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Resumen

Introduccién: el presente estudio valora la antropometria, el desarrollo intelectual y las
habilidades sociales de los nifios segtin su exposicién al abuso de pantallas (televisién, video-
juegos, ordenador).

Material y métodos: 130 entrevistas a nifios entre 5 y 10 afios recogiendo: sexo, edad,
entorno familiar, horas de pantallas, horas de deporte, somatometria, puntuacién del grado
de responsabilidad y sociabilidad y test de Goodenough (como estimacidn del cociente inte-
lectual).

Resultados: los modelos de regresion lineal multiple mostraron una asociacién estadisti-
camente significativa entre el indice de masa corporal (IMC) y las horas de television y videos
(B =0,06; p =0,05) y entre el IMC y las horas de ordenador y videojuegos (B = 0,34, p <
0,01), asi como entre la estimacidn del cociente intelectual y las horas de ordenador y video-
juegos (B=-1,67; p=0,02).

Conclusiones: deben desarrollarse estrategias para concienciar a las familias sobre los
efectos perjudiciales del abuso de pantallas, tanto de los asociados al sedentarismo y a los
contenidos negativos, como del dafio sobre el desarrollo intelectual que produce el abuso de
los juegos electrdnicos.

Palabras clave: Videojuegos, Ordenador, Televisién, Indice de masa corporal, Nifios, In-
teligencia.

Abstract

Objective: the present study examines anthropometric measurements, mental develop-
ment and social skills in children exposed to screen-viewing (television, video games, com-
puter).

Los autores declaran no presentar conflictos de intereses en relacién con la preparacién y publicacién de este articulo.

413

Revista Pediatria de Atencion Primaria
Volumen XI. Nimero 43. Julio/septiembre 2009



Vara Robles E, y cols. Impacto del abuso de pantallas sobre el desarrollo mental

Methods: one hundred and thirty interviews were addressed to children aged 5 to 10 ye-
ars. Information about gender, age, family, screen-viewing time, sport-practicing time, anth-
ropometric measurements, responsibility punctuation, sociability punctuation and Goode-
nough's test (as estimation of intelligence quotient) was collected.

Results: multiple regression models showed a statistically significant association betwe-
en body mass index (BMI) and television and video viewing time (B = 0.06; p = 0.05) and
between BMI and computer and videogame use time (B = 0.34; p < 0.01), as well as between
estimated intelligence quotient and computer and video game use time (B =-1.67; p = 0.02).

Conclusions: screen-viewing abuse is associated with a higher risk of overweight. Elec-
tronic games abuse is associated with a lower intelligence quotient. Wide strategies to warn
families about these risks are needed.

Key words: Video games, Computer, Television, Body Mass Index, Children, Intelligence.

Introduccion pantallas cada vez mas sofisticadas (LCD,

Seglin una de las definiciones de laRe-  plasma, etc.) y videoconsolas extrema-
al Academia de la Lengua Espafiola, en-  damente versatiles que ya han alcanzado
tendemos por pantalla la “parte de un  su séptima generacion.

televisor, del monitor de un ordenador o Respecto a la utilizacién que se hace
de otros aparatos electronicos que per-  de estas tecnologias y si nos centramos
mite visualizar imagenes o caracteres”.  en los datos de la Encuesta Nacional de

