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RESUMEN

El objetivo de este articulo es explorar los usos de los teléfonos moviles y videojuegos en una muestra de 84 atletas
espafoles de alto rendimiento, con edades entre los 13 y 17 afios. Para ello, se les aplicé un cuestionario ad hoc en
relacién con el tiempo y tipo de uso de estos dispositivos durante la semana. Respecto al teléfono movil, los datos
indican que el 100% de los jovenes tienen uno; lo utilizan una media de 85.8 minutos al dia; lo emplean méas
tiempo al dia los fines de semana; no hay diferencias en el tiempo de uso en funcion del sexo; y el uso principal es
la comunicacion y el acceso a las redes sociales. En cuanto a los videojuegos, el 58.3% de los participantes juegan
a algun videojuego (M = 45.6 minutos al dia); su uso al dia es mayor los fines de semana; el 84% de los chicos y el
37% de las chicas juegan a los videojuegos, siendo los hombres los que juegan mas tiempo que las mujeres; los
atletas juegan a varios videojuegos, siendo el méas utilizado el Fornite. Se concluye que los teléfonos maviles son
ampliamente utilizados por los jovenes atletas y se han convertido en una herramienta fundamental para
relacionarse con los demas. Por otro lado, el uso de los videojuegos es menos frecuente y se deben de tener en
cuenta posibles diferencias en funcion del sexo. Ademas, los fines de semana es el momento en el que los atletas
tienen mas tiempo libre para utilizar ambos dispositivos.
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ABSTRACT

The aim of this article is to explore the uses of mobile phones and video games in a sample of 84 Spanish high-
performance athletes, aged between 13 and 17 years old. For this purpose, an ad hoc questionnaire was applied to
them in relation to the time and type of use of these devices during the week. In relation to the use of mobile
phones, the data indicate that 100% of the young people have one; they use it an average of 85.8 minutes a day;
they use it more time a day on weekends; there are no differences in the time of use according to sex; and that the
main use is communication and access to social networks. As for video games, 58.3% of the participants play some
video game (M = 45.6 minutes a day); their use per day is greater on weekends; the 84% of boys and 37% of girls
play video games, with men playing more than women; athletes play various video games, the most used is Fornite.
It is concluded that mobile phones are widely used by young athletes and have become a fundamental tool for
socializing with others. On the other hand, the use of video games is less frequent and possible differences based on
sex should be taken into account. In addition, weekends are the time when athletes have the most free time to use
both devices.

Keywords: athletes, adolescents, technology, gender

RESUMO

O objetivo deste artigo foi explorar o uso de telemdveis e videojogos em numa amostra de 84 atletas espanhois de
alto desempenho, com idades compreendidas entre 13 e 0s 17 anos de idade. Para isso, um questionario ad hoc foi
aplicado em relacdo ao tempo e tipo de uso desses dispositivos durante a semana. Em relagdo ao telemdvel, os
dados indicam que 100% dos jovens possuem um; em média utlizam-nos 85,8 minutos por dia, com maior
incidéncia ao fim-de-semana. Os resultados ndo evidenciaram diferencas significas em fungdo do sexo. N&o
obstante, o principal uso dado aos telemoveis foi para comunicacdo e redes sociais. Relativamente aos videojogos,
58,3% dos participantes jogam algum videojogo (M = 45,6 minutos por dia) e 0 seu uso diario € maior nos fins de
semana: 84% dos rapazes e 37% das raparigas jogam videogames, sendo que 0s rapazes jogam mais tempo do que
as raparigas. Os atletas jogam varios videojogos, sendo o Fortnite 0 mais utilizado. Conclui-se que os telemdveis
sdo amplamente utilizados por jovens atletas e se tornaram uma ferramenta fundamental para se relacionarem com
0s outros. Por outro lado, o uso de videojogos € menos frequente e possiveis diferencas de acordo com 0 sexo
devem ser levadas em consideragdo. Além disso, os fins de semana s&o 0 momento em que os atletas tém mais
tempo livre para usar ambos 0s dispositivos.

Palavras chave: atletas, adolescentes, tecnologia, Género sexual

INTRODUCCION

La aparicion de la tecnologia en el mercado, como

et al.,, 2020; Kuss et al., 2021; Lozano-Blasco y
Cortés-Pascual, 2020).

Internet, teléfonos moviles, plataformas digitales,
ordenadores y videoconsolas, ha introducido una
nueva forma de informacién, comunicacion,
socializacion, entretenimiento y ocio en la poblacién
en general, y en particular, entre los jévenes (MCD,
2019; Ortega-Mohedano y Pinto-Hernandez, 2021;
Valdemoros-San-Emeterio et al.,, 2017). Los
investigadores han estudiado los hébitos, costumbres
e impacto del uso de la tecnologia en las personas
debido a los posibles efectos positivos y negativos
que pueden derivar de un uso responsable o abusivo,
como el desarrollo psicomotriz o la adiccion (Aznar

Es importante destacar que la adolescencia es un
periodo de mayor permeabilidad y vulnerabilidad
ante el uso tecnol6gico, ya que durante esta etapa se
experimentan  importantes  cambios  fisicos,
hormonales, psicolégicos y sociales, lo que conlleva
el cuidado de la salud psicolégica, la construccién de
la personalidad y una mayor autonomia propia de
estas edades (Diaz-Lopez et al., 2020; Goémez-
Gonzalvo et al., 2020; Hernandez-Ortega y Rayon-
Rumayor, 2021).

