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Resumen:  
El presente estudio tuvo como objetivo analizar el efecto agudo del uso de las redes sociales, con teléfonos 

inteligentes, sobre el rendimiento deportivo de jugadores de tenis de mesa respecto a la velocidad de reacción, 

la precisión de ejecución del golpe y la concentración. Participaron 14 atletas jóvenes (7 hombres, 7 mujeres) 

(edades: 10.86 ± 1.83 años), quienes forman parte del club de tenis de mesa (experiencia deportiva: 2.43 ± 0.65 

años). Este estudio presenta un diseño cuasi-experimental comparativo aleatorizado y contrabalanceado. Se 

evaluaron cuatro variables: Stroop Test, velocidad de reacción, prueba específica de tenis de mesa, 

concentración (Test de Toulouse-Piéron). Se encontraron diferencias significativas pre vs post en los aciertos, 

errores y puntos totales en ambos grupos (p< 0.01). Además, no existieron diferencias significativas por grupo 

en los tres test de campo. Se destaca que 30 min de GRS o GVD en niños, provoca una mejora en los puntajes, 

aciertos y errores en el Stroop Test; lo que sugiere que la exposición aguda a estímulos virtuales 

independientemente del tipo, provoca una potenciación de la habilidad de control inhibitorio y atención. 

Palabras clave: medios de comunicación, fatiga mental, cognición, psicología, Stroop Test. 

Abstract: The purpose of this study was to analyze the acute effect of using social networks, on smartphones, 

on the sports performance of table tennis players regarding reaction speed, execution accuracy of the stroke, 

and concentration. 14 young athletes (7 men, 7 women) (ages: 10.86 ± 1.83 years) participated, who are part of 

the table tennis club (sport experience: 2.43 ± 0.65 years). This study presents a randomized and 

counterbalanced comparative experimental design. Four variables were evaluated: Stroop Test, reaction speed, 

specific table tennis test, concentration (Toulouse-Piéron Test). Significant pre vs post differences were found 

in hits, errors, and total points in both groups (p <0.01). Additionally, there were no significant differences 

between the groups in the three field tests. It is highlighted that 30 minutes of GRS or GVD in children causes 

an improvement in scores, hits, and errors in the Stroop Test; suggesting that acute exposure to virtual stimuli 

regardless of type, causes an enhancement of the ability to inhibit control and attention. 

Keywords: media, mental fatigue, cognition, psychology, Stroop Test. 

 

INTRODUCCIÓN  

El uso de la tecnología en el deporte se ha extendido con un crecimiento exponencial 

para mejorar el rendimiento deportivo, desarrollo de herramientas para la consecución de 



justicia deportiva, mejoras en las estrategias de comunicación y mercadeo, facilidad y 

accesibilidad en instrumentos de evaluación del desempeño mental, físico y fisiológico 

(Pino-Ortega & Rico-González, 2021; Pirker, 2020). Tecnologías como los dispositivos 

portables, smartphones, cámaras, entre otros, son ejemplos de herramientas tecnológicas 

disponibles actualmente y en constante evolución que permiten la mejora de capacidades 

técnicas, físicas y como medio de evaluación del rendimiento (Cardinale & Varley, 2017; Li 

et al., 2016). 

Si bien es cierto la disponibilidad extensiva de este tipo de dispositivos en el deporte 

puede traer ciertos beneficios, se ha explorado también la incidencia negativa sobre el 

rendimiento deportivo y académico como consecuencia de su uso (David et al., 2018; Lim 

et al., 2020; Sanderson, 2018). Por ejemplo, el uso de redes sociales por medio de teléfonos 

inteligentes ha evidenciado ser uno de los factores que podrían afectar de manera aguda y 

crónica la salud (deprivación crónica del sueño, descenso en desempeño académico, 

alteraciones socioemocionales, control cognitivo) (Abi-Jaoude et al., 2020; Faustin et al., 

2022; Kim et al., 2016), y el desempeño deportivo (disminución de capacidad multitarea, 

resolución y toma de decisiones de problemas prácticos, disminución de capacidades físicas 

y técnicas) (Abi-Jaoude et al., 2020; Fortes, Gantois, et al., 2021; Gantois et al., 2020). 

