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Consumo mediatico,
existe la necesidad de concebir
sistemas y métodos para
medir, monitorizary evaluar
los habitos de usoy consumo
en pantallas inteligentes de
ninos y adolescentes.

Encuesta Nacional de Salud
(2017)
6.106 niNos <15 anos
Regresion Lineal Ordinaria

INTRODUCCION

Audiencias infantiles,
utilizan latabletay el aparato de
television supervisada por los
padresy, a medida que estos se
vuelven mas independientes, se
imponen los dispositivos mas
auténomos, el teléfono inteligente
y la consola de juegos.

METODOLOGIA

SaludyTIC,
analizar el impacto del uso de
los medios sobre el pesoy la
salud de los adolescentesy
investigar sobre el bienestar
emocional relacionado con el
consumoy la exposicion a los
medios digitales.

Tabla 4. Debilidades, Amenazas, Fortalezas y Oportunidades detectadas en los modelos
de regresién por MCO

Debilidades de los modelos de regresién por MCO
y resultados

Amenazas para los nifios y Jévenes y sus familias

Variables dependientes:
1) emocional
2) compania
3) comportamiento

1. Existe la necesidad de ejecutar modelos de regresidén por
Minimos Cuadrados Ordinarios (MCO) en un patrén
longitudinal, analizando el efecto v las relaciones detectadas
regularmente. Solo tendremos acceso a los datos de 2022, ya
gue la encuestia nacicnal de salud se realiza cada 5 afics, e
praximo conjuntc de microdatos estara disponible en el afio
2023,

2. El medelo no ha detectado una debilidad significativa; sin
embargo, consideramos gue coenirastar el génere, las
diferencias de ingresos regionales y familiares entre los
hogares y los menores gue conviven puede ser una segunda
fase de andlisis interesante dada la disponibilidad de estos
datos.

1. El impacte medio del uso de pantallas (entendido
como el uso promedio en horas durante la semana y
el fin de semana) incrementa |la probabilidad de sufrir
problemas de interaccidn emocional, conductual o
sccial de los nifios con sus compaiieros.

2. El uso medio de pantallas tiene un impacio positivo
en el Indice de masa corporal y la probabilidad de
sufrir obesidad. En otras palabras, a mayor
incremento del uso de pantallas, mayor es el indice
de masa corporal entre los nifios.

3. La relacién de coeficientes sobre el tiempo total de
sueiio es estadisticamente significativa y negativa,
por lo tante, mas horas frente a las pantallas de los
medios tiene un impacto directo en la reduccién del
tiempo de suefio de los nifies, con implicaciones
adicionales para su salud.

4. La no formacién de familias y el uso de coniroles o
salvaguardas parentales para nifios en Internet
(Yubero et al., 2018; Valcke, 2010) y, en particular, en
pantallas inteligentes.

4) tiempo de sueno

Fortalezas

Oportunidades

5) indice de masa
corporal
6)obesidad

1. Robustez del conjunto de datos proporcicnado por la
Encuesta Nacional de Salud y robustez de los cinco modelos
MCO.

2. La posibilidad de realizar inferencias y analizar efectos
cruzados de variables de manera longitudinal en Espafia, as/
como la posibilidad de cruzar comparaciones nacionales y
europeas donde sea factible.

equivalente.

1. Continuar detectande conexiones en el modelo de
MCO en las variables analizadas.

2. Continuar evaluando la evolucidn de las amenazas
detectadas de manera longitudinal.

3. Analizar datios que contrasien las diferencias de
género, regionales y de ingreso familiar,

4. La posibilidad de ejecutar modelos de MCO a nivel
eurcpec y global, alll donde los datos esién
disponibles de la Encuesta Macional de Salud
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Los padres que no supervisan
y/o controlan el tiempo de
consumo en pantallas
inteligentes pueden
experimentar un aumento
significativo de mal
comportamiento percibido en
sus hijos.
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CONCLUSIONES
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La accesibilidad al contenidoy la
protecciény supervision directa
que se brinda a nuestros ninosy
adolescentes mientras pasan
tiempo en las pantallas
inteligentes es clave para
entender la variable de
transformacién de las
generaciones presentesy
futuras.
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Necesidad de proteger la
salud y el bienestar de los
nifos en relacién con la
asignacion del tiempo de
consumo frente a las
pantallas,y también el
acceso al contenido, entre
otros, tiene un resultado

final.




