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Resumen ejecutivo

Las pantallas explotan mecanismos cerebrales de orientación de la atención, lo que dificulta  extremadamente poder
controlar a qué se presta atención.

La ubicuidad de las pantallas es total. Se analiza el efecto del uso de redes sociales sobre el rendimiento académico y el
bienestar general de adolescentes y adultos, y se mencionan intervenciones cortas y efectivas para promover un uso
saludable a lo largo de la vida.

El uso de pantallas puede ser efectivo o contraproducente, dependiendo del objetivo pedagógico que exista detrás. Se
analiza el caso de los algoritmos generativos, como el Chat GPT, en entornos educativos y se promueven prácticas de
uso.

A lo largo del documento se abordan temas que incluyen: el caso de las apuestas online adolescentes, el tiempo de uso
de pantallas actualmente recomendado para niños y niñas, los efectos fisiopatológicos del uso excesivo de redes sociales
y experiencias exitosas de su disminución.

En la actualidad se prohíbe el uso de teléfonos celulares en distintas partes del mundo, a pesar de que la evidencia
existente aún no es concluyente. Se discuten posibles moduladores de los efectos observados, que pueden enmascarar
otras causas que estén afectando el rendimiento y la salud.

Se promueve la reflexión sobre el objetivo del uso de pantallas en ámbitos educativos, teniendo en cuenta las
características de cada comunidad académica, con especial énfasis en las desigualdades sociales preexistentes. Las
pantallas en educación, ¿se utilizan como un medio o como un fin?

Las pantallas nos gustan, interesan, motivan. Atraen nuestra atención. Se aprovechan de una capacidad muy primal del
cerebro: somos expertos en percibir el cambio. Cuando a nuestro alrededor algo se mueve o hace algún ruido, atrapa
nuestra atención.

Cómo funciona la atención

El sistema atencional es complejo y distribuido a nivel cerebral y, en líneas generales, permite dirigir recursos neurales para
procesar la parte del ambiente (externo o interno) que cada persona considere más relevante en cada momento[i].

Una persona considera relevante algo cuando cree, o entiende, que prestarle atención a eso va a otorgarle alguna ventaja
en el futuro. Ese entendimiento puede ser buscado conscientemente (“deseo prestarle atención a esto porque comprendo
que es importante”), aunque la mayor parte de las veces se termina prestando atención a cuestiones aparentemente más
superfluas, que no están motivadas por un interés interno, genuino. Así, la orientación de nuestro sistema atencional puede
ser controlada de modo voluntario, según nuestros deseos, intenciones y objetivos endógenos, o de un modo más
automático, como respuesta a estímulos externos que haya en el ambiente[ii]. Este último, conocido como sistema de
orientación exógena, presenta un desarrollo más temprano y más sencillo de reclutar que el primero, de orientación
endógena[iii].

La cognición se encuentra constantemente lidiando entre los dos sistemas. Esto permite decidir dónde utilizar los recursos
atencionales con el fin de definir y seguir conductas según los objetivos que tenga la persona, y hacerlo a pesar de las
distracciones (pero sin dejar de procesarlas simultáneamente y, por ejemplo, poder reaccionar de modo adecuado frente a
situaciones inesperadas). El multitasking, verbigracia, implica realizar más de una tarea cognitivamente demandante a la vez,
por lo que requiere dividir la atención, dedicando menos recursos atencionales a cada una de esas tareas. Así, los celulares
suelen facilitar el multitasking, lo que termina generando efectos negativos sobre el aprendizaje[iv]. Porque la relevancia que
dirige a la atención no está dada por lo que la currícula escolar indique que es importante enseñar ni por lo que el docente
desee; ni siquiera está determinada por las ganas del alumno.

Las pantallas, con sus movimientos constantes y colores cambiantes, explotan el sistema innato de orientación exógena de la



atención, por lo que no tendrá éxito luchar contra estos “llamadores externos de la atención”[v] (que, además, si el sonido
está activado, también reclutarán los recursos atencionales a través del oído). Es imposible no caer en la trampa de las
pantallas, sobre todo porque están fabricadas cada vez más buscando aprovecharse de estas características de la cognición
humana[vi]. Abusándose de la inmediatez con que funciona el sistema exógeno, logran fácilmente que las personas
incrementen su tiempo y frecuencia de uso en detrimento de dirigir recursos atencionales hacia aquello que endógenamente
les resulta más relevante y que, como consecuencia, terminan comprendiendo y aprendiendo peor [vii].