En cuanto al tenis de mesa, se considera que el rendimiento deportivo es 

multifactorial, entre estos factores se encuentran la eficiencia técnica (LE Mansec et al., 

2017; Le Mansec et al., 2018), la capacidad de concentración, la capacidad de reacción 

(Fabre et al., 2014), la toma de decisiones oportuna, efectiva y eficaz y el manejo de la fatiga 

mental (Le Mansec et al., 2018). La fatiga mental es definida como un estado psico-biológico 

provocado por tareas prolongadas y altamente demandantes a nivel cognitivo (Sun et al., 

2021), lo que podría provocar afectaciones en la toma de decisiones y desempeño técnico 

debido a la alteración de funciones ejecutivas (Pageaux & Lepers, 2018). Lo cual conlleva 

no solo una afectación aguda sino una crónica que crea un ambiente inestable y 

contribuyendo a la susceptibilidad del atleta (Russell et al., 2019). La evidencia sugiere que 

esta influencia negativa es mayor en acciones ofensivas sobre las acciones defensivas (Sun 

et al., 2021). 



Uno de los factores estudiados recientemente que provocan alteraciones en la fatiga 

mental es el uso de redes sociales. Sobre todo, en deportistas el uso de redes sociales previo 

a entrenamientos y competición puede ser crítico al analizar su efecto negativo sobre acciones 

cognitivas, físicas y técnicas (Hayes et al., 2020). En este sentido si bien es cierto se cuenta 

con evidencia del  efecto del uso de redes sociales en teléfonos inteligentes sobre el 

rendimiento deportivo en disciplinas tales como natación (Fortes et al., 2022), boxeo (Fortes, 

Gantois, et al., 2021), el voleibol (Fortes, Fonseca, et al., 2021), fútbol americano (Lim et al., 

2020) y el fútbol (Fortes et al., 2020; Gantois et al., 2020), no existe base científica del 

estudio de estos efectos en jugadores de tenis de mesa (Problema de investigación). El 

propósito del presente estudio fue analizar el efecto agudo del uso de las redes sociales, con 

teléfonos inteligentes, sobre el rendimiento deportivo en jugadores de tenis de mesa respecto 

a la velocidad de reacción, la precisión de ejecución del golpe y la concentración. 

 

METODOLOGÍA  

 

TIPO DE ESTUDIO 

Estudio cuantitativo cuasi-experimental.  

Diseño de Investigación  

Este estudio presenta un diseño aleatorio, paralelo, contrabalanceado. Se contó con 14 participantes, 

con distribución por sexo equitativo. Los participantes se dividieron en dos grupos de forma aleatoria 

en grupo redes sociales (GRS), grupo videos deportivos (GVD). Se evaluaron antes y después de cada 

condición experimental con el “Stroop test”, y posterior a cada condición experimental cada una de 

las siguientes tres variables: velocidad de reacción, precisión de la ejecución del golpe y 

concentración. El diseño se basó en estudios previos (Fortes et al., 2020) y se plantea de la siguiente 

manera (ver figura 1.): 

Para las variables de velocidad de reacción, precisión de la ejecución del golpe y concentración. 

𝑅
E1

E2
 
X1O

X2O
 

Donde: O=Evaluación (velocidad de reacción, precisión de ejecución del golpe y concentración), X1= 

redes sociales y X2= videos deportivos.  



Posterior a 73 horas después el protocolo se replicará con las condiciones alternadas. 

 

 

Figura 1. Esquema de diseño del estudio. 

 

Participantes 

 Se contará con un total de 14 participantes (7 hombres, 7 mujeres), quienes forman parte del 

club de tenis de mesa del municipio de Escazú, San José, Costa Rica.  Los participantes 

contaban con una edad de 10.86 ± 1.83 años, un peso de 36.92 ± 9.29 kg, una estatura de 

1.50 ± 0.12 m y una experiencia deportiva de 2.43 ± 0.65 años. Los participantes se dividirán 

en dos grupos (GRS vs. GVD). Como parte de los criterios de selección se establecerá: 

entrenamiento en tenis de mesa regular los últimos tres meses (al menos tres veces por 

semana), una edad deportiva (experiencia deportiva) en esta disciplina de al menos 2 años, 

ausencia de condición de salud o lesión que le impida el juego regular. Los participantes 

estaban en fase competitiva. 

