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. Resumen

Esta revision bibliografica descriptiva cualitativa busca identificar con base en la
evidencia, el impacto negativo del uso de pantallas en los determinantes del aprendizaje, que
influyen en las diferentes areas del desarrollo observadas en el desempefio de la ocupacion de

juego en niflos/as menores de 6 afios.

Se realizaron busquedas de articulos publicados desde el 2010 en las bases de datos
de PubMed Central, Scopus y Scielo. De los 53 articulos identificados inicialmente, 13
cumplieron con los criterios de inclusion. Estos fueron evaluados por medio de una encuesta
creada para ese fin. Los resultados indican que la exposicioén a las pantallas limita las
oportunidades de aprendizaje, impactando directamente en el desarrollo de habilidades y en la
relacién de apego con los cuidadores. Esta exposicion en reemplazo de las actividades ludicas,

disminuye el tiempo de juego y ocio, y las interacciones entre cuidador o pares y el/la nifio/a.

En conclusion, esta revision bibliografica ha identificado la influencia negativa del uso de
pantallas en diversos determinantes del aprendizaje y en areas del desarrollo en nifios menores
de 6 afios, las cuales inciden en el juego, lo que impacta en el desempefio esperado para la

ocupacion de juego.

Palabras clave: Infantes, preescolares, pantallas, tiempo en pantallas, impacto, efectos,

juego, juguetes, toddlers, preschoolers, screens, screen time, effects, impact, play, game.



II. Introduccién

El afio 1997 marca el comienzo del crecimiento exponencial de la tecnologia (Chen y
Adler, 2019). En las ultimas tres décadas, se ha observado un aumento tanto en las
oportunidades de acceso como en el tiempo de uso de pantallas al que estan expuestos los/las
nifnos/as, lo que ha llevado a una disminucién en la edad de inicio de esta exposicion (Orlando,
2022). Como resultado, los/las nifios/as nacidos en los ultimos treinta afios han ido
reemplazando las actividades ludicas tradicionales por actividades sedentarias que implican el

uso de pantallas (Heffler et al., 2016).

Para propdsitos de esta revision de literatura, se define pantallas como “superficie sobre
la que se proyectan las imagenes del cinematégrafo u otro aparato de proyecciones” (RAE &
ASALE, s.f), por lo que se encuentran dentro de esta definicién cualquier dispositivo que
contenga una de estas, ya sea televisor, movil, tablet o videojuegos, incluyendo los juguetes

para nifos/as que cuenten con una.

Segun lo estudiado por Gavoto el 2020, el uso de aplicaciones en teléfonos moviles ha
facilitado su acceso en cualquier lugar, lo que ha llevado a que los/las nifios/as tengan estas

pantallas a mayor alcance que las generaciones previas.

En la ultima década esta exposicion se ha duplicado, lo que ha llevado a diferentes
autores a investigar si su impacto en el desarrollo temprano es positivo o negativo. Esto se
vuelve especialmente relevante a partir de estudios recientes que informan un aumento

significativo durante la pandemia por COVID-19 (Orlando, 2022).

Este aumento en el uso de pantallas ha generado un cambio en el tipo de actividades
que realizan los/las nifios/as y en los recursos que utilizan los cuidadores para entretenerlos y

regularlos (Fallas et al., 2020).



En un estudio realizado por Kabali el 2015, se observé un alto porcentaje de
dispositivos utilizados en los hogares, como televisores (97%), tablets (83%) y smartphones
(77%), donde los/las nifios/as comenzaban a usarlos antes del afio. Ademas, el estudio revela
el momento en que los cuidadores recurrian a la tecnologia, siendo principalmente para regular
a los/las nifios/as (65%), durante la hora de dormir (29%) y cuando los padres realizan tareas
domésticas (70%). La mayoria de los nifios/as podian utilizar estos dispositivos de manera

independiente (Kabali et al., 2015)

Durante los primeros afos de vida la participacion en el juego y la interaccion social son
fundamentales para lograr un neurodesarrollo saludable, lo que surge a partir de las
experiencias sensoriales, motoras, lingiisticas y sociales que se despliegan en ellas. Ademas,
es importante establecer un vinculo seguro con las figuras de cuidado, ya que el aprendizaje a
través del juego se produce principalmente en el contexto de las interacciones con sus

cuidadores en el entorno natural. (Defensoria de la Nifiez, 2021).

Aludiendo a lo anterior, Radesky y Christakis el 2016, afirman que el uso de pantallas
como distraccion es un problema, ya que disminuye el juego entre padres e hijos/as, actividad
crucial para el desarrollo social del nifio/a. (Skalicka et al., 2019). Asimismo, en el afio 2020,
Dadson sugiere que el uso excesivo de pantallas puede reducir las oportunidades del nifio/a
para generar interacciones sociales, impactando negativamente en la cantidad de experiencias
divertidas y creativas que suceden durante el juego compartido. Otros autores exponen que el
uso excesivo de pantallas reduce el tiempo en que los/las nifios/as participan del juego libre y
activo, y que, ademas, dafaria las relaciones entre familiares y amigos a lo que se suma, un
menor tiempo de actividad fisica y un deterioro de la salud general (Bertuol et al., 2019; Pyper

et al., 2016; Zhang et al., 2019; Thorud et al., 2022).