Esto tiene al menos dos corolarios. Por un lado, que por más fantástico que sea un docente y más emocionante lo que
cuente, si sus alumnos tienen una pantalla disponible, esta igualmente ganará su atención, al menos por períodos cortos de
tiempo. Pero, por otra parte, ser conscientes de estas “limitaciones” de la cognición permite buscar y encontrar herramientas
que ayuden a orientar la atención de los alumnos con un objetivo pedagógico. Porque, obviamente, el problema no son las
pantallas per se, sino lo que sucede en, y con, ellas. A continuación se abordarán dos ejemplos relevantes: las redes sociales y
los algoritmos generativos[1], como el Chat GPT o la inteligencia artificial de Meta. Posteriormente se analizará qué sugiere la
evidencia con respecto a utilizar o prohibir el uso de pantallas en ámbitos escolares.

Caso 1. Redes sociales

A la hora de pensar el uso de dispositivos electrónicos, sobre todo en educación media, a lo discutido previamente se suma
la plasticidad y vulnerabilidad del cerebro adolescente[viii]. Distintas investigaciones demuestran que el uso excesivo de
pantallas se asocia con mayor insatisfacción y aislamiento social e incremento de la ansiedad y de síntomas depresivos[ix].

La adolescencia es un período caracterizado por cambios fisiológicos y comportamentales[x], gran parte de los cuales son la
expresión de modificaciones neurales. Distintas áreas cerebrales experimentan cambios sustanciales durante la
adolescencia[viii]. Este es el caso, por ejemplo, del circuito mesolímbico dopaminérgico y de la corteza prefrontal. El primero
sustenta la capacidad de reconocer que algo resulta de interés y articular todos los medios para obtener esa recompensa[xi];
la segunda incluye la regulación de conductas y emociones[xii]. La poderosa interacción entre ambos es de formación
continua y se ve influida por los circuitos subyacentes a la cognición social, que también se encuentran en plena modificación
durante la adolescencia[xiii]. Así, el cerebro adolescente resulta un “combo perfecto” que favorece caer en conductas nocivas
como las apuestas o el intento de compleción de desafíos peligrosos para demostrar cuánto se vale o que se merece la
pertenencia a un determinado grupo social.

El caso de las apuestas en línea merece un párrafo aparte porque están incrementándose de modo pavoroso en distintas
zonas del mundo[xiv]. Esto se debe, en parte, a la vulnerabilidad adolescente de los circuitos de recompensa antes
mencionados; pero también a la facilidad con que se accede a esos sitios desde cualquier dispositivo, situación que se ve
favorecida por la mayor impulsividad que caracteriza estas edades[viii]. Y el efecto se potencia por no ver cómo el dinero
apostado y perdido se esfuma, lo que disminuye la tangibilidad de la consecuencia.

Las redes sociales afectan el sistema nervioso central[xv]. Originalmente diseñadas para conectar personas, ahora están
especializadas en incrementar el tiempo de uso y en capturar la atención exógena mediante la muestra de contenidos
personalizados y respuestas del círculo social. Es que, como resultado de millones de años de evolución, las conductas
prosociales también son reforzadas por el sistema mesolímbico de recompensas. Dar o recibir feedback positivo, por ejemplo,
activa la corteza prefrontal ventromedial y el estriado ventral[xvi]. Así, ciertas situaciones generan liberación de dopamina en
estas regiones, lo que en un principio provoca agrado y satisfacción, pero que paulatinamente puede provocar el intento de
incremento de su producción mediante la búsqueda de mayor exposición a esas situaciones. Si esto se mantiene en el
tiempo, interactuar con redes comienza a reemplazar otras actividades o a interferir con ellas. Cuando su uso es crónico,
sostenido y compulsivo, puede comportarse como una adicción: se usa para cambiar el estado de ánimo, cada vez se usa
más, pero solo logra obtener los mismos resultados y su uso limitado conlleva una sensación de abstinencia.

A lo largo de los años, diversos estudios encontraron gran cantidad diaria de horas de uso de pantallas. Si bien no es sencillo
obtener una medida confiable[xvii], se ha visto, por ejemplo, en estudiantes universitarios en Arabia Saudita (más de cuatro
horas de uso diarias en 2016)[xviii] y en Turquía (más de cuatro horas de uso diarias en 2019)[xix], estudiantes de college en
Serbia (más de ocho horas de uso diarias en 2016)[xx] y en un estudio en línea con adultos jóvenes mayoritariamente
alemanes (más de tres horas diarias en 2015)[xxi]. La frecuencia y el uso de redes sociales están relacionados con problemas
de salud (en parte porque reemplazan a la actividad física), de ansiedad, con incremento del estrés y regulación negativa de
la atención[xxii]. El uso de pantallas, en general, también se asocia fuertemente con detrimento de la calidad y duración de
sueño y con disminución en el tiempo de juego de niños y niñas[xxiii].