El tamaño muestral fue estimado con base en un estudio experimental contrabalanceado para 

disminuir el error progresivo y este sea distribuido equitativamente entre las condiciones 

experimentales (Johnson, 2010). Este cálculo se realizó por medio del software G-Power para 

un análisis estadístico MANOVA, medidas repetidas entre factores. El tamaño de la muestra 

resultante fue de un total de 12 participantes con dos grupos, y tamaño del efecto de F de 0.5, 

1-beta probabilidad de error de 0.95. 

Este protocolo fue evaluado por el Comité Ético Científico de la Universidad Nacional de 

Costa Rica (Reg cod. Excep. UNA-CECUNA-0185-2022) bajo los lineamientos de la Ley 

de Investigación N°9234 de Costa Rica. El protocolo se llevará a cabo en apego a las guías 

de investigación biomédica con base en la Declaración de Helsinki. Debido a la participación 

de niños, se utilizó un asentamiento informado el cual fue firmado por participantes, 

encargados legales e investigadores. 



 

Instrumentos y Procedimiento 

Previo a las sesiones de evaluación, se solicitará a los participantes evitar el uso de teléfonos 

inteligentes y redes sociales por al menos dos horas previas a la recolección de datos (Fortes, Gantois, 

et al., 2021). Los participantes asignados al GRS utilizaron sus teléfonos inteligentes durante 30 min 

previo a las evaluaciones (e.g., TikTok o Instagram). Por su parte el GVD visualizarán durante 30 

min en un proyector de pared videos sobre partidos de tenis de mesa profesional durante los juegos 

olímpicos. Estas condiciones son similares a las utilizadas en artículos científicos previos (Fortes 

et al., 2022; Fortes, Fonseca, et al., 2021). 

Posterior a la caracterización de los participantes se procederá a realizar tres pruebas prácticas 

según sigue: 

Stroop test 

El “Stroop Test” es una prueba neuropsicológica utilizada para evaluar la capacidad de un 

individuo para ignorar estímulos irrelevantes y concentrarse en los estímulos relevantes, ósea 

la capacidad de inhibir la interferencia cognitiva que ocurre cuando el procesamiento de una 

característica específica del estímulo impide el procesamiento simultáneo de un segundo 

atributo del estímulo (Stroop, 1935). Esto es conocido como el efecto Stroop (Scarpina & 

Tagini, 2017).  

La tarea consiste en leer palabras escritas en diferentes colores, pero las palabras mismas 

pueden estar en conflicto con el color de la letra. Por ejemplo, la palabra "rojo" podría estar 

escrita en verde. El objetivo de la prueba es determinar cuánto tiempo y cuántos errores 

comete un individuo al tratar de ignorar la información irrelevante (el significado de la 

palabra) y responder a la información relevante (el color de la palabra). En resumen se evalúa 

la susceptibilidad a la interferencia de estímulos conflictivos, es decir, cómo el cerebro 

maneja la información contradictoria y cómo selecciona la información relevante para 

realizar una tarea (Sibley et al., 2006). 

La prueba se realizó mediante la aplicación móvil denominada “Stroop Effect” (iOS 9.0, 

Attila Hegedüs, Hungría). La aplicación móvil, coloca una etiqueta centrada en la parte 

superior de la pantalla de color verde o rojo con las palabras “verde” o “rojo”, y se colocan 

dos etiquetas en las esquinas inferiores izquierda y derecha respectivamente de la misma 

forma. La tarea consiste en seleccionar la etiqueta apropiada desde la parte inferior, cuyo 

texto denota el color de la etiqueta superior. Se contabilizaron los errores, los aciertos y el 

puntaje total. 

 

Prueba velocidad de reacción  

La velocidad de reacción se evaluó con la prueba denominada “NeuroPhys Sport Reaction 

Test” el cual utiliza un equipo de luces inalámbricas (FitlighTrainer, Miami, Florida, Estados 

Unidos de América). El mismo fue modificado para realizarse con la mano en posición 



bípeda del tenis de mesa con desplazamiento corto, el protocolo consiste en cinco luces 

dispuestas en un semicírculo sobre la mesa de juego oficial (Pro-9, Champion, Seol, Korea). 

