habits)
and sports activities impact executive functions (EF) and academic achievement in adolescents, and to
analyze the factorial structure of the Teenage Executive Functioning Inventory (TEXI, Thorell et al., 2020),
parent, and self-report forms.

Method: The sample included 157 adolescents aged 12 to 17 and their parents, who completed question-
naires measuring the frequency of screen activities and EF. Additionally, students” academic achievement in
mathematics, language, and English was obtained from schools. Confirmatory Factor Analysis (CFA), multi-
variate analysis of variance (MANOVA), and Pearson’s correlation were employed. The CFA indicated an
acceptable fit for the two-dimensional structure of EF (i.e., working memory and inhibition).

Results: The results of MANOVA indicated that videogame use had a positive impact on working memory,
while social media use was linked to greater difficulties in executive skills. Additionally, adolescents who
participated in more sports activities exhibited superior EF skills. No significant TV use effects on EF were
found. Lastly, only executive skills showed a weak association with academic achievement.

Conclusion: Our findings suggest that moderating videogame use and encouraging physical activity can
support optimal cognitive development in adolescents.

Keywords: Use of electronic devices, Executive skills, Physical activity, Academic achievement, Adolescence.
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1. INTRODUCCION

En un mundo cada vez mds digitalizado, la
exposicion a dispositivos tecnoldgicos basados en
pantalla se ha convertido en una actividad predo-
minante en la vida de los adolescentes. En efecto,
segun datos aportados por estudios conducidos en
diversos paises, los adolescentes pasan gran parte
de sus dias frente a una pantalla (Dans Alvarez-
de-Sotomayor et al., 2021; O’Keeffe y Clarke-
2011; 2021),

suscitando debates sobre los posibles efectos que

Pearson, Rodriguez 'y Padilla,
esta practica podria tener en diversos aspectos
del desarrollo cognitivo (Carvajal, 2014; Giraldo-
2021;

rendimiento académico.

Giraldo et al., Forero, 2018) y en el

Entre las actividades basadas en pantalla se
incluyen la navegacidon por internet, el uso de
smartphones/tablets (Garcia y Dias de Carvalho,
2022), computadoras para videojuegos (Marshall
et al. 2006), el acceso a redes sociales (O’Keeffe, y
2011;

2021) y el consumo de television (Sinvani et al.,

Clarke-Pearson, Zapata-Lamana et al.,
2023), entre otras. Tanto el uso problematico de
video-juegos en adolescentes (Rodriguez y Padilla,
2021), como el de redes sociales (Moreira de
2021), se han

notoriamente en los ultimos anos,

Freitas et al, incrementado
conduciendo
a consecuencias negativas tanto para la salud
fisica como mental. Este progresivo aumento en
el uso de dispositivos tecnoldgicos ha motivado el
desarrollo de estudios que examinan los efectos
del consumo pasivo de la televisién (Sinvani et
al., 2023), el uso de videojuegos (Preciado, 2023;
Rivero et al., 2012; Garcia-Naveira Vaamonde et
al., 2018) y las redes sociales (Giraldo-Giraldo et
al, 2021) en
la nifez y adolescencia, con el propdsito de
dichas
utiles como herramienta didactica para promover
habilidades

cambio, representan una practica que impacta

las funciones ejecutivas (FE) en
comprender  si actividades pueden ser
cognitivas 'y académicas o, en

negativamente en diversas areas del desarrollo.

Las FE son procesos cognitivos de alto orden impli-
cados en la resolucion de problemas
complejos, novedosos y creativos (Aran-Filippetti
y Krumm, 2020). Se trata de un constructo
multidimensional que incluye tres componentes
principales, i.e., (1) alternancia o cambio, definida
como la capacidad para realizar  transiciones
entre  diferentes conjuntos mentales o tareas,
(2) actualizacién/memoria de trabajo (MT), que
refiere a la aptitud para mantener y manipular
la informacién, y (3) inhibicién, definida como la
habilidad para limitar respuestas inapropiadas,
impulsivas o prepotentes (Miyake et al., 2000).
Estos procesos cognitivos muestran correlaciones
moderadas, en apoyo a la visién tanto de su
unidad como de su diversidad, y se integran para
optimizar la ejecucidn de un objetivo de
acuerdo con el contexto (Aran-Filippetti y Lopez,
2013). Si bien estudios previos han inves-tigado
el tiempo en pantalla y su impacto en
diversos dominios cognitivos en adolescentes, los
hallazgos a la fecha no son concluyentes. En efecto,
las conclusiones varian segin el tipo de
actividad bajo andlisis y la frecuencia de uso.
Por un lado, hay estudios que han demostrado
que el tiempo en pantalla (Caamafio-Navarrete et
al., 2024) y el uso problematico de las tecnologias
(Albertos y Ibabe, 2021) tienen un impacto
negativo en las FE de los adolescentes. Por otro
lado, se ha indicado que ciertas actividades
basadas en pantalla, como el uso de
videojuegos, podrian beneficiar las FE (Rivero
et al, 2012; Garcia-Naveira Vaamonde et al.,
2018; Walsh et al., 2018) y la atencién (Parada-
Castro et al., 2018; Rivero et al., 2012).
Particularmente, se ha indicado que el uso de
videojuegos activos podria  potenciar las
funciones cognitivas y habilidades
académicas en adolescentes (Ruiz-Ariza et al.,,
2018) con potencial para ser incorporados como
parte de programas de intervencién.