Lo anterior, indica que los/las nifios/as estarian dedicando menos horas al juego,
actividad determinante del desarrollo a esta edad (Lopez, et al. 2020). En este sentido, el
reemplazo de las actividades ludicas y de interaccion social por pantallas podrian generar un
impacto negativo en el desarrollo integral durante la nifiez, ya que al ser un dispositivo que no
proporciona una interaccién reciproca ni una experiencia enriquecedora sensorialmente, va a
interferir en la exploracion activa del nifio/a y su comprension del mundo que lo rodea limitando
la representacion e interpretacion de la realidad que se integra a partir de la experiencia y del

modelaje que otorgan los cuidadores en el entorno proximo.

Surge entonces la pregunta de si el uso de pantallas a temprana edad puede impactar
negativamente en los determinantes de aprendizaje de las diferentes areas de desarrollo,
relacionadas con el juego en nifios/as menores de 6 afios. En relacion a este cuestionamiento,
se propone desarrollar esta monografia, cuyo propésito es realizar una revision bibliografica

descriptiva para explorar, analizar y describir este impacto.



lll. Pregunta de Investigacion

En los determinantes del aprendizaje de las diferentes areas de desarrollo, que se
favorecen a través de la ocupacion del juego en nifios/as menores de 6 afos, ¢ cual es el

impacto negativo del uso de pantallas?

IV. Objetivos

Objetivo General: Identificar con base en la evidencia, el impacto negativo del uso de
pantallas en los determinantes del aprendizaje, que influyen en las diferentes areas del
desarrollo observadas en el desempefio de la ocupacién de juego en nifios/as menores de 6

anos.

Objetivo Especifico 1: Identificar el impacto negativo del uso de pantallas en los

determinantes del aprendizaje en nifios/as menores de 6 afios.

Objetivo Especifico 2: Identificar el impacto negativo del uso de pantallas en las

diferentes areas del desarrollo en nifilos/as menores de 6 anos.

Objetivo Especifico 3: identificar el impacto negativo del uso de pantalla en las
oportunidades de aprendizaje a través de la ocupacion de juego en nifios/as menores de 6

anos.

10
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V. Marco Tedrico

1. ¢Qué es el aprendizaje?

Segun lo planteado por Sirney (2019) al pensar en el aprendizaje, es facil centrarse en
la educacién formal que tiene lugar durante la infancia y los primeros afios de la edad adulta,
pero este es un proceso continuo que ocurre a lo largo de toda la vida y no se limita solo a las
salas de clases, sino que es un proceso de adquisicién de informacion, conocimiento y

habilidades que trasciende a distintos planos y se comporta de manera dinamica y activa.

Con base a lo anterior, se plantea que los/las nifios/as construyen su conocimiento a
medida que exploran su entorno, observan fenédmenos, interactian con ellos, conversan y se
relacionan con otros, estableciendo conexiones entre nuevas ideas y comprensiones previas.
Para ello se requiere de la experiencia vivida en cuanto a la participacién con otros y el entorno

con tal de experimentar variadas formas de ver el mundo (Terapia cognitiva México, 2015; ?? ).

Este proceso contribuye a la formacién del conocimiento previo, el cual debe ser
enriquecido, construido y ajustado para modificar la comprensién existente. La base de
conocimiento de cada persona va a actuar como un pilar, facilitando el desarrollo de nuevos
aprendizajes. En este contexto, la interaccion entre los/las nifios/as, el entorno y la familia
resulta fundamental para promover tanto el desarrollo fisico como social (Diaz, 2019), siendo

crucial el papel de la familia durante este proceso.

En relacién con esto, se reconoce que el aprendizaje ocurre en un entorno social
complejo, por lo que no debe ser visto unicamente como un fendmeno individual. Mas bien,
debe concebirse como una actividad social en la que intervienen personas, objetos, palabras,
un contexto cultural especifico y acciones, por lo que esta se construye en base a la interaccion

de estos elementos. En este sentido, el entorno directo y significativo del nifio/a, forma parte de
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la cotidianeidad donde se realizan sus actividades rutinarias y vive aquellas experiencias
repetidas, contenedoras y amorosamente desafiantes. De esta manera, se favorecen multiples
oportunidades de aprendizaje, que permitiran dar pie y desarrollar capacidades y habilidades
mas complejas que otorguen recursos variados y variables para desarrollar nuevos

aprendizajes (Harniess et al., 2022; Mombiedro, 2019).