Las luces se colocaron en la intersección cada 45° (ver figura 2). Se solicitó a los participantes 

que inicien colocando la mano con la raqueta al inicio (descrito como 0 en la figura 2), 

posterior a la señal del investigador, la prueba inicia y las luces se encenderán aleatoriamente 

durante 30 segundos hasta que los participantes las apaguen una a una, pasando la raqueta 

por un haz de luz invisible con un alcance de 80 cm de altura. Una vez apagada una luz, se 

enciende otra inmediatamente. La prueba consistió en realizar 2 series de 30 segundos. La 

prueba requerirá que las luces se apaguen tan rápido como él participante pueda. Se analizó 

el promedio de las dos series realizadas de las variables de cantidad de hits (luces apagadas) 

(n) y velocidad promedio de reacción en cada luz (ms).  

 

Figura 2. Representación esquemática de NeuroPhys Sport Reaction Test para el Tenis de Mesa. 

 

Prueba específica de tenis de mesa  

Para la siguiente prueba técnica, se utilizó un robot (Robo-Pong 540, Newgy Industries, 

Hendersonville, Tennesse, Estados Unidos de América) el cual envía pelotas con una 

frecuencia y velocidad programables. En esta prueba el participante realizó una serie de 

golpes durante 30 segundos, intentando ubicar la pelota sobre una zona específica del lado 

opuesto de la mesa. Según una zona demarcada cada acierto en la zona, equivale a un puntaje 

(ver figura 3). Estas zonas tienen un puntaje de 8, 6, 4, y 2 puntos. No se asigna puntaje a 

aquellas pelotas fuera de la mesa o sin golpe (errados). Antes de iniciar la prueba, cada 

jugador realizará un calentamiento general y especifico de 20 minutos. Los valores se 

presentaron en porcentaje (%) de pelotas cada zona. 

Para la realización de la prueba, se programó el robot para que envíe bolas sin efecto u 

oscilación con una frecuencia de una pelota por cada dos segundos. La ubicación del jugador 

en la mesa fue seleccionada por cada participante, para asemejar una situación real de juego. 

La duración máxima de la prueba no debió sobrepasar los 30 segundos, un golpe cada dos 



segundos; lo cual coincide con la frecuencia de golpe por minuto media del tenis de mesa en 

un juego de alto rendimiento (Zagatto et al., 2010). 

 

Figura 3. Esquema de distribución de zonas de puntajes de prueba específica de tenis. 

 

Prueba de concentración (Test de Toulouse-Piéron) 

Prueba de Toulouse-Piéron (1986) (Gómez & Morales, 2006) consiste en identificar, en el 

menor tiempo posible (no mayor a 20 segundos), una serie de figuras dada entre un grupo de 

figuras (ver figura 4.). Cada serie del test cuenta con una fase de acumulación (20 segundos 

de Burpee), seguida de una fase de concentración (hasta que localice la figura o se sobre 

pasen 20 segundos de prueba (Toulouse-Piéron). Esta serie se repite de manera continua y 

sin descanso hasta la fatiga del deportista. La figura de la fase de concentración a buscar 

cambia en cada serie. Se registraron la cantidad de series realizadas (n), la cantidad de fases 

de acumulación (n), fase de concentración (s) y la percepción de esfuerzo (ua). 

Posterior a cada fase de acumulación se consultó al participante la percepción de esfuerzo 

por medio de la escala de Borg. La percepción de esfuerzo (RPE) se registró como un 

marcador de esfuerzo-fatiga. Esta variable indica el esfuerzo subjetivo experimentado por el 

atleta durante y después de un esfuerzo. Los participantes estaban familiarizados con el uso 

de RPE, y se evaluó utilizando la Escala de Borg 0-10, donde 0 se definió como un esfuerzo 

"muy, muy ligero" y 10 como un esfuerzo "máximo, extenuante" (Shariat et al., 2018). 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 4. Ejemplo de fase de concentración de la prueba de Toulouse Piéron. 