Se trata de dispositivos que irrumpieron  Salud del Ministerio de Sanidad y Con-
en el dambito doméstico hace menos de  sumo para la poblacién pediatrica de
50 afios pero que, de modo progresivo,  nuestro pais, encontraremos unos por-
han llegado a convertirse en elementos  centajes de uso cuantitativo que mere-
sin los cuales muchas familias serian inca- ~ cen ser desglosados para entender con
paces de entender sus rutinas diarias ni  profundidad su dimension. Ver televi-
mucho menos su ocio. En 1930 aparecie-  sion, por ejemplo, es un hébito que pre-
ron los primeros prototipos de television,  senta el 75% de los nifios menores de 4
en 1958 algunos videojuegos rudimen-  afios, el 90,8% de la franja de edad en-
tarios, en 1972 las videoconsolas, en  tre 5y 9 afiosy el 91,7% de los nifios de
1976 los videos, en 1977 los primeros 10 afios 0 més, y hay un 47,5% de to-
ordenadores personales, en 1990 la  das estas edades que refiere dedicar dia-
World Wide Web de Internet, en 1995 el riamente y entre semana dos horas o
DVD vy, ya en la actualidad, vivimos un ~ més a este visionado. Respecto al uso de
auténtico boom de nuevos soportes digi-  videojuegos, ordenadores y/o Internet,
tales (Blue-ray, HD DVD y HD VMD), la tendencia por edades también tiene
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variaciones. Este habito sélo es de un
9% en los menores de 4 afios, pasa al
44.6% en la franja de edad de 5 a 9
afos y alcanza un pico de 68% en los ni-
fios de 10 afios 0 mas; globalmente hay
un 20,28% que refiere dedicar dos ho-
ras o mas diariamente y entre semana a
estas tecnologias'. Los porcentajes se
elevan, por supuesto, durante los fines
de semana y, dato mucho més preocu-
pante todavia, un 17% de los nifios pa-
san la tarde solos en casa sin la supervi-
sién de un adulto’.

Asi pues, es evidente la influencia que
estas tecnologias tienen en la vida de los
nifios de los paises desarrollados y, por
esta misma razon, no es de extrafiar que
se hayan realizados multiples estudios
tratando de examinar las consecuencias
que su abuso puede tener sobre la salud
infantil. De esta manera, el exceso de
horas de visionado de television se ha
relacionado con un mayor riesgo de
obesidad en la infancia*™. Asociacién
que también es aplicable de modo para-
lelo a los videojuegos, consolas e Inter-
net' y, viéndose ademds un mayor ries-
go de desarrollar conductas agresivas y
de alto riesgo cuando los contenidos de
la television”'*** y el resto de pantallas®™"’
no son adecuados. De hecho, la Asocia-
cion Americana de Pediatria recomienda
que los menores de 2 afios no vean tele-
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vision y que los mayores de esta edad no
lo hagan més de dos horas diarias™ por
la asociacién del visionado excesivo con
un aumento de riesgo de problemas fisi-
cos*™, académicos™? y de comporta-
miento" y no encontrdndose ningun
beneficio, tal y como algunas personas
creen, para el desarrollo de destrezas lin-
glisticas o de la motricidad ocular*.

Mencién aparte merecerian las con-
solas de ultima generaciéon que inte-
gran la actividad fisica como parte de
la dindmica de juego. En estos casos, y
pese a que el consumo energético es
superior al de los juegos sedentarios,
no pareceria adecuado sustituir con
ellos el tiempo de ejercicio recomenda-
do en la edad pediatrica, ya que impli-
can un gasto metabdlico insuficiente
comparado con la préctica del ejercicio
tradicional®*.

Asi pues, parece claro que un exceso
de horas de pantallas (televisién, video-
juegos, ordenadores) repercute negati-
vamente sobre la salud infantil. Respec-
to al peso, mediado fundamentalmente
por el sedentarismo y, respecto al bajo
rendimiento académico, no queda claro
si por un efecto puramente competitivo
(mas horas de pantallas implican menos
horas de estudio) o por una afectacién
concreta sobre la capacidad mental u
otras habilidades del nifio.
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Por este motivo, el objetivo de nuestro
trabajo ha sido valorar el efecto del ex-
ceso de pantallas no solo sobre el indice
de masa corporal (IMC) sino, ademas,
sobre el cociente intelectual y la percep-
cion subjetiva que tienen los padres so-
bre el grado de sociabilidad y responsa-
bilidad de sus hijos.