Hace unos años comenzaron a aparecer estudios que muestran que el uso compulsivo de redes sociales es modificable con
intervenciones apropiadas. Y que esa modificación tiene impactos fisiológicos concretos. En uno de varios estudios[xxiv], por
ejemplo, durante tres meses un grupo de adultos jóvenes disminuyó su uso de redes en quince minutos diarios, mientras que
los del grupo control continuaron con su uso habitual. Al cabo de los tres meses, los investigadores encontraron que el grupo
experimental había mejorado su respuesta inmunitaria, presentaba menos síntomas depresivos y había mejorado su calidad
de sueño. Más aún, de los quince minutos iniciales que habían sido reducidos, quienes probaron dejar un poco las redes
terminaron disminuyendo en casi 40 minutos diarios su tiempo de conexión. En contraste, el grupo control lo incrementó en
diez minutos más.

Efectos similares se ven en los diferentes estudios que están saliendo a la luz. Estudiantes universitarios disminuyeron el uso
de redes a media hora diaria durante tres semanas y esto mejoró sus indicadores de ansiedad, de depresión, de sensación de
soledad y de autoestima[xxv]. En otros estudios encuentran que los estudiantes mejoraron su sensación de bienestar luego
de desactivar Facebook por tan solo un mes[xxvi].

A pesar de todo lo mencionado, aún faltan investigaciones para determinar prioridades y recomendar intervenciones para
adolescentes a nivel de política pública[xxvii]. No obstante, gran parte del tiempo con pantallas se pasa en el entorno
familiar.

Pantallas más allá de la escuela

La hiperconexión de hoy prácticamente no permite concebir el desconocimiento acerca de dónde está un ser querido o a
qué hora se arribará a determinada cita. Sin dudas, los dispositivos móviles son un insumo valiosísimo para madres y padres
de adolescentes, niños y niñas que comienzan a moverse solos fuera de casa. Y también son herramientas que les permiten a
los menores continuar en contacto con sus grupos de pertenencia más allá de los horarios escolares o las actividades
conjuntas. ¿Cómo lograr, entonces, que hijos e hijas puedan hacer el mejor uso de sus dispositivos? Hay reglas que pueden
ponerse en cada casa: tiempo de uso diario, horarios habilitados, prohibición de uso en la mesa, aplicaciones permitidas, etc.
Pero, además de esto, sería muy deseable que las industrias que fabrican teléfonos celulares generasen modelos especiales
para menores, específicamente pensados con un propósito comunicativo exclusivo.

Para niños y niñas pequeños, hay bastante consenso de que el uso de dispositivos móviles debe ser restringido y acotado. Su
desarrollo cognitivo y emocional depende fuertemente de la interacción con adultos, que les permite comenzar a decodificar
y significar los estímulos a los que están expuestos y que, además, necesitan explorar con todos sus sentidos. Más allá de los
tiempos recomendados, es clave que el uso de nuevas tecnologías no desplace actividades sociales ni el juego libre ni al aire
libre. El uso excesivo de pantallas puede producir sedentarismo, sobrepeso, alteraciones vinculares y trastornos del sueño,
entre otros efectos[xxviii].

En líneas generales, no se recomienda la exposición a pantallas a menores de 18 meses, si bien a partir de los 15 meses puede
permitirse solo para realizar videollamadas. En experiencias de laboratorio se encontró que niños de 15 meses ya pueden
aprender nuevas palabras y mantener el contacto con otra persona a través de dispositivos, aunque por períodos
breves[xxix]. Más aún, se ha demostrado que dichos aprendizajes solo se dan cuando también hay involucrada una
interacción social significativa.[xxx] Para niños de 18 a 24 meses, es clave seleccionar con mucho cuidado los contenidos por
utilizar y hacerlo en todo momento bajo supervisión de adultos responsables. Entre los 2 y los 4 años, la Organización
Mundial de la Salud recomienda que el tiempo dedicado a actividades sedentarias frente a una pantalla no exceda la hora
y, cuanto menos sea, mejor[xxviii]. Al igual que otras experiencias relevantes, las experiencias digitales influyen en el desarrollo
cognitivo de las personas. No obstante, cabe destacar que aún no hay evidencias concluyentes sobre el impacto real que las
pantallas tienen sobre el desarrollo cerebral[xxxi].