 

Análisis Estadístico 

Inicialmente se obtendrá la estadística descriptiva de cada variable mediante el cálculo de la 

media, y desviación estándar. Se realizará la prueba de normalidad correspondiente de 

Shapiro Wilk para confirmar la normalidad de los datos. Para las tres variables del “Stroop 

Test” se calculó el delta de cambio y se realizó un análisis de varianza (ANOVA) de dos vías 

para explorar potenciales diferencias en las medias entre grupos*medición (pre-post 

condición). En lo que respecta a la prueba de velocidad de reacción y la prueba de 

concentración se explora diferencias entre grupos en los resultados de las variables mediante 

un ANOVA de una vía (grupos). En cuanto a los resultados de la prueba específica de tenis 

se analizaron los resultados mediante un ANOVA de dos vías, comparando los grupos en 

cada una de las cinco categorías de puntaje (grupos*puntaje). 

La magnitud de la diferencia se estimó usando omega cuadrado parcial (ωp
2) para F. usando 

los siguientes umbrales: <0.01 trivial, >0.01 bajo; >0.06 moderado y >0.14 alto.  

La significancia será previamente establecida en p< 0.05. Se analizarán los datos con el 

paquete estadístico SPSS v.22 (Chicago, Estados Unidos). 

 

 

Resultados 



“Stroop Test” 

Se presentaron diferencias estadísticas entre momentos de medición (p< 0.01), en las 

variables de aciertos (efecto alto), errores (efecto moderado) y puntaje total (efecto alto) (ver 

figura 5). No hubo diferencias entre grupos en estas variables. 

 

 

Figura 5. Diferencias entre grupos*medición en A) aciertos (n), B) errores (n) y C) puntaje total de la 

prueba Stroop. 

 

Prueba velocidad de reacción 

No se evidencian diferencias significativas en la cantidad de hits o velocidad de reacción 

entre los grupos (ver figura 6). 



 

Figura 6. Diferencias por grupos en A) cantidad de hits (n) y B) velocidad de reacción (ms) 

 

Prueba específica de tenis de mesa 

No se presentaron diferencias significativas en el porcentaje de puntos por zona al 

comparar los grupos en la prueba específico de tenis de mesa (ver figura 7). Existen 

diferencias en la cantidad de puntos de acuerdo con la zona (efecto alto). 

 

Figura 7. Diferencias por grupos*puntos (pts), en porcentaje de puntos en cada zona. 

 

Prueba de concentración 



No hubo diferencias significativas en la cantidad de series realizadas, la cantidad de fases 

de acumulación, fase de concentración y la percepción de esfuerzo (ver figura 8). 

 

Figura 8. Diferencias por grupo en A) series realizadas (n), B) fases de acumulación (n), C) 

fase concentración (s) y la D) percepción de esfuerzo (u.a.). 

 

Discusión 

Este estudio estableció como objetivo analizar el efecto agudo del uso de las redes sociales, 

con teléfonos inteligentes, sobre el rendimiento deportivo de jugadores de tenis de mesa 

respecto a la velocidad de reacción, la precisión de ejecución del golpe y la concentración. 

En este sentido, existe una base teórica con respecto al efecto del uso de redes sociales en 

teléfonos inteligentes en deportes como la natación, el boxeo, el fútbol y el voleibol; pero 

existe un vacío en el conocimiento en relación con el efecto de esta práctica habitual del uso 

de teléfonos inteligentes previo al entrenamiento o competencia en jugadores de tenis de 

mesa. Además, la evidencia disponible hasta el momento analiza población adulta amateur y 

profesional, por lo que los efectos del uso de redes sociales sobre el rendimiento deportivo 

en niños y adolescentes escasea.  



La evidencia previa señala que el uso de redes sociales durante 30min previos al 

entrenamiento puede comprometer el rendimiento deportivo en atletas adultos en relación a 

la toma de decisiones (Fortes et al., 2020; Gantois et al., 2020), la concentración (Fortes, 

Gantois, et al., 2021), la resistencia (Fortes et al., 2022) como respuesta a la fatiga mental. 

La fatiga mental ha sido evaluada con el “Stroop test”, en el cual se evalúa el control 

inhibitorio (e.g., capacidad de demorar o frenar una respuesta cognitiva automatizada) y la 

atención selectiva, dos factores considerados componentes de la función cognitiva. En 

contraste, los resultados del presente estudio indican que 30min de exposición a redes 

sociales o la visualización de videos deportivos en niños, provoca por el contrario una mejora 

en los puntajes, aciertos y errores en el “Stroop Test”. Esto indica que la exposición aguda a 

estímulos virtuales independientemente del tipo, provoca una potenciación de la habilidad de 

control inhibitorio y atención. 