Considerando que tanto las FE (Ramos-Galarza
et al, 2018; Ponce-Figueroa, 2024; Stelzer y
Cervigni, 2011), como el tiempo en pantalla
(Gémez-Gonzalvo et al, 2020; Montenegro y
Mediavilla,
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2021), se han relacionado con el rendimiento
académico, resulta de gran relevancia el estudio de
estos constructos en su relacién con el logro
académico durante la adolescencia. Ademas, dado
que la practica de actividades deportivas ha demos-
trado tener un impacto positivo en las FE a lo largo
del desarrollo (Verburgh et al., 2014) y, que la
actividad fisica se ha relacionado de manera
inversa con el tiempo en pantalla (Navarrete,
2022), es de gran relevancia su estudio conjunto en
habilidades cognitivas
adolescentes. En este contexto, el presente estudio
busca profundizar en el conocimiento del impacto
de las actividades basadas en pantalla y las
actividades deportivas y recreativas en las FE, con
el fin de comprender cdmo estas experiencias
influyen en el funcionamiento cognitivo de los
adolescentes, aportando a la literatura cientifica
sobre una problematica cada vez mas relevante en
la adolescencia.

relacion con las en

En funcién de lo expuesto, el objetivo del presente
estudio fue examinar el efecto del tiempo en
pantalla (i.e., uso de videojuegos, redes sociales y
habitos televisivos) y de las actividades deportivas/
recreativas en las FE y el rendimiento académico
(RA) en adolescentes y analizar la estructura
factorial de la Teenage Executive Functioning
Inventory (TEXI, Thorell et al., 2020), en sus
versiones padres y adolescentes.

2. METODO

2.1. Participantes

Se empled un disefio no experimental, ex post
facto y de corte transversal. La muestra no
probabilistica intencional estuvo compuesta por
157 adolescentes escolarizados de 12 a 17 aios de
edad (M = 14,85; DE = 1,48), de ambos sexos
(52,9% mujeres), residentes en Argentina. Los
criterios de inclusién que se tuvieron en cuenta
(a) que
antecedentes neuroldgicos ni
psiquiatricos, (b) que cursen estudios escolares con
regularidad y (c) sin repitencia escolar. Se consi-
deraron como criterios de exclusién la presencia de

fueron: adolescentes no presenten

clinicos,

dificultades del aprendizaje, el abandono volun-
tario de las tareas antes de su finalizacién y la
deteccién de protocolos de evaluacién incompletos
0 con respuestas inconsistentes.

2.2. Instrumentos

2.2.1. Uso de videojuegos

Se empled un cuestionario compuesto por
preguntas que indagan sobre el uso de video-
juegos, asi como sus aspectos positivos y negativos
(Alfageme-Gonzélez y Sanchez-Rodriguez, 2003). A
partir de diferentes estudios, los autores han
conducido diversos procesos de validacion del
cuestionario (Sanchez et al.,, 2011). En linea con
estudios previos, se considerd un alto uso, mas de
10 horas semanales (e.g., Medina-Rodriguez et al.,
2024).

2.2.2. Habitos televisivos

Mediante un cuestionario de autorreporte, se
recopild informacion sobre los habitos televisivos
del adolescente y sobre la frecuencia de
actividades deportivas/recreativas de acuerdo con
lo sugerido en estudios previos (Rodriguez-
Escdmez, 2005). Se preguntd por el tiempo diario
(i.e., 1 hora, 2 horas, 3 horas, 4 horas o mas)
dedicado a ver televisiéon y a realizar actividades
deportivas/recreativas.

2.2.3. Uso de redes sociales

Se recabd informacién sobre el uso de redes
sociales, de acuerdo con lo sugerido en estudios
previos (Campos et al., 2021; Nerea-Varona et al.,
2024). Se preguntd por el numero de horas por dia
(i.e., 1 hora, 2 horas, 3 horas, 4 horas o mas) del
uso de redes sociales via Internet. Las redes
sociales consideradas fueron Instagram, Twitter,
Facebook, WhatsApp, YouTube, TikTok, etc. En
linea con estudios previos, se considerd como “alto
uso” 4 horas diarias o mas (Khan et al., 2020).