Es asi como los determinantes ambientales facilitan el aprendizaje, estando mediados
por entornos naturales y la familia (Diaz, 2019). En cuanto al entorno familiar, es crucial el
papel de los cuidadores y/o las figuras de apego, ya que estos brindan la estabilidad y
seguridad necesaria para que el/la nifio/a pueda confiar, y asi logre co-regular y desarrollar
emociones positivas (Billeke et al., 2019; Feldman, 2017; Moreno et al., 2018). Paralelamente,
desde el entorno natural, en la medida que los desafios son interesantes y motivantes, se
aumentan las oportunidades de exploracion significativa y funcional, y de esta manera, la
interpretacion o representacién del mundo mediante su exploracion, en base a ensayo - error
(Moreno et al., 2018; Billeke et al., 2019; Mora, 2013). Se debe procurar que esta experiencia
sea repetida, consistente y rutinaria, hasta que se transforme en un recurso aprendido que

logre desarrollar nuevos aprendizajes (Mora, 2013; Billeke et al., 2019).

2. Determinantes del aprendizaje

En primer lugar, se definira el aprendizaje como un “cambio relativamente permanente
en la conducta como resultado de la experiencia, [...] el medio mediante el que no sélo se
adquieren habilidades y conocimiento, sino también valores, actitudes y reacciones
emocionales” (Ormrod, 2005). En el caso de los nifios/as ¢ Qué impacta en el aprendizaje?

¢, Como se puede favorecer?
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La interaccion del nifio/a con su o sus figuras de apego sientan las bases para la
seguridad. El cuidado amoroso y contenedor en un entorno organizado, predecible y desafiante
con un reto justo, permite que el/la nifio/a se atreva a explorar y, como consecuencia, a

aprender.

El vinculo fortalecido es uno de los pilares para el aprendizaje, por lo que la calidad de
este influira en como los/las nifios/as exploran y responden a las demandas del entorno, ya
que, si el cuidador otorga seguridad y estabilidad, el/la nifio/a experimenta un sentimiento de

tranquilidad para aceptar desafios mas alla de lo conocido (Bosmans, et al. 2022).

Durante los primeros seis afios de vida, es cuando existe mayor potencial de
aprendizaje, la neuroplasticidad con base a las experiencias internas y externas significativas
que facilite el cuidador en un ambiente determinado, permiten potenciar al maximo las
habilidades fisicas, mentales y psicosociales del/la nifio/a. Estas experiencias vividas variadas,
organizadas, desafiantes y significativas impulsan sinaptogénesis o reorganizacion sinaptica
que, como resultado de la repeticion, se consolidan en aprendizajes estables, o que se puede
observar, no soélo en la conducta, sino también en la estructura, funcion y composicién cerebral

(Salas, 2002).

2.1 Estado de Bienestar

Segun el diccionario de Cambridge, el bienestar es definido como “el estado de sentirse
feliz y saludable”. Por otro lado, la RAE lo define como el “estado de la persona en el que se le
hace sensible el buen funcionamiento de su actividad somatica y psiquica” (RAE & ASALE,

s.f).

El bienestar tiene un rol fundamental en el desempefio del/la nifio/a, ya que impacta

tanto en la estabilidad fisica como emocional. Se encuentra ligado a varios aspectos, como el
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nivel socioeconoémico, la salud fisica, educacion, hogar y entorno en el que se desenvuelve; el
bienestar subjetivo y la salud mental (Bradshaw, 2016). De manera general, Lecannellier (2016)
en su libro “A.M.A.R”, relaciona ampliamente la definicién de bienestar en la infancia con el
sentimiento de seguridad proporcionado por los cuidadores principales. De manera especifica,
menciona la necesidad del/la nifio/a de ser respetado, validado en sus necesidades, intereses y
reacciones, de ser cuidado y protegido, para lograr fomentar una seguridad y confianza

emocional en ellos, la cual define como la “columna vertebral” del desarrollo y bienestar.

Por otro lado, el bienestar como determinante del aprendizaje esta directamente
relacionado con los habitos, rutinas y rituales que son proporcionados por sus cuidadores,
debido a que los/las nifios/as adquieren aprendizajes mediante la interaccion permanente con
su entorno, a lo largo de todo su dia y semana (McWilliam, 2016). Es mas, se han obtenido
resultados beneficiosos cuando los cuidadores principales de nifios/as utilizaban actividades
rutinarias como instancia de aprendizaje (Dunst et al, 2006), como, por ejemplo, la preparacion
de comida, las compras, juegos y actividades compartidas de la vida diaria en general, las

cuales favorecen el proceso de desarrollo en base a la imitacion y representacion.

Asimismo, el establecimiento de una rutina clara para nifios/as, asi como su
participacion en rituales significativos familiares, brinda estabilidad y predictibilidad al entorno
donde éste participa, le organiza la conducta y guia el comportamiento, proporcionando un

clima emocional que apoya el desarrollo y exploracién del nifio/a (Fiese & Spagnola, 2007).