En concreto, el uso de teléfonos moviles y
videojuegos se ha popularizado cada vez més entre
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los adolescentes, lo que pone en evidencia la
necesidad de profundizar en la investigacion de este
tema, considerando la facilidad de acceso y uso que
estas tecnologias ofrecen (Arab y Diaz, 2015; Muros-
Ruiz et al., 2013; Piqueras-Rodriguez et al., 2019).
Por ello, a continuacion, se revisan algunos trabajos
representativos sobre el uso de los teléfonos maviles
y los videojuegos en adolescentes espafioles.
Ademas, se examinan articulos que integren esta
cuestion en la poblacién deportiva, como contexto
especifico de estudio y objetivo principal del presente
trabajo, ya que el comportamiento puede ser distinto
y es un ambito menos estudiado, principalmente en
los adolescentes, como se ir4 describiendo en los
préximos parrafos.

Uso del teléfono mavil en poblacion general de
adolescentes

El elevado uso de los teléfonos moviles es una
realidad mundial. En el afio 2021, la cantidad de
usuarios de teléfonos moviles en todo el mundo ha
sido de 3.900 millones, con un aumento interanual
del +6.1% (Newzoo, 2022a), siendo Espafia uno de
los epicentros de la presencia social de teléfonos
méviles, con 54.4 millones de unidades, un 117%
sobre la poblacion nacional (INE, 2021).

Diferentes trabajos (Adelantado-Renau et al., 2020;
Busch y McCarthy, 2021; Garcia-Jiménez et al.,
2020; Gonzalez-Cortés et al., 2020; Kushlev y
Leitao, 2020) sefialan que el teléfono mavil tiene una
serie de caracteristicas que lo hacen singularmente
atractivo a los adolescentes, como es la autonomia
respecto de los padres y madres, optimizacién de la
comunicaciéon con las amistades, ampliacion y
mantenimiento de las relaciones interpersonales,
innovaciones tecnoldgicas, sensacion de libertad, etc.
A pesar de ello, estos autores destacan que un uso
diario e intenso puede generar una cierta adiccion o
dependencia, por ejemplo, ansiedad cuando no puede
usarse el movil, interferencia con actividades
cotidianas, un consumo cada vez mayor, la
utilizacion del movil como forma de resolver
problemas afectivos, menor bienestar, descenso del
rendimiento académico, entre otras.

En Espafia, los estudios indican que entre el 85-97%
de los adolescentes utilizan el teléfono mévil (Choliz
et al., 2009; Diaz-Lopez et al., 2020; Garcia-Jiménez
et al., 2020; Hern&ndez-Ortega y Rayon-Rumayor,
2021; MCD, 2019). Respecto al tiempo de uso, oscila

entre 26.6 y 240 minutos diarios segun los estudios
(Adelantado-Renau et al., 2020; Chéliz et al., 2009;
Gonzélez-Cortés et al., 2020). Estos trabajos indican
que la principal finalidad de uso es comunicativa
(llamadas y redes sociales), de las que se nutren las
aplicaciones de edicion de imagen (fotografia-video)
y consumo de audiovisuales (videos-masica). En
cuanto a diferencias en funcion del sexo, los datos
tienden a indicar que las chicas utilizan méas el
teléfono movil para comunicarse que los chicos
(Adelantado-Renau et al., 2020; Busch y McCarthy,
2021; Choliz et al., 2009; Diaz-Lopez et al., 2020;
Hernandez-Ortega y Rayon-Rumayor, 2021).

Uso del videojuego en la poblacion general de
adolescentes

Los videojuegos se han convertido en la industria
lider en ventas y crecimiento en el mercado mundial
del ocio y entretenimiento. Segun las estimaciones, el
nimero de jugadores a nivel mundial seguird en
aumento y se espera que supere los 3.200 millones
para el afio 2023 (Newzoo, 2022b). Ademas, el
mercado global de videojuegos genero ingresos por $
196.8 mil millones en 2021, lo que representa un
aumento del 9.3% respecto al afio anterior. Ademas,
los videojuegos también se han convertido en una
nueva forma de comunicarse e interactuar con los
demas.

En Espafa, hay unos 15 millones de usuarios a los
videojuegos, un 30% mas que en afios anteriores,
principalmente con un rango de edad entre los 14 y
34 afios, en que los géneros mas vendidos en el
altimo afio han sido el FIFA, Pokemon y Call of
Duty (AEVI, 2019). A pesar de ello, los videojuegos
gratuitos, que se benefician de las actualizaciones o
mejoras, lideran las listas de ingresos en el sector del
ocio electrénico, ya sean para ordenador, consolas o
dispositivos mdviles, destacando el Fornite con un
beneficio de 1.800 millones de ddlares (Brugat, 2020).

Como sefialan diferentes trabajos, el uso responsable
y de forma moderada de los videojuegos (p.ej., un
maximo de 2 horas diarias) puede generar ciertos
beneficios cognitivos, habilidades psicolégicas y
desarrollo de valores (Bonilla et al., 2022; Garcia-
Naveira et al., 2018; Garcia-Naveira y Ledn-Zarcefio,
2022; Moncada y Chacdn, 2015; Pedraza-Ramirez et
al., 2020; Walsh et al., 2018). Por el contrario, el uso
excesivo de los videojuegos puede tener efectos
negativos sobre la salud general, socializacion,
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atencion y rendimiento académico (Alvarez et al.,
2021; Chan et al., 2022; Escobar et al., 2020; Gémez-
Gonzalvo et al., 2020; Moncada y Chacon, 2015;
Rodriguez y Garcia, 2021), asi como problemas de
salud psicoldgica (p.€j., ansiedad, estrés y depresion)
o vulnerabilidad psicologica (Alvarez et al., 2021;
Banyai et al., 2018; Banyai et al., 2019; Choi et al.
2018; Garcia-Naveira et al., 2021).

En Espafia, las investigaciones indican que entre el
45.2%-96.8% de los adolescentes juegan a algun
videojuego (Diaz-Lépez et al., 2020; GoOmez-
Gonzalvo et al., 2020; MCD, 2019). En cuanto al
tiempo de uso, varia entre una media al dia de 34.6 y
54.42 minutos (Adelantado-Renau et al., 2020;
AEVI, 2019; Gbémez-Gonzalvo et al., 2020). En
relacién con el sexo, los chicos juegan mas tiempo
que las chicas a los videojuegos (Adelantado-Renau
et al., 2020; AEVI, 2019; MCD, 2019).