2.2.4. TEXI Inventario de Funciones Ejecutivas
para Adolescentes

Consiste en un instrumento de autorreporte
compuesto por 20 items presentados en formato
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de escala tipo Likert, disefiados para evaluar
diversos aspectos del funcionamiento ejecutivo
adolescente (Thorell et al., 2020). La escala ofrece
opciones de respuesta, desde “definitivamente no
es cierto” hasta “definitivamente cierto”, donde los
adolescentes responden afirmaciones sobre sus
propias habilidades. El TEXI posee alta confiabi-
lidad en términos de consistencia interna para la
dimensidn inhibicién (0.86), y MT (0.85) y confiabi-
lidad entre las autoevaluaciones y las calificaciones
de los padres (0.82).

2.2.5. TEXI Inventario de Funciones Ejecutivas
para Padres

Es una escala de 20 afirmaciones, en formato
Likert, disefiada para evaluar diferentes aspectos
del funcionamiento ejecutivo del adolescente
desde la perspectiva de padres y profesores
(Thorell et al., 2020). Estos tienen que leer cada
afirmacién y luego indicar el nivel de certeza de
cada una respecto del adolescente, mediante una
escala del 1 al 5 que va de “definitivamente no es
cierto” a “definitivamente cierto”. La versidén para
padres demostrd tener una alta confiabilidad en
términos de consistencia interna para la dimension
inhibicién (0.89), y MT (0.90) (Thorell et al., 2020).

2.2.6. Rendimiento académico

El rendimiento académico se evalué a partir de las
calificaciones escolares de los alumnos en las areas
académicas de matematicas, lengua e inglés, en
una escala de 0a 10.

2.3. Procedimiento

Para recolectar los datos, se solicité en primer
lugar una entrevista con los directivos de las
diferentes escuelas para explicarles las caracteris-
ticas de la investigacién. Luego, una vez obtenida la
autorizacién de los directivos de las instituciones
escolares, se envid el consentimiento informado a
los padres o tutores legales de los adolescentes. En
el consentimiento se especificd que la participacion
de los adolescentes era voluntaria, confidencial y
andénima, y se detallaron los objetivos del estudio,

las condiciones y resguardos éticos. La evaluacion
se realizé en forma colectiva e individual en varios
encuentros con los adolescentes en horas de clase
a convenir con los maestros.

2.4. Analisis de datos

Se emplearon estadisticos descriptivos para
describir la muestra en sus aspectos demograficos
(i.e., sexo y edad) y la frecuencia de tiempo en
pantalla y actividades deportivas/recreativas. Para
analizar la estructura de la escala TEXI se empled
Analisis Factorial Confirmatorio (AFC) mediante el
programa JASP 14.0 (Love et al.,, 2019). Para
examinar el efecto de las actividades basadas en
pantalla y deportivas en las FE se empled Analisis
Multivariado de Varianza (MANOVA). Para
examinar la relacion entre las variables se empled
correlacién r de Pearson. Los datos fueron anali-
zados utilizando el programa estadistico Statistical
Package for Social Sciences (SPSS, version 22).

2.5. Consideraciones éticas

Este estudio fue aprobado por el Comité de Etica
de la Universidad Adventista del Plata
(RESOLUCION CEI N2 38/24). Antes de comenzar la
evaluacion, se obtuvo el consentimiento escrito de
todos los padres o tutores legales y el asentimiento
verbal de los adolescentes.

3. RESULTADOS

3.1. Frecuencia de actividades basadas en
pantalla y de actividades deportivas y recreativas

En la Tabla 1 se presentan las frecuencias de uso de
videojuegos, habitos televisivos, uso de redes
sociales y actividades deportivas/recreativas. A
nivel general, se evidencia que en la muestra de
estudio predomina el uso de redes sociales por
sobre las otras actividades, observandose que el
69% de los adolescentes informaron un uso mayor
a 3 horas diarias.

Con respecto al uso de videojuegos, la mayoria de
los adolescentes (70,7%) no permanecen en
un Unico juego, sino que cambian de juego alo
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largo de su sesion. Solo el 29,3% de los partici-
pantes juega siempre el mismo titulo. Los géneros
mas populares fueron los juegos de estrategia
(34,4%) y arcade (31,8%), seguidos de los juegos
de simulacion (23,6%) y, en menor medida, los
juegos de mesa (6,4%). Las tematicas mas elegidas
son los temas generales (31,2%), seguidas por
los juegos deportivos (22,9%). Las tematicas de
violencia (19,7%) y educativas (5,1%) son las
menos populares. Respecto de la percepcion de
los videojuegos, la mayoria de los adolescentes
considera que estos medios potencian la compe-
tencia/rivalidad (87,3%), la creatividad (83,4%) y
la agresividad (68,8%), al tiempo que los asocian
con la capacidad de generar adiccion (80,3%). En
menor grado, se percibe un impacto positivo en la
inteligencia (65,0%) y la sociabilidad (58,6%). A su
vez, una mayoria descarta que los videojuegos sean
una causa directa de trastornos de la personalidad
(65,6%).