2.2 Emocionalidad y conducta

Las emociones se manifiestan en diversas areas de la vida, como en las relaciones
familiares, escolares, entre pares y con el entorno. En este contexto, la expresion de éstas es

fundamental para el desarrollo infantil, la inteligencia y el bienestar emocional de los/las
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ninos/as (Lépez-Pereyra et al., 2021), ya que fomentan respeto, solidaridad, responsabilidad y
ética, creando un ambiente de aprendizaje inclusivo y seguro, impactando positivamente en el

proceso de aprendizaje (Ortega et al., 2012. p.10).

Las emociones positivas son aquellas que se relacionan directamente o de forma
cercana con el bienestar. Estas emociones permiten desarrollar fortalezas y virtudes
personales, elementos fundamentales que conducen a la felicidad (Barragan, 2014). Ademas,
desempefan un papel esencial en el proceso evolutivo, ya que amplian las capacidades
intelectuales, fisicas y sociales de las personas. Esto facilita que sean mas duraderas
aumentando sus recursos para enfrentar desafios y aprovechar oportunidades (Fredrickson,

2001).

En base a lo anterior, la activacién de necesidades basicas no resueltas y la baja
retroalimentacion de parte de la figura de apego, desencadena una respuesta estresante en
el/la nifio/a (Lecannelier, 2018), lo que a largo plazo, genera dificultades en la regulacion del
estrés y ansiedad, afectando su participacion y desarrollo. Durante los primeros afios de la
infancia, estas emociones estan mediadas sincrénicamente por el cuidador o figura de apego,
siendo este vinculo afectivo el que propicia una tendencia estable a buscar la proximidad y
contacto, entre otros (Gago, 2014; Lecannelier, 2018). Por lo tanto, se puede inferir que la
respuesta del infante a situaciones de estrés, es expresar la conducta estresante para generar
en el adulto una conducta de cuidado que le ayude a recuperar la homeostasis (Lecannelier,

2013).

Segun lo que plantea Cambridge esta “es la forma en que una persona, un animal, una
sustancia, etc. se comporta en una situacion o en determinadas condiciones (Cambridge

University Press, n.d).
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En relacion con esto y lo mencionado anteriormente, Calderdn afirma que los nifios al
tener una conducta disruptiva, en la cual no logran inhibir el impulso en respuesta a un estimulo
ambiental, tienden a tener dificultades al momento de interactuar con pares o figuras de apego,
presentando un déficit en las habilidades de interaccién social. Por ende, los/as nifios/as al
tener un cuidador que mantenga la calma frente a estos episodios de desregulacion emocional,

favorecera una conducta acorde al contexto y emociones positivas. (Calderén, 2001)

Es por esto que se destaca la importancia de que los/las nifios/as crezcan en un
entorno seguro, estable y predecible con figuras de apego, que fomenten emociones positivas,
una conducta favorable y entreguen tiempo de cuidado y contencién para dar respuesta a
estados de estrés, facilitando un ambiente que impulse el aprendizaje de habilidades

necesarias para enfrentar los futuros desafios.

2.3 Importancia del vinculo cuidador-nifio/a en el aprendizaje

En cuanto a la relevancia del vinculo cuidador-nifio/a, Lecannelier (2013) sefala que la
respuesta del infante en situaciones de estrés proviene de la representacion mental y del
sistema de apego. Es decir, esto plantea que la respuesta ante el estrés que maneja el/la
nifio/a, la cual se activa ante la aparicion de necesidades basicas no resueltas, no solo esta
dada por el nivel de sensibilidad de su figura de apego, tal como plantea Van lJzendoorn
(2019), sino que hay factores psicobioldgicos intrinsecos que provienen de la época de
cazadores y recolectores (Lecannelier, 2018). Segun Narvaez y otros autores (2012), algunos
de estos factores son, el contacto fisico entre cuidadores e infantes de manera cotidiana y
permanente, ademas del juego y ocio, siendo estas ultimas herramientas fundamentales de

aprendizaje. (Narvaez, 2012)
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Considerando estos factores, la estimulacion, exploracion y desafio del juego, en
relacién con nuestros origenes, versus la exposicion a las demandas actuales de la sociedad
(familia, tiempo libre y ludico, intereses econdmicos, ideologias, etc.) permite visualizar un
conflicto asociado a las necesidades adultas mas que a las necesidades de cuidados de los/las
nifno/as, alejandose de la base natural evolutiva. Esta es la base de representacion mental y

modelaje para que el/la nifio/a interprete el hacer de las ocupaciones. (UNICEF, 2012).