Caso 2. Algoritmos generativos

Es clara la ventaja del Chat GPT o la inteligencia artificial de Meta, por ejemplo, a la hora de obtener, de modo accesible,
instantáneo y amable, casi cualquier contenido de conocimiento generado por la humanidad. Es tentador también pensar
estos sistemas de inteligencia artificial como tutores individuales, dado que no solo interactúan 1-a-1 y permiten al estudiante
ir a su propio ritmo, sino que el hecho de saberse frente a una máquina seguramente otorgue mayor libertad para
repreguntar las veces que sean necesarias un concepto hasta entenderlo, aspecto clave a la hora de lograr un aprendizaje.

La otra cara de la moneda es que no son menores los desafíos que presentan estos algoritmos a nivel de favorecer el



razonamiento y pensamiento crítico del interlocutor. Porque lo que ofrecen son las respuestas más utilizadas y las palabras
más probables del corpus de conocimiento del cual aprendieron, sin “chequeo” de la veracidad ni autenticidad de dicha
información[xxxii]. Así, su funcionamiento trae aparejados varios problemas a la hora de pensarlos como aliados del
aprendizaje, porque los algoritmos generativos suelen dar todas las respuestas de modo inmediato, sin repreguntas,
propuestas de pensamiento activo ni espacios de duda (de hecho, prompt[2] en inglés significa ‘rápido, listo, sin duda ni
vacilación’). Por lo tanto, su típico uso escolar de responder alguna pregunta o hacer una monografía no fomenta la
creatividad, la metacognición ni la metamemoria, tres características cognitivas fundamentales del aprendizaje[xxxiii]. Esto
implica que, al menos al día de hoy, los algoritmos generativos no fomentan las pausas para pensar e indagar en el propio
contenido de conocimiento, no favorecen la colaboración con otras personas y no dejan prácticamente espacio para los “no
sé” ni para los errores; todas estas, instancias imprescindibles a la hora de aprender y aprehender.

No obstante, siempre que el docente tenga claro su objetivo pedagógico, distintas prácticas pueden ser incorporadas a las
actividades escolares para aprovechar las mejores características de las inteligencias generativas, fomentando en el proceso
que los estudiantes reconstruyan sus propios esquemas mentales[xxxiii], conecten conceptos y aprendan de los errores que ellos
y los sistemas de inteligencia artificial cometan. Se puede, por ejemplo, solicitar al algoritmo que escriba un texto y que la
tarea posterior sea refinarlo, incluso a lo largo de iteraciones (escribir el prompt[2] apropiado también puede ser un gran
ejercicio). Esta nueva era obliga también a revisar cómo se evalúa, tal vez incluso dando a las evaluaciones más peso como
instancias formativas. Algunas estrategias pueden ser rediseñar exámenes para incorporar reflexiones con situaciones
personales o que se hayan dado en clase o en trabajos de campo, comparar diversas respuestas frente a una misma
pregunta y criticarlas, corregir y mejorar la respuesta generada por el algoritmo generativo utilizado (con control de cambios,
de modo de poder funcionar como fuente de evaluación para el docente), analizar los errores cometidos y qué es lo que se
ha aprendido durante el proceso, etc.

El uso de los dispositivos en el aula

A la hora de pensar el uso de dispositivos electrónicos en contextos educativos, las diferentes posibilidades implementadas
van desde prohibir su uso hasta habilitarlo completamente. Si el uso de celulares en las aulas debe ser prohibido o no, es
tema de debate actual en la literatura: algunos estudios muestran que el efecto de las pantallas sobre el aprendizaje es
positivo (por ej.,[xxxiv]), mientras que otros no han encontrado diferencias en el rendimiento académico producidas por la
prohibición del uso de celulares (por ej.,[xxxv]). De hecho, en la literatura no parece aún haber suficiente evidencia para definir
la recomendación, o no, de la prohibición[xxxvi].

Parte de la incertidumbre puede deberse a variables indirectas que modulen los efectos dependiendo de características de
cada sistema educativo, de las de sus personas y de la interacción compleja entre todos estos factores. Un estudio que
analizó las implicancias de prohibir los celulares en escuelas secundarias de Inglaterra, por ejemplo, encontró que la
prohibición mejoró el rendimiento académico, pero solo de los estudiantes más rezagados, y no movió la aguja de los
mejores alumnos[xxxvii]. Y aquí es donde el tema se complejiza (aún más), porque ¿qué caracteriza a los peores estudiantes?,
¿su falta de motivación o interés en los temas o en las técnicas que los docentes emplean?, ¿sus propias imposibilidades o
restricciones cognitivas? Más aún, dado que en las últimas décadas la salud mental de la población joven ha empeorado
dramáticamente[xxxviii], ¿cómo podemos asegurar que el efecto encontrado se debe en modo directo al uso del celular?
Otro estudio encontró una asociación entre mayor uso del celular y peor rendimiento académico cuando los estudiantes se
aburrían en clase, factor que, a su vez, estaba en gran parte relacionado con el entusiasmo que demostraba el
docente[xxxix].