Respecto de los habitos televisivos, los datos
mostraron que el televisor sigue siendo el principal

el 81,5% de los encuestados. Sin embargo, un
numero significativo de personas también utiliza
dispositivos maviles, con el celular alcanzando un
37,6% de uso y la computadora un 21%. El uso
de la tablet es marginal, con solo un 2,5%. Las
peliculas son el género favorito, con un 63,7% de
preferencia, seguidas por los deportes (44,6%). Los
programas informativos y los documentales tienen
una notoriedad similar (19,7% y 22,9% respectiva-
mente), mientras que los dibujos animados (24,8%)
y los concursos (10,8%) son menos elegidos. La
eleccion del programa recae con mayor frecuencia
en los hijos (51,0%), por encima del padre (31,2%)
o la madre (17,8%). Sin embargo, la mayoria de
los adolescentes reportaron ver televisién solos
(43,9%) y, en menor medida, con la madre (20,4%)
o el padre (17,8%). En cuanto a los horarios, la
mayoria de los adolescentes ve la televisidn hasta
las 9 de la noche (37,6%) o hasta las 10 de la noche
(21%). Es notable que un porcentaje considerable,
el 21,7%, extiende su consumo hasta las 12 de la
noche o mas tarde. Finalmente, un 75,2% de los
participantes informd que come algo mientras ve

dispositivo para ver contenido, utilizado por |3 televisidn.
Tabla 1.
Frecuencia de actividades basadas en pantalla y deportivas en adolescentes
ACTIVIDADES TIEMPO FRECUENCIA PORCENTAIJE
0 13 8.28
1-5 horas 82 52.23
o 5-10 horas 17 10.83
Uso videojuegos (semanal)
10-20 horas 9 5.73
20-30 horas 31 19.75
mas de 30 horas 5 3.18
1 hora 96 61.15
L 2 horas 37 23.57
Television (diario)
3 horas 11 7.01
4 horas 0 mas 13 8.28
1 hora 15 9.55
2h 34 21.66
Uso de redes sociales (diario) oras
3 horas 34 21.66
4 horas 0 mas 74 47.13
0 23 14.65
1 hora 35 22.29
Actividades deportivas/recreativas (diario)
2 horas 46 293
3 horas o0 mas 53 33.76
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3.2. Analisis Factorial confirmatorio (AFC) de la
escala TEXI padres y adolescentes

Para examinar la estructura de la escala TEXI en
su version para padres (n= 157) y para adoles-
centes (n= 157) se empled AFC. El modelo de dos
factores presentd indices de ajuste adecuados, ya
que el indice de ajuste CFl fue superior a 0,90 y el
SRMR y el RMSEA se encontraron dentro de los
valores aceptables, tanto para la versién padres
(CFl= 0,99; SRMR = 0,07; RMSEA= 0,07) como para
la version adolescentes (CFl= 0,97; SRMR = 0,08;
RMSEA= 0,07). En las Figuras 1 y 2 se presenta
el modelo de AFC de los padres y adolescentes

respectivamente. Al examinar la relacién entre
las FE valoradas por los padres y por los adoles-
centes, se hallé una correlacién significativa entre
las dimensiones valoradas desde ambas perspec-
tivas. Especificamente, se observd que, a mayor
puntuacién en la dimensién inhibicion valorada
desde la perspectiva de los padres, mayores fueron
los fallos inhibitorios (r = 0,817) y de memoria de
trabajo (r=0,535) reportados por los adolescentes.
Respecto de la dimensién MT, se evidencié que la
valoracién de los padres se asocié con la valoracién
de los adolescentes en cuanto a la MT (r=0,817) y
la inhibicion (r = 0,555).