2.4 Entorno fisico y accesibilidad cognitiva

¢, Qué es la accesibilidad cognitiva? Esta es la caracteristica que se le atribuye a un
objeto, interaccion o vinculo, en la que debe facilitar la comunicacién y comprension para la
inclusion de la mayor cantidad de personas (Plena Inclusion, 2024). Entendiendo esto, los
entornos fisicos que rodean al nifio/a deben presentar accesibilidad cognitiva asociada a su
nivel de desarrollo. Es por esto que se destaca que los entornos y contextos fisicos en donde
se dé lugar al juego, deben estar potenciados por caracteristicas que faciliten la exploracién y
el juego funcional, evitando la extrema utilizacion instrumental o de juguetes y la contaminacioén
ambiental de colores, ofreciendo asi, desafios con un reto justo mediante una libertad cuidada y

auténoma (Ramirez, 2009).

Adicionalmente, Louv destaca que la exposicion al entorno fisico natural y la exploracion
del nifio/a de manera libre e independiente, disminuye los niveles de estrés, refuerza el sistema
inmunitario, aumenta la capacidad de concentracion y reflexion, y mejora el desarrollo
neurocognitivo, ya que promueve la actividad en el hemisferio derecho, relacionado con la

creatividad, empatia y manejo de emociones (Louv, 2018).
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2.5 Desafio y Juego

Es fundamental reconocer la necesidad e importancia del juego en el desarrollo
humano, es decir, en la vida y para la vida, ya que constituye un medio natural y espontaneo de
aprendizaje durante los primeros afos. Se considera que el juego es esencial para el desarrollo

integral en las areas linglistica, socio afectiva, psicomotriz y cognitiva.

Ahora bien, el juego debe tener ciertas caracteristicas para que sea eficiente y facilite la
estimulacion del nifo/a. Dentro de estas caracteristicas, es importante considerar el nivel de
desafio que se le presenta en la actividad ludica, considerando que este debe ser adecuado al
nivel de desarrollo de el/la nifio/a, para asi favorecer la autoestima, la responsabilidad, la

autodisciplina y confianza del nifio/a (Ramirez, 2009).

Actualmente, el tiempo que se le dedica al juego libre ha disminuido notablemente,
habiendo multiples factores ambientales que lo afectan, tales como aquellos relacionados con
los cuidadores principales, como, por ejemplo, las largas jornadas laborales de los padres
(Monge et al., 2019), la interrupcion a la actividad y la producciéon de comentarios subjetivos
asociados al desempefio. Como consecuencia, estos factores limitan la continuidad del interés
espontaneo del nifio/a, se restringe la libertad de escoger y se genera un impacto en la

concentracion lograda de manera auténoma (Ramirez, 2009).

3. Componentes del Juego

3.1 ¢Qué es el juego?

Los nifios/as de manera innata y casi fisiolégica poseen el deseo de explorar el mundo,
experimentar sensaciones, interactuar con la naturaleza y participar de actividades que crean
lazos con su medio social inmediato (Carrion, 2020). Esto ocurre inicialmente mediante la

exploracion, y posteriormente, a través de lo que la sociedad denomina como “juego”. Segun la
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Real Academia Espafiola (RAE), se define la accion de jugar como “hacer algo con alegria con

el fin de entretenerse, divertirse o desarrollar determinadas capacidades” (RAE & ASALE, s.f.).

Pero este no es simplemente una accioén socio-cultural, sino que es una actividad
significativa para el/la nifio/a y es un concepto que se vuelve mas amplio y complejo cuando se
abarcan todas sus particularidades. De manera mas especifica, como define Cohen (1987),
Ellis (1973), Reilly (1974), Rubin (1983) y Takata (1971), el juego posee ciertas caracteristicas,
como que nace de una motivacion intrinseca, es espontaneo, divertido, flexible, vitalizante,
totalmente absorbente, y cumple un fin en si mismo, sin ser literal, permitiendo, a través de

todas estas, una exploracion ludica de la manera mas completa posible (Parham, 1997).

En relaciéon con esto es que, en la primera etapa de crecimiento, los infantes exploran
acorde a lo que sus cuidadores le permiten, por lo que en la medida que los/as nifios/as crecen,
el juego va evolucionando junto a él/ella. Es por esto que Piaget describe las “etapas del juego”
(Pecci, 2009), analizando a mayor detalle las caracteristicas del juego en cronologia con la
infancia y lo subdividio en distintos estadios: Estadio sensoriomotor (0-2 afios), Estadio
preoperacional (2-6 afios), y Estadio de las operaciones concretas (6-12 afios). Cabe destacar,
que puede variar la edad de inicio de cada estadio pero no existe variabilidad en el orden. Al
margen, cada estadio no es independiente del otro, sino que el/la nifio/a comienza a desarrollar
la nueva etapa de juego mientras que el estadio anterior se sigue desarrollando, e incluso

perfeccionando.

Igualmente, dentro de cada estadio se desarrollan distintos tipos de juegos, tales como
el juego funcional, juego simbdlico, juegos de reglas y juego de construccion, los que van
acorde a cada estadio pero no son dependientes de estos. Cada uno de estos tipos de juego

fomentan habilidades socioemocionales, cognitivas, linglisticas y de autorregulacion, las
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cuales contribuyen al desarrollo de las denominadas funciones ejecutivas y la disposicion

prosocial del cerebro (Monge, et al. 2019), elementos relevantes para el desarrollo posterior.