Otro ejemplo de un posible efecto indirecto sobre el detrimento académico puede ser producto de la privación de sueño
mediada por el uso de pantallas hasta demasiado tarde[xl]. Más aún, el exceso de pantallas suele conllevar una disminución
de la actividad física a expensas del incremento de actividades más sedentarias, lo que también va en detrimento de la
calidad del sueño[xxii,xxiii].

Otros estudios han encontrado asociaciones entre el rendimiento académico, el nivel sociocultural y el momento en el que
una persona recibe su primer celular. Un estudio en niños y niñas italianos, por ejemplo, encontró que aquellas personas que
habían recibido más tempranamente su primer teléfono celular demostraban peor rendimiento académico, pero también
eran de menor nivel sociocultural[xli]. Sin embargo, para el desarrollo de trayectorias de uso del lenguaje, verbigracia, es más
importante el tiempo de uso general de pantallas que si un adolescente tuvo sus primer celular a los 10 años o a los 13[xlii].

En función de efectos indirectos como los discutidos, en esta era en la cual la educación busca salirse de la homogeneización



del estudiantado para favorecer que cada uno y cada una pueda desarrollarse en todo su potencial, empiezan a surgir
análisis que discuten si será una buena medida eso de prohibir las pantallas en el aula del mismo modo para todos y
todas[xliii],

Conclusiones finales

A pesar de que la evidencia aún no es concluyente[xxvi], en la actualidad se prohíbe el uso de teléfonos celulares en distintas
partes del mundo[xliv].

Si los estudiantes usan los celulares para relacionarse con sus pares, quitárselos a la fuerza puede resultar negativo para sus
vínculos sociales. En este sentido, se ha encontrado que se incrementó la victimización y el acoso en algunas escuelas
secundarias luego de las prohibiciones de uso. Y se ha visto que tener experiencias positivas en la escuela y buenas
relaciones con su familia es lo que más protege a los adolescentes contra el ciberacoso[xlv].

La prohibición, o no, de los teléfonos inteligentes debería depender del balance entre los costos y beneficios para esa
población de estudiantes y de los objetivos pedagógicos que desde la institución (y las familias) se buscase conseguir.

Enseñar a utilizar las nuevas herramientas tecnológicas puede ser determinante para quienes serán adultos en unos años.
Conocerlas y saber utilizarlas otorgará ventajas para los trabajos del futuro. Políticas públicas que apunten en esta dirección
son también fundamentales si se tiene en cuenta que no saber cómo sacar el mejor provecho de una herramienta de
inteligencia artificial podría incrementar la brecha digital entre gente de mayor y menor nivel socioeconómico ampliando,
aún más, las desigualdades sociales preexistentes[xlvi].

Tal vez podamos aprovechar esta “ola de prohibiciones” para repensar el rol que queremos que ocupen las “nuevas
tecnologías” en la escuela[xlvii], pero también para la educación en el hogar u otros ámbitos. Dado que gran parte de las
normas, usos y costumbres se obtienen en la casa y en los entornos familiares, como adultos debemos estar atentos a
nuestras propias acciones y evitar ser modelos de consumo de nuevas tecnologías que no deseamos para nuestros hijos.
Seguro es difícil y en distintas circunstancias puede resultar provocador dar, o quitar, celulares; fomentar, o prohibir, su uso.
Encontrar el punto de equilibrio particular de cada contexto, en definitiva, es lo que permitirá a los estudiantes de hoy poder
resolver los problemas novedosos que depara el futuro.

[1]    Los algoritmos generativos son un tipo de inteligencia artificial que puede crear contenidos nuevos: texto, imágenes,
audio y video. Se llaman “generativos” porque generan su propio contenido. Las tareas que realizan estos algoritmos se
basan únicamente en los datos con los que fueron entrenados (“enseñados”, podríamos pensar), por lo que estas tecnologías
solo permiten la combinación de palabras, conceptos o ítems preexistentes, que ya conocían, y lo que hacen es presentarlos
de nuevas formas.

[2]    Un prompt es el texto con el que comenzamos una interacción con el algoritmo generativo para obtener la información
que precisemos. Puede tener forma de pregunta o de instrucción y suele ser el comienzo de una iteración mediante la cual
vamos mejorando las solicitudes que le hacemos y, en consecuencia, recibimos respuestas que nos resultan más útiles.
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