- 75
62 59 43 66 42 56 80 64 35 68 65 92 8 69 62 63 61 68 79 57
¥ l A h 4 A A A4 A 2 A 4 A 4 A 4 h 4 L4 ' LA “' Y h 4 A 4 ; v
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Figura 1. Modelo de AFC del TEXI padres
81
90 56 39 61 41 52 66 47 29 70 66 72 72 68 54 57 62 63 62 42
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Figura 2. Modelo de AFC del TEXI adolescentes
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3.3. Efectos de las actividades basadas en

pantalla y deportivas en las FE

Para analizar el efecto de las diferentes actividades
basadas en pantalla y deportivas/recreativas sobre
las FE se emplearon diferentes MANOVA. Respecto
del uso de videojuegos, se hallé un efecto signifi-
cativo general en las FE, F de Hotelling (4, 152) =
3,376, p = 0,011, n? = 0,08. Los andlisis univariados
indican que existen diferencias significativas en
cuanto a la MT valorada tanto desde la perspectiva
de los padres (p = 0,001), como de los adolescentes
(p = 0,021), a favor de quienes emplean mas
tiempo jugando videojuegos. Respecto de la
variable Uso de redes sociales, se hallé un efecto
significativo en las FE F de Hotelling (4, 152) =
2,693, p = 0,033, n2 = 0,066. Los andlisis univariados
indican que existen diferencias significativas en
cuanto a la MT valorada tanto desde la perspectiva
de los padres (p = 0,045), como de los adolescentes
(p = 0,014), y en la inhibicién valorada tanto desde
la perspectiva de los padres (p = 0,008), como de
los adolescentes (p = 0,001), a favor de quienes
hacen un menor uso de redes sociales. Respecto de
la variable Habitos televisivos, no se hallé un efecto
significativo en las FE F de Hotelling (4, 152) =
1,808, p = 0,130, n? = 0,045. Finalmente, respecto
de la variable Actividades deportivas/recreativas,
se hallé6 un efecto significativo en las FE, F de
Hotelling (4, 152) = 3,003, p = 0,020, n* = 0,073. Los
analisis univariados indican que existen diferencias
significativas en cuanto a la MT valorada tanto
desde la perspectiva de los padres (p = 0,008),
como de los adolescentes (p = 0,004), y en la
inhibicién valorada tanto desde la perspectiva de
los padres (p = 0,007), como de los adolescentes (p
= 0,001), a favor de quienes destinan mas tiempo

en actividades deportivas (véase Tabla 2).

Tabla 2.
Medias y DE de las FE segun nivel de actividad

BAJO ALTO  F(1,155) P
Texi-P- 28,78
INH 29,96 (5,95) (5,74) 1,300 0,256
) 20,76
Uso de Texi-P-MT 24,13 (5,85) (5.14) 11,383 0,001
Videojuegos  Texi-A- 30,82
Ny 3230 (7,78) 7.63) 1,178 0,279
Texi-A-MT 23,05 (6,18) (22'74313 5438 0,021
Texi-P- 30,95
INH 28,45 (5,69) (5,90) 7,306 0,008
) 24,15
Uso de redes Texi-P-MT 22,28 (6,03) (5.50) 4,092 0,045
sociales Texi-A- 33,93
Ny 3005 (7,03) (8.02) 10,455 0,001
Texi-A-MT 21,12 (6,06) (263'663 6,185 0,014
Texi-P- 31,50
INH 29,29 (6,08) (4.43) 2,897 0,091
Texi-P-MT 22,80 (5,97) (24525193) 3,252 0,073
VeV qeion 34,25
Ny 3145 (8,10) (4.74) 2,689 0,103
) 23,13
Texi-A-MT 22,16 (6,70) (4.69) 0,459 0,499
Texi-P- 28,66
INH 31,28 (5,97) (5,67) 7,505 0,007
Texi-P-MT 24,78 (6,22) 22,21 7,325 0,008
Actividades e (5,42) ' '
deportivas Texi-A- 30,38
Ny 3443 (7,45) (7.54) 10,622 0,001
Texi-A-MT 24,22 (6,32) (261'2158) 8,589 0,004

Nota. F = estadistica de prueba; p = valor de significacion. A mayor punta-
je en la escala TEXI, mayores dificultades en las habilidades ejecutivas.

3.4. Relacion entre las FE valoradas desde la
perspectiva de los padres y de los adolescentes,
las diferentes actividades basadas en pantallay el
rendimiento académico

Se hallé una correlacién significativa entre las FE
valoradas desde la perspectiva de padres y adoles-
centesyelrendimiento académico. Especificamente
se observd que, a mayor puntuacion en TEXI padres
inhibicién, menor promedio de matematicas (r
= -0,189), lengua (r= -0,248) e inglés (r = -0,254).
Respecto de la dimensiéon MT se hallé que a mayor
puntuacién en TEXI padres memoria de trabajo,
menor promedio de matematicas (r = -0,258),
lengua (r = -0,166) e inglés (r = -0,254). Respecto
de la valoracién por parte de los adolescentes se
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observd que, a mayor puntuacion en TEXI adoles-
centes inhibicién, menor promedio en lengua (r =
-0,213) e inglés (r = -0,194). Ademas, se observé
gue, a mayor puntuacion en TEXI en la memoria

de trabajo reportada por los adolescentes, menor

Tabla 3.

promedio de matematicas (r = -0,167). No se hallo
una relacion significativa entre las diferentes activi-
dades basadas en pantalla, las tareas escolares, las
actividades deportivas y el rendimiento académico

de los adolescentes (ver Tabla 3).