Esta diferencia en la respuesta inhibitoria en niños y adultos se ha evidenciado previamente 

y responde a factores como la capacidad de lectura y emociones. La capacidad de inhibir 

comportamientos depende del aprendizaje y experiencias previas y esto puede definir la 

respuesta diferenciada entre poblaciones por edades. Esta inhibición puede ser por conductas 

(e.g., ejecutivas o motivacionales) o automáticas (e.g., atención) (Nigg, 2000) y la habilidad 

de control de impulsos se alcanza aproximadamente entre los 10-12 años (Welsh et al., 1991). 

Además, se sugiere que la capacidad para suprimir la respuesta automática y discriminar la 

información irrelevante se pierde con la edad (Augustinova et al., 2018; Zurrón et al., 2014). 

Con base en lo expuesto, pueden existir diferencias entre adultos y niños en cuanto a los 

potenciales factores que mejoren la capacidad inhibitoria, y se debe investigar más a fondo 

sobre si la exposición a redes sociales de manera aguda puede ser un estimulante de esta 

capacidad de atención en niños. 

Además, en congruencia con los hallazgos de este estudio, se requiere más análisis sobre si 

la exposición a 30min redes sociales u otros estímulos virtuales realmente provoca fatiga 

mental en niños como si se ha demostrado que lo hace en adultos. Esta diferencia en la 

respuesta a este tipo de estímulos virtuales puede deberse a que los niños actualmente se han 

desarrollado en un mundo centrado en las redes sociales y dirigido por la tecnología (Badri 

et al., 2017; Turner et al., 2017). En este sentido se ha sugerido que la fatiga mental en 

adultos, puede provocar disminuciones en la dopamina (Gurvich & Rossell, 2014; Lorist 

et al., 2009) lo cual compromete el control inhibitorio (Lorist et al., 2005). En contraste la 

exposición a redes sociales en niños, más allá de causar fatiga mental, provoca una liberación 

de oxitocina y dopamina (Nesi et al., 2020; Rosenthal-von der Pütten et al., 2019), lo cual 

puede provocar alteraciones cognitivas a largo plazo dependiendo del tiempo de exposición, 

pero se conoce poco sobre sus beneficios en exposiciones agudas. Por ejemplo,  se ha 

demostrado que escenarios virtuales pueden promover la atención, interés y motivación 

(Acosta-Medina et al., 2021); lo cual impactaría el control inhibitorio por conducta. Esta 

interacción entre la función cognitiva y el uso de redes sociales en niños debe ser explorado 

con más profundidad (Burris & Wright, 2001; Plowman & McPake, 2013), tomando en 

cuenta los potenciales problemas, retos y oportunidades en relación a rendimiento deportivo. 

 



Por otro lado, los resultados de este estudio sugieren que no existió diferencias significativas 

en la concentración, precisión o velocidad de reacción por grupos. Esta respuesta puede estar 

influenciada por los efectos de la exposición a ambientes virtuales estimulantes como lo son 

las redes sociales y los videos. La velocidad de reacción evalúa el tiempo entre un estímulo 

sensorial y la subsecuente respuesta, habilidad crítica para anticipar la dirección y velocidad 

de la pelota en tenis de mesa (Ak & Koçak, 2010). En el tenis de mesa, la pelota viaja a 

grandes velocidades y y recorre distancias muy cortas, lo que requiere de una mínima 

cantidad de tiempo para reaccionar y ejecutar remates en la dirección correcta (Bhabhor et al., 

2013). La velocidad de reacción tiene componentes perceptuales, de tiempo de toma de 

decisión y el tiempo motor de ejecución. En este sentido, se ha sugerido que la exposición a 

ambientes virtuales no compromete la velocidad de reacción (Smith & Burd, 2019); lo que 

evidencia que el uso agudo de redes sociales o la visualización de videos deportivos no 

provocaría una alteración de esta habilidad deportiva y cognitiva. La percepción requerida 

como primera paso para una adecuada velocidad de reacción se podría ver potenciada por 

este estímulo visual digital por medio de la mejora de la percepción háptica por observación 

(Robles-De-La-Torre, 2008). 