Material y métodos

Como principal medida de efecto se
decidié tomar el test de Goodenough (o
test de “dibuja una persona”), un instru-

mento agil y econémico que permite ha-
cer una estimacion del nivel mental de
nifios entre 5 y 10 afios”. Este fue el
principal condicionante de la investiga-
cion y alrededor del cual pivotaron los
criterios de inclusion: pacientes entre 5y
10 afios asignados a nuestros centros de
salud y que acudieron a la consulta de
Pediatria de Atencion Primaria, en au-
sencia de enfermedad médica conocida
que pudiera interferir con cualquiera de
las variables a estudio, a partir del 6 de
octubre de 2008 y hasta el 23 de febrero
de 2009, fecha en la que se alcanzaron
130 pacientes de los 125 requeridos se-
gun el calculo del tamafo muestral. Para
dicha estimacion se adopté un error alfa
de 0,5, un error beta de 0,2, una varian-
za de 200 y una diferencia minima de-
tectable de 5.

416

Posteriormente y previo consentimien-
to de participacion, se realizé a los pa-
cientes y a sus acompafiantes una en-
cuesta con los siguientes items: sexo,
edad, entorno familiar, horas semanales
de television-video, horas semanales de
ordenador-videojuegos, horas totales de
pantallas (sumatorio de las dos anterio-
res) y horas semanales de deporte extra-
escolar, peso, talla, indice de masa corpo-
ral (IMC), percentil de IMC, diagnéstico
de la situacién ponderal segiin percentil
(bajo peso < 15; normopeso > 15y < 85;
sobrepeso = 85 y < 95; y obesidad = 95)
y valoracion subjetiva familiar (puntua-
cién de 0 a 10) del grado de responsabili-
dad y sociabilidad del nifio. Asimismo, y
como ya se ha explicado, se realizé el test
de Goodenough en la consulta y este fue
corregido posteriormente por dos exami-
nadores que no tuvieron acceso al resto
de los datos de la encuesta para minimi-
zar posibles sesgos. En dicho célculo se
puntué cada dibujo segun los items reco-
gidos por el test y se hizo la extrapolacion
al correspondiente cociente intelectual
segun las tablas que este adjunta.

A continuacion, y una vez concluida la
fase de recogida de datos, se realizé un
estudio descriptivo de las variables reco-
gidas con media y desviacién estandar
para las variables cuantitativas y porcen-
tajes en el caso de las variables cualitati-
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vas. Asimismo, se realizd un estudio bi-
variante para relacionar el IMC, la pun-
tuacién en el test de Goodenough y las
puntuaciones subjetivas de los padres en
cuanto a sociabilidad y responsabilidad
del nifio con los diversos factores a estu-
dio y para calcular los indices de correla-
cion de Pearson con las variables conti-
nuas. Finalmente, se realizaron cuatro
regresiones lineales multiples y se intro-
dujo en cada una de ellas como variable
dependiente el IMC, la puntuacién en el
test de Goodenough y las puntuaciones
subjetivas de los padres sobre la sociabi-
lidad y responsabilidad del nifio y como
variables independientes aquellas que
resultaron mas significativas en el primer
andlisis o que pudieran actuar como fac-
tores de confusion. Asimismo, se calcu-
laron los correspondientes coeficientes
de correlacién y su significacion estadis-
tica mediante la prueba Ji-cuadrado de
Wald.

Resultados

12 pacientes no fueron incluidos en el
estudio, ya que sus familias rechazaron
participar, principalmente por argumen-
tar falta de tiempo para realizar la en-
trevista. Respecto a las caracteristicas
descriptivas de los que si aceptaron par-
ticipar, 130 pacientes, fueron las si-
guientes: 53,8% de varones, edad me-
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dia de 7,14 afios (desviacion estandar
[DS]: 1,61), 92,3% convivian con ma-
dre y padre en el domicilio, 80% tenian
hermanos, 50% tenian animales en ca-
sa, 68% practicaban algtn deporte a
parte del escolar con una media sema-
nal de 3,22 horas (DS: 1,87), 100%
veian television o videos, siendo el con-
sumo medio semanal de 12,15 horas
(DS: 9,8), y utilizaban el ordenador o los
videojuegos un 70% con un consumo
medio semanal de 3,68 horas (DS 3,97).
Un 9,5% presentaban obesidad, un
10,5% sobrepeso, un 65,7 % normope-
so y un 14,3% bajo peso. La puntua-
cion media en el test de Goodenough
fue de 101,21 (DS: 23,19) y la puntua-
cién media que dieron los padres a sus
hijos sobre responsabilidad y sociabili-
dad fue de 7 (DS: 1,86) y 8,38 (DS:
1,73) respectivamente.