Relacién entre las FE, las actividades basadas en pantalla y deportivas y el rendimiento académico

RENDIMIENTO ACADEMICO

MATEMATICAS LENGUA INGLES
INH padres -0,189* -0,248** -0,254**
MT padres -0,258** -0,166* -0,254**
Funciones ejecutivas
INH adolescentes 0,152 -0,213** -0,194*
MT adolescentes -0,167* -0,085 -0,101
Uso de videojuegos 0,054 -0,049 0,044
Ver television -0.110 -0,091 -0,170
Tipo de actividad Uso de redes sociales -0,058 -0,129 -0,117
Tareas escolares 0,138 0,081 -0,103
Actividades deportivas -0,031 -0,026 -0,051
Nota. xp < 0,05. *xp < 0,01.
4. DISCUSION adolescentes  tanto  cuando se  valora

El objetivo del presente estudio fue examinar el
efecto del tiempo en pantallas y de la actividad
deportiva/recreativa en las FE y en el rendimiento
académico de adolescentes. Para esto, previo a
examinar la relacién entre los constructos, se
empled AFC para analizar la estructura de las FE
valoradas mediante el Teenage Executive
Functioning Inventory (TEXI) (Thorell et al., 2020),
tanto desde la perspectiva de los padres como de
los adolescentes. El modelo indicé la existencia de
las dos dimensiones de FE propuestas por los
autores del inventario TEXI, i.e., memoria de
trabajo e inhibicion (Thorell et al., 2020), estructura
también evidenciada en adolescentes de diferentes
paises y lengua materna (Baroi y Himi, 2024;
Cakiroglu et al., 2022).
Estos hallazgos ofrecen apoyo a la hipédtesis de
la estructura unitaria pero diversa de las FE en

mediante tareas basadas en desempefio (Aran-
Filippetti, y Lépez, 2017; Laureys et al., 2022)
como desde el dominio conductual (Thorell et
al., 2020; Parhoon et al., 2024).

Respecto de la frecuencia de uso de actividades
basadas en pantalla en la muestra de estudio, se
observé que el uso de redes sociales prevalecio por
sobre las demas actividades. Al examinar el efecto
del tiempo en pantalla (i.e., videojuegos, redes
sociales y habitos televisivos) en las FE, se encontrd,
en primer lugar, que los adolescentes que dedican
mas tiempo al uso de videojuegos reportaron
mejores habilidades ejecutivas en la dimensién MT,
valorada tanto desde la perspectiva de los padres
como de los propios adolescentes. Estos hallazgos
sugieren que el uso de videojuegos podria estar
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asociado con mejores habilidades relacionadas con
el almacenamiento y manipulacion de informacién,
tal como se ha sugerido en estudios previos (Rivero
et al., 2012). Ademas, se ha postulado que el uso
de videojuegos estimularia el desarrollo de
habilidades mentales como la planificacién y la
capacidad para estimar las consecuencias de las
propias acciones y las de los demas (Reyes-
Hernandez et al., 2014). El efecto de videojuegos,
especialmente los juegos de accién, en las FE se
explicaria a través de diversos mecanismos. Entre
estos, se encuentran la alta demanda cognitiva, un
incremento de la actividad de la corteza prefrontal
(Mondéjar et al., 2016) y cambios en la estructura 'y
funcion cerebral (Bavelier et al., 2012). El uso de
redes sociales, sin embargo, si se asocié con
menores habilidades ejecutivas en las dimensiones
MT e inhibicion, valoradas tanto desde la
perspectiva de los padres como de los propios
adolescentes. Consistentemente, el wuso de
smartphones en adolescentes, asi como el uso
simultdneo de multiples plataformas, se ha
asociado con menores habilidades de memoria
(Abramson et al., 2009; Uncapher et al., 2015) y
dificultades en la capacidad de mantener la
concentracidon durante largos periodos (Cain vy
Mitroff, 2011). Estudios de neuroimagen revelan
que el uso de redes sociales se asocia a una
reduccion de la actividad de las regiones
prefrontales dorsolateral y ventromedial y a una
capacidad disminuida para gestionar eficazmente la
MT e inhibir respuestas inapropiadas, lo que
sugiere un impacto negativo en las FE y en la
actividad cerebral (Aitken et al., 2024). Por ultimo,
respecto de la relacion entre los habitos televisivos
y las FE, no se hallé un efecto de tiempo empleado
en ver television y las habilidades ejecutivas de los
adolescentes. Estudios previos han sugerido que la
evidencia sobre el impacto del consumo televisivo
en las funciones cognitivas es menos clara, ya que
el efecto dependeria del contenido visto y del
contexto en el que se consume (Schmidt y
Anderson, 2007). El hecho de que no se
encontraran correlaciones significativas en el
presente estudio podria sugerir que la television, al
ser una actividad mas pasiva y menos deman-
dante desde el punto de vista cognitivo, no tiene