Finalmente, la coordinación ojo-mano es esencial en el tenis de mesa, así como la 

concentración para discernir diferentes escenarios y colocar la pelota en un sitio específico 

deseado (Rodrigues et al., 2016). En el presente estudio no se encontraron diferencias 

significativas en la habilidad técnica o de precisión ni en la capacidad de concentración. En 

relación a esto, se ha destacado que el uso de ambientes virtuales puede mejorar la capacidad 

para ejecutar tareas manuales con exactitud y precisión (Martirosov et al., 2021). La 

evidencia científica en relación con cómo puede impactar el uso de redes sociales o videos 

deportivos en el gesto técnico, la precisión y la exactitud es escasa y requiere análisis más 

amplios.  

 

Limitaciones 

Las limitaciones del estudio incluyen el tamaño de la muestra, que podría no ser 

suficientemente grande para obtener resultados significativos, considerando que variables 

cognitivas pueden diferir mucho entre poblaciones y participantes. Además, el tipo de 

población utilizada en el estudio podría afectar los resultados, ya que no es lo mismo realizar 

la investigación con niños que con adultos. En este último grupo de edad existe evidencia 

que puede servir como base para este tipo de estudios, pero no así para explicar los hallazgos 

con certeza debido a las diferencias madurativas, cognitivas y físico-técnicas. Las 

desviaciones estándar relativamente altas en la muestra utilizada también podrían ser un 

sesgo, ya que podrían hacer que la muestra sea lo suficientemente heterogénea como para no 

encontrar resultados significativos. Estas diferencias pueden estar enmarcadas en las 

diferencias madurativas en las edades analizadas. Por último, no se utilizó un grupo control 

en el estudio el cual no estuviera expuesto a la virtualidad, lo que podría afectar la 

interpretación de los resultados obtenidos. 

 



Conclusiones 

Aunque existe evidencia previa sobre el efecto de las redes sociales en deportes como la 

natación, el boxeo, el fútbol y el voleibol, existe un vacío en el conocimiento en relación con 

el efecto de esta práctica habitual en jugadores de tenis de mesa o en población tales como 

niños y jóvenes. Los resultados del presente estudio indican que 30 minutos de exposición a 

redes sociales o la visualización de videos deportivos en niños, provoca una mejora en los 

puntajes, aciertos y errores en el “Stroop Test”, lo que sugiere que la exposición aguda a 

estímulos virtuales independientemente del tipo, provoca una potenciación de la habilidad de 

control inhibitorio y atención. Sin embargo, se requiere más investigación para determinar si 

esta exposición a redes sociales de manera aguda puede ser un estimulante de esta capacidad 

de atención en niños y si realmente provoca fatiga mental en ellos, ya que existen diferencias 

en la respuesta a este tipo de estímulos virtuales entre adultos y niños debido al desarrollo en 

un mundo centrado en las redes sociales y dirigido por la tecnología. 

 

Recomendaciones futuras  

En investigaciones futuras, se podría observar las diferencias en la estimulación cognitiva y 

fatiga mental por el uso de redes sociales en teléfonos inteligentes entre niños y adultos, tanto 

amateur como profesionales. Además, se podría investigar en mayores tiempos de exposición 

a redes sociales y cuánto tiempo es necesario para provocar fatiga mental en niños. También 

se podrían evaluar pruebas con componentes de toma de decisiones complejas para analizar 

cómo afecta el uso de redes sociales al rendimiento deportivo y la concentración en jugadores 

de tenis de mesa. Un estudio longitudinal podría ayudar a observar cómo el uso de redes 

sociales en teléfonos inteligentes afecta al rendimiento deportivo y la concentración en el 

tiempo. Se podría comparar el rendimiento de los jugadores de tenis de mesa que utilizan 

dispositivos móviles con los que no los utilizan durante el entrenamiento y los partidos. 

También se podría evaluar el impacto del uso de las redes sociales en el rendimiento 

académico y la concentración en estudiantes-atletas. Además, se podría investigar la relación 

entre el uso de redes sociales y la autoevaluación de la concentración en jugadores de tenis 

de mesa y analizar cómo los patrones de uso de redes sociales difieren entre los jugadores de 

tenis de mesa de alto rendimiento y los de rendimiento promedio. 
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