Uso del teléfono mdvil, los videojuegos y la
practica deportiva

A continuacion, se presentan algunos estudios
representativos sobre la temética, tanto en deportistas
adolescentes como adultos, ya que el nimero de
articulos encontrados en los jovenes fue limitado.

Distintos estudios indican que los jovenes deportistas
se organizan bien en el dia a dia para equilibrar su
actividad académica y deportiva, lo que los lleva a
dedicar menos tiempo y tener un menor uso
problematico de internet (Golpe et al., 2017; Harris et
al., 2015). La actividad fisica practicada regularmente
o0 el deporte de alto rendimiento tendria un impacto
positivo y limitante sobre el uso tecnolégico en los
menores.

Otras investigaciones muestran que los deportistas
adultos dependen en gran medida de sus teléfonos
moviles en su vida diaria, ya sea para socializar,
generar contenido en redes sociales 0 comunicarse
con sus fans (DesClouds y Durand-Bush, 2021;
DesClouds et al., 2018; Geurin-Eagleman y Burch,
2016; Tovares, 2020). El uso de los teléfonos moviles
y las redes sociales tienen implicaciones tanto
positivas (p. ej., marca personal, conexién social)
como negativas (p. €j., estrés, distraccion).

Ademas, el uso no regulado de los teléfonos moviles
y las redes sociales la noche antes y los momentos
previos de la competicion puede perjudicar el
rendimiento de los deportistas adultos (Fortes et al.,

2019; Hayes et al., 2020; Jones et al., 2019). La
privacion del suefio, el impacto negativo sobre la
concentracién y la toma de decisiones y el generar
fatiga mental, pueden ser algunos de los factores que
reducen el rendimiento deportivo. Se recomienda
apagar los dispositivos, mantenerlos lejos y dar el
control de las cuentas de redes sociales a terceros
para evitar las distracciones.

Por Gltimo, el uso de la tecnologia por parte de los
deportistas adultos puede estar mediado por su
personalidad, edad, sexo y situaciones contextuales.
La dureza mental puede actuar como factor protector
contra la ansiedad y la adiccién a los videojuegos, y
no se observan diferencias de género en cuanto a la
ansiedad y la dureza mental (Lopez-Mora et al.,
2022). Los hombres muestran una mayor adiccién y
dependencia que las mujeres, y los mayores de 26
afios poseian una mayor dureza mental y menor
dependencia que los mas jovenes. Durante el
confinamiento por la COVID-19, el tiempo dedicado
a los videojuegos aumenté significativamente en los
deportistas adultos, especialmente en los hombres
(Breckwoldt et al., 2022)

Basandonos en la revision actual de la literatura, los
jévenes deportistas son una poblacion de interés de
estudio en relacion con las tecnologias debido a la
etapa evolutiva en la que se encuentran y las
maltiples demandas que enfrentan a nivel personal,
académico y deportivo. Se percibe ciertas diferencias
en el comportamiento tecnolégico entre jovenes
deportistas y la poblacion general, asi como entre
chicos y chicas, aunque faltan suficientes estudios
cientificos que lo confirmen. Por lo tanto, el objetivo
de este articulo es comprender los patrones de uso de
dispositivos electronicos (teléfonos moviles vy
videojuegos) durante la semana por parte de atletas
adolescentes de alto rendimiento, y examinar las
posibles diferencias en funcién del sexo.

MATERIAL Y METODOS
Disefio de investigacion

El disefio es transversal, de tipo cuantitativo, no
experimental y en formato encuesta. Se utiliz6 un
disefio transaccional, por lo que el estudio establecera
su foco de indagacion en un momento determinado
(Séez-Lopez, 2017).
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Participantes

La muestra esta constituida por 84 jovenes atletas de
alto rendimiento (46 mujeres y 38 hombres), con un
rango de edad entre los 13 y 17 afios (M = 15.13; DT
= 1.09), siendo los mejores atletas por marcas
deportivas a nivel nacional segin la edad y
modalidad (lanzadores, velocistas, fondistas Yy
saltadores), que entrenan 8 horas semanales (4 dias/ 2
horas sesion) y compiten a nivel autondmico,
nacional y/o internacional. Todos los participantes
tienen unas rutinas y horarios diarios semejantes, en
el que asisten al colegio por la mafiana (p. ej., de 9.00
a 14.00 o 17 horas) y entrenan en sus respectivos
clubes por las tardes (p. €j., de 18.00 a 20.00 horas).

La constitucion de la muestra es de caracter
incidental por accesibilidad. Son atletas que
participaron en 3 concentraciones diferentes de
tecnificacion y deteccion de talentos (duracion de 4-5
dias) de la Real Federacion Espafiola de Atletismo
(RFEA) en Espafia (Leon, Caceres, y Alicante).

Las evaluaciones fueron realizadas por 3 psicologos
espafioles colegiados (1 por concentracion), con
formacion en Master Universitario en Psicologia del
Deporte, con una edad comprendida entre los 26 y 28
afios, y entre 2 y 3 afios de experiencia profesional.

Instrumentos

Para los datos sociodemograficos, se utiliz6 una ficha
ad hoc para cada atleta, en el que se le preguntaba
por la edad, sexo, la actividad académica y la
modalidad atlética.

En cuanto a la recogida de datos sobre los habitos de
uso, se llevé a cabo mediante un cuestionario ad hoc
dividido en seis bloques: 1) horas de uso del teléfono
movil durante la semana, 2) horas de uso del teléfono
movil los fines de semana, 3) tipos de uso del
teléfono mavil, 4) horas de uso de los videojuegos
durante la semana, 5) horas de uso de los videojuegos
los fines de semana y 6) videojuegos empleados.