un efecto directo sobre las FE de los adolescentes.
En conjunto, nuestros hallazgos estan en linea con
estudios que sugieren que el uso de videojuegos,
cuando se siguen las recomendaciones de uso,
puede tener efectos beneficiosos para el desarrollo
cognitivo (Garcia-Naveira Vaamonde et al., 2018),
mientras que el uso de dispositivos y redes sociales
se asocia con efectos negativos en la memoria, el
control de impulsos y las FE, posiblemente debido a
la distracciéon de la multitarea (Baumgartner et al.,
2014; Giraldo-Giraldo et al., 2021) y al impacto del
uso de pantalla en la calidad de suefio (Walsh et al.,
2018).

Otro hallazgo relevante del presente estudio fue el
efecto positivo de la realizacion de actividades
deportivas/recreativas en las habilidades ejecu-
tivas. Los adolescentes que dedican mas horas
diarias a la realizacion de dichas actividades
presentaron mejores habilidades en inhibicién vy
MT, segun la perspectiva tanto de los padres como
de los propios adolescentes. Diversos estudios han
demostrado los efectos positivos de la actividad
fisica regular en las FE de nifos y adolescentes
(Cancela et al., 2019; Shi et al., 2022), observando,
ademas, que determinadas practicas deportivas se
asocian de manera selectiva con las habilidades
ejecutivas en nifios escolarizados (Contreras-Osorio
et al., 2022). Entre los posibles mecanismos que
subyacen a la relacién entre la actividad fisica y las
FE se han propuesto (1) las exigencias cognitivas
inherentes a la estructura del ejercicio orientado a
un objetivo, (2) el compromiso cognitivo necesario
para ejecutar movimientos complejos (Best, 2010) y
(3) los cambios en el funcionamiento de la corteza
prefrontal y el control cognitivo (Chaddock-Heyman
et al., 2013). Asi, los deportes podrian actuar como
una herramienta beneficiosa para mejorar las FE en
los adolescentes, tal como se ha demostrado en
diversos estudios que han analizado los efectos de
intervenciones sobre estos procesos cognitivos de
alto orden (i.e., MT, inhibicién y planificacion)
(Verburgh et al., 2014).
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Finalmente, respecto de la relacion entre las FE y el
rendimiento académico, los resultados revelaron
correlaciones significativas entre las FE, valoradas
principalmente desde la perspectiva de los padres,
y el rendimiento académico. En particular, se
observd que, a mayores dificultades ejecutivas en
las dimensiones de inhibicion y MT, menores
promedios en matemdticas, lengua e inglés. Estos
hallazgos estan en linea con estudios previos que
también han observado una relacién entre las FE
valoradas tanto desde el dominio conductual
(Escolano-Pérez y Bestué, 2021) como mediante
tareas basadas en desempefio (Ahmed et al., 2019;
Best et al., 2011) y el rendimiento académico. De
acuerdo con Best et al. (2011), la capacidad de
inhibir  respuestas  impulsivas 'y  manejar
simultaneamente informacién es crucial para el
éxito académico. Consistentemente, estudios
previos han demostrado que habilidades como Ia
MT (Ahmed et al., 2019; Azar et al., 2019) y el
desarrollo de planes de accion son relevantes para
el aprendizaje durante la etapa escolar, promo-
viendo el rendimiento académico (Muchiut et al.,
2024). No obstante, en linea con estudios previos
(Guarnizo-Ante et al., 2024; Alcivar-Moreira y
Yanez-Rodriguez, 2021), no hallamos una relacion
entre el uso de videojuegos, ni de las redes
sociales, y el rendimiento académico. Estudios de
metaanalisis han concluido que la relacién entre el
uso de redes sociales y el rendimiento académico
es de muy baja magnitud y estaria moderada por el
tipo de uso y su finalidad (Huang, 2018; Marker et
al., 2018). Del mismo modo, se ha sugerido que
jugar videojuegos tiene escaso impacto en el
rendimiento académico de los adolescentes
(Drummond y Sauer, 2014) y que lo que afectaria el
logro académico es su uso inapropiado (e.g.,
Guarnizo Ante et al.,, 2024; Lopez-Gémez et al.,
2022).