En el andlisis bivariante y respecto al
IMC se hallé una correlacion positiva y
estadisticamente significativa con el
consumo total de pantallas: coeficiente
de Pearson de 0,27, p = 0,002. Subdivi-
diendo los tipos de pantallas, televisién-
video frente a ordenador-videojuegos,
esta significacion estadistica se mantuvo
en el primer caso (coeficiente de Pear-
son: 0,23; p = 0,007), pero no en el se-
gundo (coeficiente de Pearson: 0,15; p =
0,15). Respecto a la puntuacién en el

Revista Pediatria de Atencién Primaria
Volumen XI. Nimero 43. Julio/septiembre 2009



Vara Robles E, y cols. Impacto del abuso de pantallas sobre el desarrollo mental

test de Goodenough también se objeti-
vé una correlacion negativa y estadisti-
camente significativa con el uso de pan-
tallas en total (coeficiente de Pearson:
-0,2; p = 0,02) cuya significacién no se
observé al separar los grupos de televi-
sion-video (coeficiente de Pearson: -
0,17; p = 0,052) y ordenador-videojue-
gos (coeficiente de Pearson: -0,19; p =
0,08). Igualmente, se observo una co-
rrelacion negativa y estadisticamente
significativa entre la puntuacién del test
de Goodenough y la edad (coeficiente
de Pearson: -0,32; p < 0,001). También
en la puntuacion de sociabilidad se obje-
tivd una correlacion negativa y estadisti-
camente significativa con el tiempo de-
dicado globalmente a las pantallas
(coeficiente de Pearson: -0,27; p =
0,002) cuya significacion estadistica se
mantuvo al analizar aisladamente las ho-

ras que se dedicaban a television-video
(coeficiente de Pearson: -0,23; p =
0,01), pero no las de ordenador-video-
juegos (coeficiente de Pearson: -0,16; p
=0,12). No se objetivaron correlaciones
estadisticamente significativas entre la
puntuacién de sociabilidad y el tiempo
dedicado a las pantallas (coeficiente de
Pearson: -0,06; p = 0,5), ni al analizarse
independientemente el tiempo dedicado
a television-video (coeficiente de Pear-
son: -0,03; p = 0,76) ni el tiempo dedi-
cado a ordenador-videojuegos (coefi-
ciente de Pearson: -0,07; p = 0,5).

Los principales hallazgos de las regre-
siones lineales multiples teniendo como
variables dependientes el IMC y la pun-
tuacion en el test de Goodenough se re-
sumen en la tabla I. En el caso del IMC,
destaca un coeficiente de regresion de
0,06 (p = 0,05) para las horas de televi-

Tabla . Regresién lineal miltiple para el indice de masa corporal (IMC) y la puntuacién del test

de Goodenough como variables dependientes

IMC Test Goodenough
Variables independientes B* p** B* p**
Tener mascota 0,39 0,37 2,95 0,55
Horas TV-video 0,06 0,05 -0,1 0,84
Horas ordenador-juegos 0,34 < 0,001 -1,67 0,02
Sexo masculino -0,1 0,83 -9,56 0,08
Practicar deporte -3,45 0,07 -0,52 0,97
Edad 0,53 0,001 -4,77 0,006
Horas de deporte -0,13 0,22 1,52 0,33