Procedimiento

Siguiendo la norma 8.2 de la APA y respetando lo
establecido en el Apartado IV (arts. 33 a 38) del
Cadigo Deontolégico de la Psicologia en Espafia, se
cumpli6 con el proceso de solicitud de autorizacion a
la familia de los participantes. Se les proporciond un
documento de consentimiento informado y se obtuvo
la autorizacion de cada uno de los progenitores. Este

proceso fue llevado a cabo en cumplimiento de los
requisitos establecidos por la Real Federacion
Espafiola de Atletismo (RFEA) para las evaluaciones
que se realizan durante la concentracion de los
atletas, incluyendo las evaluaciones psicolégicas,
médicas y deportivas, asi como el tratamiento de los
datos. Los atletas participaron de manera informada,
anénima y voluntaria, siguiendo las indicaciones de
Harris et al. (2019).

En junio de 2019, se llevd a cabo la evaluacion de los
deportistas de manera grupal por la mafiana, una hora
antes del inicio programado de los entrenamientos
(9.00 horas). Esta evaluacion tuvo lugar en una sala
de las instalaciones deportivas que cumplia con los
requisitos  necesarios, tales como adecuada
iluminacion, temperatura y condiciones acusticas.
Antes de realizar la evaluacion, se les explicé a los
atletas que iban a participar en una investigacion
sobre comportamiento, dispositivos electrénicos y
deporte, y que dichos resultados podian ser
comentados, individualmente si lo deseaban, al
terminar la concentracion.

Analisis de datos

Se realiz6 un andlisis descriptivo, comparacion de
medias (t de students para muestras independientes y
relacionadas), estudio del tamafio del efecto (d de
Cohen), correlaciones (Pearson) y tablas de
contingencia. Se utiliz6 el paquete estadistico del
SPSS 20.0

RESULTADOS
Uso del teléfono movil

El 100% de la muestra (n = 84) utiliza el teléfono
movil a lo largo de la semana, con una media de
10.03 horas (DT = 1.83), lo que representa una media
de 1.43 horas al dia (85.8 minutos). Entre semana
(lunes a viernes), el uso es de una media de 5.69
horas (DT = 1.96), mientras que los fines de semana
(sdbado y domingo), el uso es de una media de 4.34
horas (DT = 1.71). Al analizar las horas de uso entre
semana y los fines, se obtienen un mayor uso total de
horas entre semana que los fines de semana (t83= -
6.51, p = .000, d = .83), con un tamafio del efecto
grande seguin Cohen (1988).

Con el objetivo de ser méas precisos, al comparar las
horas diarias de uso del teléfono mévil, se obtiene un
mayor uso de horas al dia (t83 = -20.74, p =.000, d =
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.57) en los fines de semana (M = 2.17, DT = .85) que
entre semana (M = 1.13, DT = .39), con un tamafio
del efecto medio segin Cohen (1988). Ver Tabla 1.

Tabla 1

Diferencias de medias entre las horas totales y diarias de
uso del teléfono movil entre semana y los fines de semana
en atletas adolescentes de alto rendimiento (n = 84) a
través del estadistico t de student para muestras
relacionadas.

M DT t d

Horas de uso del teléfono
mavil entre semana
Horas de uso del teléfono
mavil en los fines de
semana

Horas diarias de uso del
teléfono movil entre 1.13 .39
semana

Horas diarias de uso del

teléfono mavil en los 2.17 .85
fines de semana

5.69 1.96

-6.51*** 83
434 171

-20.74*** 57

*%% OO

Diferencias por sexo

No se obtienen diferencias estadisticamente
significativas en las horas de uso del teléfono movil
en funcion del sexo (t82 =-.651, p = .51) entre los
hombres (M = 5.52, DT = 1.67) y las mujeres (M =
5.82, DT = 2.19) durante la semana. Tampoco se
obtienen diferencias estadisticamente significativas
en las horas de uso del teléfono movil en funcién del
sexo (182 = -.692, p = .49) entre los hombres (M =
4.21, DT = 1.57) y las mujeres (M = 4.45, DT = 1.83)
durante los fines de semana. Ver Tabla 2.

Tabla 2

Comparacion de medias de horas de uso del teléfono
mavil entre semana y los fines de semana en funcién del
sexo en atletas adolescentes de alto rendimiento (n = 84) a
través del estadistico t de student para muestras
independientes

Sexo n M DT t

Horas de uso del Hombre 38 552 1.67
teléfono mévil -.692
durante la semana Mujer 46 582 219

Horas de uso del Hombre 38 4.21 1.57
teléfono movil en -.651
los fines de semana Mujer 46 445 1.83

Se ha realizado una correlacion de Pearson para
analizar la relacioén entre la edad, las horas de uso del
teléfono mavil entre semana y fines de semana. No se
obtiene asociacion entre la edad y las horas de uso
entre semana (r = .07, p = .48) y fines de semana (r =
-.04, p =.70). Sin embargo, se encontr6 una relacion
positiva y moderada entre las horas de uso durante la
semana y los fines de semana (r = .48, p = .00).

Tipos de uso

Ademas, el teléfono mavil tiene diferentes tipos y
combinaciones de usos. El uso del teléfono movil
para realizar llamadas, utilizar el Whatsapp y redes
sociales, integra al 100% de la muestra (n = 84),
mientras que, darle dos usos diferentes al teléfono
movil, ademas de la comunicacion, representa el 43%
de los sujetos (n = 36), siendo la combinacién redes
sociales y musica, la mas utilizada con un 61% (n =
22).

Uso de los videojuegos

El 58.3% de la muestra (n = 49) juegan a algln
videojuego entre semana (lunes a viernes), frente al
41.7% (n = 35) que no lo hacen, mientras que el
66.7% de los sujetos (n = 56) juegan a algln
videojuego los fines de semana (sabado y domingo),
frente al 33.3% (n = 28) que no lo hacen, y el 12.5%
de los sujetos (n = 7; 5 hombres y 2 mujeres), solo
juegan a los videojuegos los fines de semana (entre 2
y 6 horas). Entre los sujetos que juegan entre semana
y fines de semana, tienen un uso medio de 5.37 horas
a la semana (DT = 1.76), lo que representa una media
de .76 horas al dia (45.6 minutos).