5. LIMITACIONES Y RECOMENDACIONES

Una de las principales fortalezas de este estudio es
gue aporta una perspectiva actualizada sobre el
impacto de diferentes actividades basadas en
pantallas, como el uso de videojuegos y redes
sociales, y de las actividades deportivas en las FE

tanto valoradas desde la perspectiva de los padres
como de los adolescentes. Valorar las FE desde
diferentes informantes (i.e., padres y adoles-
centes), permite una comprension mas integral
del fendmeno. Ademas, este estudio destaca la
relevancia del uso de videojuegos en la MT, pero no
en cuantoalainhibicidn, asicomo el efecto negativo
del uso de redes sociales sobre ambas dimensiones
ejecutivas, en linea con algunas nociones previas
respecto de un efecto diferencial de las actividades
basadas en pantallas en el desempeio cognitivo.
No obstante, existen varias limitaciones metodold-
gicas que es necesario sefialar. En primer lugar, si
bien se obtuvieron valoraciones de los adolescentes
y sus padres, la falta de datos proporcionados por
los docentes es una limitacidn importante, ya que
se pierde una perspectiva clave en la evaluacion
del comportamiento académico y las FE. Esto limita
la posibilidad de triangular las fuentes de infor-
macién. Ademads, el uso de autorreportes puede
generar sesgos debido a la subjetividad inherente
a este tipo de instrumentos. Por otra parte, el
estudio se realizd en un contexto cultural especifico
(Argentina), lo que puede restringir la generali-
zacién de los resultados a otras culturas o entornos
educativos. Finalmente, solo se evaluaron adoles-
centes de 12 a 17 afos con desarrollo tipico, lo que
limita la generalizacion de los resultados a otros
rangos etarios y a adolescentes con trastornos del
neurodesarrollo.

En sintesis, nuestros resultados indican que ciertas
actividades basadas en pantallas, como el uso de
videojuegos, pueden tener un efecto positivo en
la MT de los adolescentes, mientras que el uso
excesivo de redes sociales tendria un impacto
negativo en estos procesos cognitivos de alto
orden. El consumo de television, por otro lado,
no mostrd un impacto significativo en las FE o en
el rendimiento académico. En cambio, la parti-
cipacion en actividades deportivas/recreativas
demostrd ser un factor positivo para el funciona-
miento ejecutivo, en ambos dominios de MT vy el
control inhibitorio. Estos resultados sugieren que
las actividades basadas en pantalla se asocian de
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manera diferencial con las FE y que, a pesar de
observarse un efecto negativo del uso de redes
sociales en estos procesos cognitivos de alto
orden, la moderacién en el uso de tecnologias y la
promocién de actividades fisicas pueden contribuir
al desarrollo cognitivo dptimo de los adolescentes.

Los hallazgos del presente estudio tienen impor-
tantes implicaciones educativas e institucionales.
Especificamente, nuestros datos resaltan la impor-
tancia de fomentar la alfabetizacion digital a
través de la ensefianza de un uso responsable de
la tecnologia, tanto en las instituciones educativas
como en el ambito familiar. Ademas, destacan la
importancia de equilibrar el tiempo dedicado a las
actividades digitales con el destinado a actividades
deportivas/recreativas, por su efecto positivo en
las FE. Finalmente, nuestros resultados aportan
herramientas Utiles para tomar decisiones infor-
madas con el fin de fomentar un uso responsable
de la tecnologia y un desarrollo cognitivo saludable,
asi como abordar otras preocupaciones relacio-
nadas con el tiempo en pantalla en los adoles-
centes. Futuras investigaciones se beneficiaran de
profundizar en el efecto de las diferentes activi-
dades basadas en pantalla y la actividad fisica en
el desarrollo cognitivo en edades de desarrollo mas
tempranas y en nifios y nifias con desarrollo tipico
y atipico. Ademas, se sugiere contemplar el estudio
de variables mediadoras o moderadoras anali-
zando, por ejemplo, cdmo las competencias paren-
tales y las horas de suefio, en integracién con las
politicas escolares, modulan los efectos del uso de
tecnologia en las FE y en el rendimiento académico
de nifios, ninas y adolescentes.

6. HIGHLIGHTS (IDEAS CLAVE)

e En adolescentes argentinos, el uso de
redes sociales prevalecié por sobre el de
otras actividades basadas en pantalla,
observandose que el 69% reporté un uso
mayor a 3 horas diarias.

e El uso de redes sociales se asocia con
peores habilidades ejecutivas, tanto en su

valoracidn por parte de los padres como
de los adolescentes.

¢ Los adolescentes que dedican mas tiempo
a los videojuegos reportaron mejores
habilidades ejecutivas en la dimensién
Memoria de trabajo.

e Los adolescentes que dedican mdas horas
diarias a la realizacion de actividades
deportivas/recreativas reportan mejores

habilidades ejecutivas.

e Llas funciones ejecutivas se relacionan
con el rendimiento académico de los

adolescentes.
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