3.2 Cognicién e ideacion

La cognicién es “un proceso de identificacion, seleccion, interpretacion, almacenamiento
y uso de la informacion para dar sentido e interactuar con el mundo fisico y social, para llevar a
cabo las actividades cotidianas de una persona, para planificar y desempefiar una vida

ocupacional” (Kielhéfner, 2009).

Esta cumple un rol fundamental en el desarrollo del juego, ya que brinda la oportunidad
de explorar, experimentar y aprender sobre el mundo en el que se desempeian (Lopez et al.

2020).

Segun lo planteado por Lopez el 2020, el juego tiene diversos aportes para las
habilidades cognitivas del nifio/a. En primer lugar, permite el desarrollo del pensamiento critico
y la resolucion de problemas, especialmente los juegos que implican un mayor desafio para
el/la nifio/a, ya que deben analizar situaciones, evaluar opciones y encontrar una solucion.
Ademas, dentro de este mismo tipo de juegos, se puede estimular la flexibilidad cognitiva si es

que el/la nifio/a se encuentra con una situacion adversa.

Otro de los aspectos relevantes, corresponde a la creatividad y la imaginacién. Esto se
debe a que, por medio de los juegos de roles o juegos simbdlicos, se fomentan estos
componentes y ademas facilita la comprension de diferentes perspectivas y el desarrollo de
habilidades narrativas. Esto sumado a la interaccion con otros nifios/as, favorecera en un futuro
en el desempenio de las habilidades de interaccion social, ya que aprendera a cooperar,

negociar y resolver conflictos con sus pares, interacciones cruciales para el desarrollo
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emocional y cognicién social, que favorecen la comprension y el manejo de las emociones

propias y del entorno.

Por otro lado, el juego también estimula y potencia la memoria y la atencion, ya que una
amplia variedad de los juegos requiere una atencién prolongada y eficiente para lograr retener
y recopilar informacion, ademas fomenta el seguimiento de pasos e instrucciones de manera

rigurosa (Ormrod et al., 2005).

Por ultimo, el juego potencia la autonomia y autoeficacia, ya que, al lograr pequefas
metas dentro del juego, el/la nifio/a va a experimentar un sentido de logro y competencia, lo
que refuerza la autoestima y les entrega confianza para enfrentar y superar desafios (Fajardo

et al., 2018).

3.3 Comunicacion e interaccion social

Para hablar de la comunicacion e interaccion social en nifios/as, se debe destacar una
fase anterior que lleva a cabo la adquisiciéon de estas habilidades, el lenguaje. Segun Gémez
(2016), el lenguaje es la herramienta que posibilita al hombre realizar o expresar sus ideas,
pensamientos, sentimientos y que se materializa a través de signos verbales, produciendo la

comunicacion.

En relacion con esto, Thompson (2023) refiere que la comunicacién es un medio de
conexion o de union que tienen las personas para transmitir o intercambiar mensajes. Otras
definiciones exponen que la comunicacioén es llegar a compartir algo de nosotros mismos (...)

que surge de la necesidad de ponerse en contacto con los demas (Fonseca et al., 2000).

La comunicacioén en nifios/as se desarrolla y perfecciona durante los primeros 3 afios de

vida, afnos en los que el cerebro se encuentra en proceso de maduracion, por lo que es el
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periodo mas intensivo en la adquisicion de habilidades del habla y lenguaje. La adquisicion de
habilidades de comunicacion se da de manera gradual y acumulativa, donde se van generando
aprendizajes y lentamente se desarrollan las habilidades comunicativas (Instituto Nacional de

Sordera, 2017).

Por ende, durante todo este proceso los nifios/as requieren una atencion especial por
parte de sus cuidadores, quienes deben brindarles oportunidades de desarrollo en esta area,
dado que estos afos son criticos para el desarrollo del comportamiento social y personalidad
del infante. Es por esto que los cuidadores principales deben procurar estimular estos aspectos
para lograr y favorecer un desarrollo integral de las habilidades de interaccién social (Almaraz

et al., 2019).

Para propdsitos de esta monografia, las habilidades de interaccion social se definen
como el grupo de habilidades de desempefio que representan acciones pequefas y
observables relacionadas a comunicarse e interactuar con otros/as (Asociacion Americana de
Terapia Ocupacional, 2020). Adicionalmente, la American Psychological Association (2018)
indica que son aquellas habilidades que le permiten al individuo interactuar completa y

apropiadamente en un contexto social .