Al analizar las horas de uso de videojuego que juega
entre semana (M = 2.46, DT. = 1.78) y los fines de
semana (M = 2,91, DT = 1.75), no se obtienen
diferencias significativas entre ambos grupos (148 = -
1.49, p = .14). Con el objetivo de ser mas precisos, al
comparar las horas diarias de uso de los videojuegos,
se obtiene un mayor uso de horas al dia (t48 = -20.74,
p =.000, d = .44) en los fines de semana (M = 1.45,
DT = .87) que entre semana (M = .49, DT = .35), con
un tamarfio del efecto medio segiin Cohen (1988). Ver
Tabla 3.
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Tabla 3

Diferencias de media de horas totales y por dia del uso de
videojuegos entre semana y fines de semana en atletas
adolescentes de alto rendimiento (n = 49) a partir del
estadistico t de student para muestras relacionadas.

M DT t d

Horas de uso de videojuego entre 246 1.78

semana -1.49 -

Horas de uso de videojuego en
los fines de semana
Horas diarias de uso de

291 1.75

49 .35

videojuego entre semana 8.00*** .44

Horas diarias de uso de
videojuegos en los fines de 145 .87
semana

*k% oo
Diferencias por sexo

De la muestra total de hombres (n = 38), el 84% (n =
32) juegan a algun videojuego entre semana, mientras
que del total de las participantes mujeres (n = 46), lo
hace el 37% (n = 17). Estas cifras aumentan los fines
de semana, siendo del 97% en hombres (n = 37) y
41% en mujeres (n = 19).

Al comparar las horas de uso de los videojuegos de la
muestra que juega durante toda la semana (n = 42), se
obtienen diferencias significativas entre semana (t47
= 2.08, p = .04, d = .68), en que los hombres (M =
2.84, DT = 2.00) juegan mas horas que las mujeres a
los videojuegos (M = 1.76, DT = .97), con un tamafo
del efecto medio segin Cohen (1988). Ademas, se
obtienen diferencias significativas en los fines de
semana (t47 = 2.65, p = .01, d = .84), en que los
hombres (M = 3.37, DT = 1.82) juegan mas horas que
las mujeres a los videojuegos (M = 2.05; DT = 1.24),
con un tamafio del efecto alto segin Cohen (1988).
Ver Tabla 4.

Tabla 4

Comparacion de medias de horas de uso de los
videojuegos entre semana y los fines de semana en funcion
del sexo en atletas adolescentes de alto rendimiento (n =
49) a través del estadistico t de student para muestras
independientes.

Sexo n M DT t d

Horas de uso Hombre 32 2.84 2.00
de Videojuego 2.08* .68
entre Semana Mujer 17 176 .97

Horas de uso Hombre 32 3.37 1.82

de Videojuego 2.65** .84
en los Fines de Muijer 17 2.05 1.24

Semana

*.05; ** .01

Se ha realizado una correlacion de Pearson para
analizar la relacion entre la edad, las horas de uso de
los videojuegos entre semana y fines de semana. No
se obtiene asociacion entre la edad y las horas de uso
entre semana (r = .07, p = .60) y fines de semana (r =
-.03, p =.79). Sin embargo, se encontrd una relacion
positiva y moderada entre las horas de uso durante la
semana y los fines de semana (r = .29, p = .05).

Videojuegos empleados

Al analizar la frecuencia de los videojuegos que
utiliza la presente muestra durante toda la semana (n
= 56), se obtiene que el videojuego mas utilizado es
el Fornite con un 41% (n = 23), el 44% de los
individuos (n = 25) suelen jugar a dos videojuegos,
siendo la combinacién de Fornite y FIFA la mas
empleada, con un 36% (n = 9). Ademas, el 71% (n =
40) juegan a diferentes videojuegos que se podrian
integrar en una categoria llamada videojuegos
variados, en el cual existen 25 videojuegos que no
llegan a tener una frecuencia de mas de 4 sujetos (por
ejemplo, Counter Strike, GTA, Rocket League).

DISCUSION

En relacion con el uso del teléfono mévil, el 100% de
los atletas adolescentes de alto rendimiento lo
utilizan. Estos datos van en la linea de los trabajos
gue indican que el uso del teléfono mdvil en la
poblacion general de adolescentes se encuentra entre
el 85-97% (Chdliz et al., 2009; Diaz-Lopez et al.,
2020; Garcia-Jiménez et al., 2020; Hernandez-Ortega
y Rayo6n-Rumayor, 2021; MCD, 2019). Como se
puede observar, el uso del teléfono movil se ha
integrado en la vida de los adolescentes en los
Gltimos afios, y en particular, en los deportistas de
alto rendimiento, que, inclusive, es un porcentaje
algo mayor. Esto puede ser debido a los beneficios
gue encuentran los adolescentes con el teléfono movil
(Adelantado-Renau et al., 2020; Busch y McCarthy,
2021; Choliz et al., 2009; Garcia-Jiménez et al.,
2020), y otras necesidades propias del contexto
deportivo, como, por ejemplo, utilizar sus teléfonos
moviles para estar en contacto con su familia, amigos
y fans durante los desplazamientos, torneos y eventos
deportivos. Asimismo, los dispositivos moviles
también les brindan entretenimiento durante los
viajes y las concentraciones, convirtiéndose en una
herramienta habitual en su dia a dia.
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En relacién con el tiempo de uso, los deportistas de
alto rendimiento utilizan el teléfono maévil una media
de 85.8 minutos al dia. Esta cantidad es menor a los
registros  diarios en poblacion general de
adolescentes, con 240 minutos en el trabajo de
Gonzélez-Cortés et al. (2020) y 111.4 minutos en el
estudio de Adelantado-Renau et al. (2020), inclusive
al de Diaz-Lopez et al. (2020) en que el 66% de los
adolescentes lo utilizan a todas horas o0 mucho. Trece
afios atras, Choliz et al. (2009) obtuvieron valores
méas moderados entre los adolescentes, con 26.6
minutos al dia, aunque posiblemente eran otros
tiempos en cuanto al avance de la tecnologia y su
integracion en la sociedad.