*Coeficiente de regresion.
**Significacion estadistica para Ji-cuadrado de Wald.
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Tabla II. Regresion lineal miiltiple para la puntuacion en responsabilidad y sociabilidad como variables

dependientes
Responsabilidad Sociabilidad

Variables independientes B* p** B* p**
Tener mascota -0,17 0,72 -0,24 0,49
Horas TV-video -0,02 0,54 0,007 0,7
Horas ordenador-juegos 0,06 0,42 -0,03 0,41
Sexo masculino -0,85 0,04 0,11 0,76
Practicar deporte 0,02 0,97 0,57 0,39
Edad 0,03 0,83 0,02 0,83
Horas de deporte 0,07 0,45 0,001 0,99

*Coeficiente de regresion.
**Significacion estadistica para Ji-cuadrado de Wald.

sion-video, de 0,34 (p < 0,001) para las
horas de ordenador-videojuegos y de
0,53 (p = 0,001) para la edad, mientras
que en el caso del test de Goodenough
se hallé un coeficiente de regresion de -
1,67 (p = 0,02) para las horas de ordena-
dor-videojuegos y de -4,77 (p = 0,006)
para la edad.

Los principales hallazgos de las regre-
siones lineales multiples teniendo como
variables dependientes las puntuaciones
en responsabilidad y en sociabilidad se
resumen en la tabla Il. Destaca Unica-
mente un coeficiente de regresion de
-0,85 (p = 0,04) entre el sexo masculino
y la responsabilidad.

Discusion

En primer lugar, se observa que los
porcentajes de nifios con sobrepeso
(10,5%) y obesidad (9,5%) de nuestra
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drea son menores comparados con los
porcentajes nacionales de la dltima En-
cuesta Nacional de Salud disponible':
21,43% y 15,38 % respectivamente pa-
ra nifios entre 5 y 9 afios. No obstante, si
se analizan estos datos para Catalufia y
pese a que solo se resefia un Unico gru-
po de 1-15 afios, ya se observan en am-
bos casos unos porcentajes menores que
los nacionales (7,62 % y 15,55 % respec-
tivamente), por lo que creemos que
nuestros datos simplemente muestran
una idiosincrasia geografica conocida.
Asimismo, se observa un mayor por-
centaje de usuarios de television-video
(100%) y ordenador-videojuegos (70%)
que los referidos a nivel nacional para la
franja de edad de 5 a 9 afos (90,8% y
44,6% respectivamente). Pensamos que
en este caso las diferencias pueden estar
influenciadas por el entorno urbano en el
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que nuestro estudio se ha desarrollado,
pero aun asi también nos parece igual-
mente manifiesto, y sobre todo en el caso
del grupo ordenador-videojuegos, la di-
fusion creciente que han experimentando
estas tecnologias entre los menores. No
obstante, nos ha resultado tranquilizador
que el consumo medio diario en nuestra
muestra (1,73 horas para la television-
video y 0,53 horas para el ordenador-vi-
deojuegos) se ajusten a las recomenda-
ciones establecidas y que un alto porcen-
taje de nuestros pacientes (68% frente al
44,6% nacional para nifios entre 5y 9
afos de la Encuesta Nacional de Salud del
2006) practiquen algtin deporte fuera de
su jornada escolar.

Respecto a los hallazgos del andlisis
multivariante, la asociacién de un mayor
nimero de horas de pantallas con un
mayor IMC coincide con la de otros es-
tudios*®. En nuestro caso, el efecto ha
resultado mayor en el caso del grupo or-
denador-videojuegos que en el grupo
television-videos. Pensamos que esta di-
ferencia podria deberse en parte a que
en nuestra cultura el visionado de televi-
sion-videos suele compaginarse fre-
cuentemente con periodos de ingesta
pautados y ya de por si sedentarios (de-
sayuno, comida, merienda, cena) y que
el abuso de ordenador-videojuegos, da-
do el grado de atencién que exige, afia-
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de tiempo extra para otra actividad se-
dentaria que, ademas, podria asociarse
con conductas compulsivas como el pi-
coteo entre horas. Sea como fuere, pen-
samos que seria importante incluir una
variable sobre habitos alimentarios en
futuros estudios para comprender mejor
este efecto.