La interaccion social en la edad temprana es fundamental para el desarrollo de las
habilidades sociales y para lograr aprender y comprender sobre el mundo que les rodea, a las
personas de su entorno proximo y sobre ellos mismos. La infancia se caracteriza por la
necesidad de una exploracion del mundo, a través del uso del cuerpo y la interaccion social, lo
que permite a su vez el desarrollo de otras habilidades como cognitivas, de lenguaje, motoras y

emocionales.
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3.4 Desarrollo y Regulacion Emocional

El desarrollo emocional en los primeros afos de vida influye de manera significativa en
el estado de bienestar y salud mental en etapas posteriores, ya que es en este periodo en el
cual se adquieren una serie de habilidades emocionales, las cuales permitiran reconocer,

comprender y gestionar sentimientos y emociones, en cada situacién y experiencia.

Durante esta primera etapa, el bebé se encuentra en un estado de vulnerabilidad, en el
que, para sobrevivir, requiere de un otro que le provea aquello que él/ella no es capaz de
brindarse aun. Es por esto que, la presencia de un cuidador primario en esta etapa es

necesaria para lograr el aprendizaje en la regulacion emocional.

La autorregulacion emocional es una habilidad que se adquiere de manera progresiva.
Durante la infancia, los/las nifios/as requieren de un cuidador significativo que tenga el rol de
co-regulador emocional para ellos/ellas durante momentos estresantes. Es es esta diada donde
surge la regulacion afectiva, la cual se desarrolla unicamente en presencia de otro ser humano,
quién tiene el rol de brindar contacto fisico y emocional, que le permitan establecer calma en
situaciones de necesidad, y en base a esto, poder construir la habilidad de autorregulacion a

largo plazo (UNICEF, 2012).

Como establece Daniel Goleman (1997) en uno de sus libros, “La inteligencia emocional
comprende capacidades basicas como la percepcion y canalizaciéon de la propia emocién o la
comprension de los sentimientos de los demas”, lo que va formando constantemente el
comportamiento y la personalidad. Estas capacidades basicas permiten al nifio/a adquirir
confianza en si mismo y frente a otros, potenciando el desarrollo de habilidades futuras. Por
esto, se debe reforzar la construccion de las emociones y otorgarle la importancia necesaria

para su formacion.
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En este contexto, las emociones pueden entenderse como cambios coordinados en
diferentes componentes, activacion neurofisioldgica, expresion motora, sensaciones subjetivas,
en presencia de eventos que tienen distintas significancias (Scherer, 2005). Por ende, las
emociones cumplen un papel en la adaptacion al medio, en las relaciones interpersonales,
sirven como medio de comunicacién, impactan el desarrollo moral y favorecen el desarrollo

socio-cognitivo.

3.5 Aspectos Sensoriomotores

En cuanto a los sistemas sensoriales, estos comienzan a funcionar desde las primeras
etapas de la vida e incluso antes del nacimiento. Estos sentidos se encuentran estrechamente
conectados entre ellos y generan conexiones con otros sistemas del cerebro. Jean Ayres
plantea la existencia de siete sistemas sensoriales, siendo estos el sistema vestibular, tactil,
propioceptivo, visual, auditivo, gustativo y olfativo (Ayres, 1989), a los que ultimamente se ha

considerado también el sistema interoceptivo.

En relacion con el juego, la informacion sensorial que esta actividad brinda se integra y
asocia como insumo para elaborar o seleccionar una respuesta sensoriomotora adaptativa a la
demanda o estimulo ambiental/contextual (Mualli et al., 2022). A través de esta, el/la nifo/a,
experimenta y da significado a los estimulos que le entrega el entorno, comprendiendo el
proceso cognitivo que se requiere para procesar e interiorizar la informacion (Garcia & Llull,

2009).

Este escenario constituye la base para el desarrollo cognitivo, incluyendo dentro de
este, el desarrollo del lenguaje y las habilidades matematicas basicas, ademas de las funciones
ejecutivas. También, implica beneficios a nivel de las relaciones sociales y manejo de la salud

tanto fisica como emocional, amortiguando los niveles de estrés y ansiedad. Por ende, queda



en evidencia que el juego no solo favorece todas estas funciones, sino la estructuracion del

cerebro y el proceso de aprendizaje en su totalidad (Monge, et al. 2019).

Es por esto que la participacion en el juego, la cual se ve impactada directamente por
los determinantes del aprendizaje, es fundamental para adquirir los recursos necesarios y
potenciar las diferentes areas del desarrollo, las cuales van a favorecer el desempefio

ocupacional en nifios/as.

4. Desempeiio Ocupacional

El desempefio ocupacional, segun la American Occupational Therapy Association
(AOTA, 2020), se refiere a “la realizacion de la ocupacion seleccionada resultante de la
transaccion dinamica entre el cliente, sus contextos, y la ocupacion”. Si bien no se ha
encontrado bibliografia especifica sobre este tema, se describe en base a la informacién

recopilada de la experiencia de varios Terapeutas Ocupacionales expertos en el tema.