Estos datos pueden indicar que los deportistas
utilizan menos tiempo el teléfono moévil que la
poblacién general de adolescentes, posiblemente
porque tienen otras motivaciones e inquietudes (p.ej.,
triunfar en su deporte, esforzarse y cuidarse para
rendir), estdn cansados y ocupados por las intensas
jornadas diarias (p.ej., asistencia a el colegio, los
entrenamientos, las competiciones y la necesidad de
aprovechar el tiempo libre para descansar, estudiar,
estar con la familia y amigos). En linea con estos
hallazgos, Golpeé et al. (2017) concluyen que, si bien
los deportistas pueden utilizar los dispositivos
electronicos diariamente al igual que los adolescentes
no deportistas, el tiempo de uso de los primeros es
menor, tal y como se evidencia en el presente estudio.

Ademas, en su volumen total, los atletas tienen un
mayor uso del teléfono movil entre semana que en fin
de semana, aunque teniendo en cuenta las horas de
uso por dia, en proporcién, lo utilizan mas horas los
fines de semana que entre semana, casi duplicando su
uso. Este aumento de horas de uso del teléfono mévil
en los fines de semana, también se aprecia en la
poblacién general de adolescentes, debido a que
tienen méas tiempo libre (p. ej., no tienen que ir al
colegio) para dedicarlo al ocio y el entretenimiento
(Chdliz et al., 2009).

En relacion con el sexo y el tiempo de uso del
teléfono mdvil, no se han encontrado diferencias
entre hombres y mujeres, tanto entre semana como
los fines de semana. Estos resultados no se
corresponden con la poblacion general de
adolescentes, en que las chicas utilizan méas el
teléfono movil que los chicos (Adelantado-Renau et
al., 2020; Busch y McCarthy, 2021; Chdliz et al.,
2009; Diaz-Lo6pez et al., 2020; Hernandez-Ortega y

Rayon-Rumayor, 2021). Esto puede indicar que, el
ser deportista de alto rendimiento, con sus
actividades,  exigencias,  responsabilidades 'y
restricciones puede tener mas peso que las posibles
diferencias por sexo propias de estas edades.

También, cabe destacar que no hay una relacién entre
la edad de los atletas y las horas de uso del teléfono
movil, aunque si se observa una correlacion positiva
entre las horas de uso entre semana y los fines de
semana. Este dato indica que, el joven, cuanto maés
usa el teléfono mavil entre semana, méas lo usa los
fines de semana, ya sea por héabito, necesidad, ocio,
gratificacion o dependencia. La limitacién o
restriccion del uso entre semana, en los casos que se
estimen, podria favorecer a un menor uso los fines de
semana, 0 viceversa, y, por tanto, un menor uso total
del teléfono movil.

En cuanto al tipo de uso del teléfono mdvil,
mayoritariamente los atletas lo utilizan para
comunicarse (llamada y Whatsapp) y las redes
sociales. Resultados similares se han obtenidos en la
poblacion general de adolescentes (Busch 'y
McCarthy, 2021; Garcia-Jiménez et al., 2020) y en la
poblacion deportiva (DesClouds y Durand-Bush,
2021; DesClouds et al., 2018; Geurin-Eagleman y
Burch, 2016; Tovares, 2020). Ademas, el 70% de los
deportistas le dan varios usos (2 o 3), destacando las
redes sociales y escuchar masica.

Los resultados obtenidos sobre el uso de videojuegos
en esta muestra de atletas indican que la mayoria
(58%) juega durante la semana y un 66.7% lo hace
los fines de semana. Si bien estos resultados son
inferiores a los obtenidos en otros estudios con
poblacion general de adolescentes, como el 65%
obtenido por Diaz-Lopez et al. (2020) o el 96.8% de
Gbémez-Gonzalvo et al. (2020), son superiores al
45.2% establecido por el Ministerio de Cultura y
Deporte (MCD, 2019). Este hallazgo sugiere que los
videojuegos forman parte de la realidad de
entretenimiento de la mayoria de los atletas en esta
muestra, aunque en menor medida que en la
poblacion general de adolescentes. La diferencia
podria deberse a la falta de tiempo, motivaciones y
responsabilidades  (personales, académicas vy
deportivas) que enfrentan los atletas, lo cual puede
limitar su tiempo libre para dedicarse a actividades de
0Cio como jugar videojuegos.
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En relacion con los minutos diarios de uso de los
videojuegos, los atletas juegan una media de 45.6
minutos al dia. Estos datos son inferiores a los
obtenidos en poblacion general de adolescentes, con
57.42 minutos en el estudio de AEVI (2019) y 47.23
minutos en el trabajo de Gdémez-Gonzalvo et al.
(2020), mientras que son superiores a los 34.6
minutos obtenidos por Adelantado-Renau et al.
(2020). Al parecer, los deportistas tienen un
comportamiento algo similar que la poblacion
general de adolescentes en relacion con el tiempo de
uso de los videojuegos.