Por otra parte, creemos que el hallaz-
go de una asociacion entre una mayor
edad y un mayor IMC no es indicativa
de un mayor riesgo de sobrepeso ni
obesidad sino que, sencillamente, refleja
el incremento fisiol6gico que este indice
experimenta con los afios, tal y como
muestran los percentiles por edad de las
tablas habitualmente utilizadas para el
célculo de diagndstico ponderal.

Igualmente anecddtica nos parece la
asociacién del sexo masculino con una
peor puntuacion de los padres sobre su
responsabilidad. Atribuimos este efecto
a que el desarrollo psicomotor de las ni-
fias, como es conocido por todos, suele
ir adelantado respecto al de los nifios
durante la infancia y que, al haber inclui-
do la edad en el modelo multivariante,
este efecto se ha manifestado con ma-
yor claridad al ser las nifias, en general,
mas auténomas al compararse con nifios
de igual edad.

Tampoco nos parece relevante la aso-
ciacién encontrada entre una mayor
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edad y una peor puntuacién en el test
de Goodenough. En este caso pensamos
que el hallazgo refleja simplemente la
menor influencia que los mas pequefios
tienen de diversos patrones pictéricos
que los més grandes han ido adquirien-
do a través de su educacion y experien-
cia y que probablemente ahora son mas
precoces y abundantes que en la época
en la que el test utilizado se desarrollé.
De hecho, en algunos de los dibujos re-
visados de los nifios de mayor edad la si-
militud con algunos de los personajes
mas populares de las series de animacion
fueron evidentes.

Si nos parece relevante la asociacion
encontrada entre un mayor nimero de
horas dedicadas a ordenador-videojue-
gos y una menor puntuacién en el test
de Goodenough. La realizacion de un
dibujo de la figura humana valora fun-
ciones complejas como las de asocia-
cidn, observacion, analitica, discrimina-
cion, memoria de detalles, sentido
espacial, juicio, abstraccién, coordina-
cién viso-manual y adaptabilidad, y es
por eso que permite realizar, como de
hecho el propio test realiza, una extra-
polacién del cociente intelectual. Més
aun, al no haber encontrado esta asocia-
cion con el otro tipo de pantallas de vi-
sionado pasivo (television-videos), pen-
samos que una dedicacion excesiva a las
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destrezas mentales que exigen este tipo
de juegos podria perjudicar la adquisi-
cién de otras también necesarias para el
desarrollo intelectual. De este modo,
creemos que el menor rendimiento aca-
démico que algunos estudios han detec-
tado en los nifios que mas pantallas con-
sumen podria justificarse no tan solo por
un mecanismo competitivo con las horas
de estudio sino, mucho més importante
aun, con una interferencia en el desarro-
llo de las capacidades intelectuales du-
rante la edad pediatrica.

Asi pues y como conclusién, debemos
insistir en la creciente difusion que las
pantallas han experimentado en los ulti-
mos afios como herramientas de ocio y
en la importancia de la prevencién para
evitar los efectos negativos que un exce-
so de las mismas podria causar al desa-
rrollo infantil. Y no solo por el sobrepeso
asociado al sedentarismo o la inadecua-
cién de algunos contenidos sino, ade-
mas, por la repercusiéon que un exceso
de horas dedicadas a los juegos electro-
nicos podria causar sobre el desarrollo
intelectual. En este sentido y por una
parte, seria interesante desarrollar nue-
vos estudios con test més especificos pa-
ra evaluar con mayor precision los nive-
les concretos en los que este impacto se
produce y, de otra, concienciar a institu-
ciones y profesionales sanitarios para
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que ofrezcan a las familias pautas salu-
dables que permitan disfrutar a los nifios
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