Ademas, aunque no se encontraron diferencias
significativas en el tiempo total dedicado a los
videojuegos por los deportistas entre semana y los
fines de semana, si se observd una diferencia
proporcional en la duracién diaria. Especificamente,
los deportistas jugaron un promedio de 1.45 horas al
dia los fines de semana, mientras que durante la
semana el promedio fue de solo .49 horas al dia, lo
que representa casi el triple de uso. También hay que
tener presente que se aumenta un 8.4% (del 58.3% al
66.7%) los sujetos que juegan a los videojuegos los
fines de semana, por lo que hay deportistas que no
juegan de lunes a viernes y solo lo hacen los sdbados
y domingos. Estos resultados van en la linea del
trabajo de Gomez-Gonzalvo et al. (2020) en el que se
observa un aumento de uso de los videojuegos los
fines de semana entre los adolescentes al disponer de
mas tiempo libre para el ocio y el entretenimiento.

En relacion con el sexo, se observo que el 84% de los
chicos y el 37% de las chicas en la muestra juegan
videojuegos durante la semana. Este porcentaje
aumenta al 97% y 41%, respectivamente, los fines de
semana. Comparando estos datos con estudios
previos realizados en poblaciones generales de
adolescentes, como el de AEVI (2019), que informé
que el 58% de los chicos y el 42% de las chicas
juegan videojuegos, y el informe del Ministerio de
Cultura y Deporte (MCD, 2019), que registro un 75%
de chicos y un 25% de chicas, parece indicar que
proporcionalmente los chicos juegan en mayor
medida que las chicas. Ademaés, se observa que los
chicos atletas tienden a jugar més que los no
deportistas, mientras que las chicas se mantienen en
porcentajes algo similares.

Adicionalmente, se encontr6 que, en la poblacion de
atletas, los chicos dedican méas tiempo a los
videojuegos que las chicas tanto durante la semana

como los fines de semana, lo cual esta respaldado por
otros estudios sobre la poblacion general de
adolescentes (Adelantado-Renau et al., 2020; Diaz-
Lopez et al., 2020). Estos hallazgos son relevantes
debido a que se ha observado una mayor adiccion y
dependencia a los videojuegos en hombres
deportistas (LOpez-Mora et al., 2022), asi como un
mayor aumento en su uso durante la pandemia
(Breckwoldt et al., 2022). La presencia de
estereotipos de género y discriminacion hacia las
mujeres en el sector de los videojuegos es un
fendmeno que ha sido documentado en la literatura
(Garcia-Naveira et al., 2023). Es importante destacar
que esta situacion puede extenderse a otros ambitos,
incluyendo el &mbito deportivo. Estos hallazgos son
relevantes y subrayan la necesidad de comprender y
abordar las diferencias de género en relacién con el
uso de videojuegos tanto en la poblacion general
como en el &mbito deportivo.

Basado en los datos recopilados y la revisién
realizada, se puede concluir que la participacion en
deportes de alto rendimiento puede tener un efecto
positivo en el comportamiento tecnolégico de los
adolescentes, especialmente en lo que respecta al uso
de teléfonos moviles y videojuegos. Durante esta
etapa de desarrollo, la practica de deportes de alto
rendimiento y todas sus implicaciones pueden
convertirse en una barrera psicosocial que limita el
uso de la tecnologia, al menos mientras se mantenga
la actividad deportiva.

Para complementar la comprension de los resultados
obtenidos en este estudio es necesario tener en cuenta
el perfil de los deportistas y el apoyo brindado por la
familia durante la etapa deportiva del menor. Por un
lado, los deportistas de alto rendimiento se
caracterizan por tener rasgos de responsabilidad y
estabilidad emocional, lo que los hace maés
disciplinados, orientados hacia metas y capaces de
mantener un rendimiento estable (Garcia-Naveira y
Ruiz-Barquin, 2013; Ruiz-Barquin y Garcia-Naveira,
2013). Por ejemplo, se ha encontrado que la falta de
estabilidad emocional y de autogestion puede ser un
factor antecedente que contribuye al uso
problemético de las redes sociales y explicar la
presencia de sintomas depresivos en adolescentes
(Gracia et al., 2020). En relacion con esto, los atletas
adquieren  habilidades  psicolégicas 'y  de
afrontamiento en el entorno del deporte de alto
rendimiento que pueden contribuir a minimizar estas
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cuestiones, asi como el entrenamiento psicoldgico en
autogestion emocional llevado a cabo con los
profesionales de la Psicologia del Deporte (Hayes et
al., 2020; Lépez-Mora et al., 2022).

Ademéas, se ha observado una relacion
estadisticamente significativa entre la falta de
supervision familiar del uso de internet, redes
sociales y videojuegos y la frecuencia de uso en
jovenes, seglin datos recopilados por estudios como
Diaz-Lopez et al. (2020), Jiménez-Morales et al.
(2020) y Ortega-Mohedano y Pinto-Hernandez
(2021). En el caso de los deportistas de alto
rendimiento, sus familias suelen estar altamente
involucradas en su educacion y formacion,
transmitiéndoles valores, creencias y conductas,
como se ha documentado en trabajos previos (Golpe
et al., 2017; Garcia-Naveira y Jerez, 2012; Danioni et
al., 2017). Esta implicacion de los padres y madres
puede ser otra diferencia importante en comparacién
con la poblacion general de adolescentes y un medio
para contribuir a la formacién de los mas jovenes.

Por lo tanto, es necesario que los padres y madres
regulen el uso de los dispositivos tecnolégicos,
estableciendo un compromiso y responsabilidad con
el menor y definiendo claramente su papel en este
proceso. Es importante informar a los jovenes acerca
de los beneficios y los riesgos asociados con el uso
de la tecnologia, asi como establecer limites en
cuanto a contenido y adecuacion por edad, tiempo de
uso y espacios. Se recomienda practicar la
desconexion digital, al menos un dia a la semana, y
fomentar actividades en familia, como jugar a los
videojuegos juntos, juegos de mesa tradicionales o
actividades al aire libre como excursiones y
senderismo. Es fundamental lograr un equilibrio y
distribucion adecuada del tiempo entre todas estas
actividades para que los jovenes aprendan y sean mas
autobnomos.

Debido al valor motivacional del deporte para los
jovenes, la influencia de las personas que lo integran
y el tiempo semanal que le dedican, el contexto
deportivo podria ser un excelente espacio para educar
a los deportistas y familiares en el uso responsable de
las tecnologias, conocer los beneficios y problemas
asociados (Hayes et al., 2020). Se sugiere la
necesidad de iniciar la creacion de proyectos de
intervencion en los centros deportivos que
complementen los programas educativos en las
escuelas primarias y secundarias, abordando temas

relacionados con la formacion integral de los jovenes
para su vida adulta. Por lo tanto, se necesitan
directores deportivos que disefien proyectos que
integren la formacion en valores y comportamientos
responsables en el uso de la tecnologia, en los que el
entrenador juega un papel fundamental en la
educacion de los jovenes.

Como anélisis final, si atendemos al tiempo de uso
diario del teléfono mévil (85.8 minutos) y los
videojuegos (45.6 minutos), los atletas adolescentes
de alto rendimiento estan conectados a un dispositivo
tecnolégico una media de 131.4 minutos al dia, un
poco por encima de las 2 horas (120 minutos)
recomendadas por otros autores (Barnett et al., 2018;
OMS, 2019; Vuorre et al., 2022; Walsh et al., 2018)
como tiempo maximo de exposicion a algun tipo de
pantalla para conseguir un desarrollo cognitivo
Optimo y bienestar psicolégico de los jovenes.
Ademas, no se han registrado el uso de otros
dispositivos como la televisién, por lo que esta
cantidad de horas diarias podria ser ain mayor.

Como se puede observar en el presente trabajo, el
teléfono movil podria representar el principal
problema en relacion con el abuso de la tecnologia,
con casi el doble de uso diario respecto a los
videojuegos. Esto se debe a que se trata de un
dispositivo personal de facil acceso, brinda
autonomia y distancia de la familia, permite estar
comunicado con los demaés, gestionar las redes
sociales y es utilizado por la mayoria de los
adolescentes en Espafia. Ademas, el hecho de que sea
un dispositivo multiusos y que se utilice durante
muchas horas al dia, puede ser un distractor para las
tareas diarias y una posible fuente de adiccién o
dependencia (Gonzalez-Cortés et al., 2020). Por ello,
regular el uso diario de los dispositivos tecnol6gicos
y establecer estrategias de gestion puede tener un
impacto positivo en la vida y salud psicolégica de los
deportistas (DesClouds y Durand-Bush, 2021,
DesClouds et al., 2018; Geurin-Eagleman y Burch,
2016; Tovares, 2020). Ademas, estas practicas
pueden mejorar el rendimiento deportivo (Fortes et
al., 2019; Hayes et al., 2020; Jones et al., 2019), asi
como el desempefio académico (Golpe et al., 2017;
Harris et al., 2015).

Para terminar, el presente trabajo cuenta con algunas
fortalezas que deben ser destacadas, entre ellas, se
encuentra el hecho de que aborda una tematica actual,
poco estudiada y relevante para el ambito deportivo,
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académico y de la salud. Ademas, la muestra es de
dificil acceso, se estudio las diferencias entre chicos y
chicas, se realiz6 una revision en profundidad de la
literatura cientifica disponible y se obtuvieron datos
interesantes que permiten conocer mas sobre el tema.

Sin embargo, también existen algunas limitaciones
que se deben tomar en cuenta en futuros estudios. En
primer lugar, la muestra utilizada puede ser ampliada
e integrada por otros deportes, niveles competitivos y
edades, asi como por no deportistas. Se pueden
utilizar cuestionarios estandarizados para evaluar las
variables de estudio e incluir caracteristicas de
personalidad para tener una comprensiébn mas
completa de la relaciéon entre la tecnologia y el
comportamiento del deportista.

Otras limitaciones que se pueden abordar en futuros
estudios incluyen el registro de las actividades y
rutinas diarias de los deportistas, el rendimiento
académico y deportivo, el papel de los padres y
madres en el uso de la tecnologia y el deporte, la
influencia de la entidad deportiva y el uso
problematico de la tecnologia. Ademéas, seria
interesante realizar un estudio longitudinal para poder
evaluar el uso de la tecnologia en los deportistas a lo
largo del tiempo, asi como actualizar los datos tras el
periodo de la COVID-19, entre otros.

CONCLUSIONES

La participacion en deportes de alto rendimiento
parece tener un efecto positivo en el comportamiento
tecnoldgico de los adolescentes, limitando en cierta
medida su uso de teléfonos mdviles y videojuegos.
Los atletas suelen tener otras motivaciones y
responsabilidades que ocupan su tiempo, lo que
puede explicar el menor tiempo de uso en
comparacion con la poblacion general de
adolescentes. Ademads, se observan diferencias de
género en el uso de videojuegos, con los chicos
atletas dedicando mas tiempo a esta actividad que las
chicas. El apoyo y la implicacion de la familia
también pueden influir en el comportamiento
tecnologico de los atletas adolescentes de alto
rendimiento.

APLICACIONES PRACTICAS

Desde una perspectiva interdisciplinar e integradora
de la poblacion deportiva (directores deportivos,
entrenadores, deportistas, familiares, médicos,
psicologos/as, etc.), los resultados de este estudio

tienen aplicaciones potenciales en la orientacion y
educacion de los atletas adolescentes, el
entrenamiento  de  autogestion  emocional, la
organizacion y gestion del tiempo, la promocion de
un estilo de vida saludable y actividades de ocio no
tecnolégico, el desarrollo de carreras duales, la
prevencion de adicciones y problemas de salud
psicoldgica, el desarrollo de politicas y programas en
el deporte que integren estas cuestiones, y la
generacién de nuevas investigaciones en el campo.
Estas cuestiones pueden contribuir a mejorar la
experiencia deportiva y el bienestar de los atletas
adolescentes de alto rendimiento.
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