En primer lugar, en relacion con los patrones de ejecucion de la persona, los cuales
corresponden a los “habitos, rutinas, roles y rituales que pueden estar asociados a diferentes
estilos de vida y que se utilizan en el proceso de realizar ocupaciones o actividades” (AOTA,

2020).

Para analizar el desempefio ocupacional, en primer lugar, es necesario analizar las
ocupaciones, entendiendo estas como “las actividades cotidianas que las personas realizan
como individuos, en familia y con las comunidades para ocupar el tiempo y dar sentido y

proposito a la vida" (World Federation of Occupational Therapists, 2024). En la infancia, la
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ocupacién mas importante y significativa corresponde al juego, ademas de las actividades de la

vida diaria basicas (AVDB) tales como higiene personal, bafio, alimentacion, entre otras.
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Sin embargo, estas ocupaciones durante la primera infancia estan guiadas por el
contexto social mas cercano, conformado generalmente por la familia, quiénes forman habitos,
conductas especificas automaticas, de manera repetida y con poca variacion (Matuska &
Barrett, 2014), y rutinas, patrones de comportamiento observables, regulares y repetitivos,
(Fiese & Spagnola, 2007; AOTA, 2020), en torno a estas. Ambos patrones, tantos habitos como
rutinas, deben estar rigurosamente establecidos, con el fin de anticipar al nifio/a las actividades
que se realizaran, para establecer una estabilidad en el procesamiento de la informacion y

favorecer asi el desarrollo general del nifio/a.

El aprendizaje, por tanto, suele venir como resultado de la practica y experiencia del
nifo/a. No obstante, existen factores adicionales que influyen y condicionan esta adquisicion de

habilidades y conocimientos, conocidos como determinantes del aprendizaje.

Dentro de estos, se encuentra el vinculo parental positivo, que permite el desarrollo y
regulacién emocional estable y otorga espacios de interaccion social reciproca. Ademas, es
mediante este que se le proporciona al nifio/a un espacio fisico de libre exploracion,

favoreciendo la adquisicion y desarrollo de habilidades cognitivas, motoras y sensoriales.

Por consiguiente, el juego permite desarrollar patrones que lleven al desarrollo de
diferentes habilidades (Pecci, 2009), favoreciendo el desempefio ocupacional del nifio/a. Es por
esto su gran relevancia, debiendo fomentar y potenciar su participacion de la manera mas
natural posible, evitando todo aspecto que pueda interferir en el desarrollo del nifio/a en

determinada edad, como, por ejemplo, el uso de pantallas.
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VI. Hipétesis

Problema: La falta de conocimientos sobre el impacto negativo del uso de pantallas en
reemplazo de actividades ludicas durante la infancia, afecta los determinantes del aprendizaje
que favorecen el desarrollo en nifios/as menores de 6 afios disminuyendo el desempefio en su

ocupacion principal, el juego.

Vil. Meétodo

1. Diseiio de Investigacion

Para responder la pregunta de investigacion planteada, se realizara una revision

bibliografica descriptiva cualitativa, mediante las siguientes etapas:

2. Etapa de Busqueda

2.1 Bases de datos utilizadas

Dentro de las bases de datos que se utilizaran para buscar informaciéon estan PubMed

Central, Scopus y Scielo.

2.2 Palabras claves

e En espanol: “infantes, preescolares, pantallas, tiempo en pantallas, impacto, efectos,

juego, juguetes”.

e Eninglés: “toddlers, preschoolers, screens, screen time, effects, impact, play, game”.

e Operadores booleanos: AND y OR en idioma espafiol e inglés.
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2.3 Estrategia de busqueda:

Poblaciéon Concepto 1 Concepto 2 Ambito
Infantes Pantallas Impacto Juego
Preescolares Tiempo en pantallas Efectos Juguetes
Population Concept 1 Concept 2 Setting
Toddlers “Screens” Effects Play

Preschoolers “Screen time” Impact Game

Tabla |. Estrategia de busqueda

2.4 Caracteristicas de las fuentes de informacion:

e Tipo de Fuentes: Enciclopedias, estadisticas, diccionarios, monografias o libros,

publicaciones periddicas o revistas (especificamente académicas o journals), tesis,

annual reviews, sitios web, estudios de todo tipo.

e Ao antigiiedad, idioma fuentes, investigadores: Los papers utilizados han sido a

partir del 2010 en adelante, tomando en cuenta el afo de la masificacion de uso de
pantallas en mas contextos que en el hogar. El idioma de las fuentes utilizadas ha sido

Inglés y Espaniol. El numero de investigadores ha sido de 5 participantes.

e Articulos utilizados: Dentro de los articulos en los que se buscara informacién, tendran

que estar disponibles en texto completo y escritos por autores que tengan alguna
educacioén superior que respalde su conocimiento sobre el tema de investigacion.
Aparte, se utilizaran articulos que no estén manipulados hacia el beneficio de alguna

compainiia tecnologica.
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2.5 Periodo de busqueda

Mayo - Junio 2024.

2.6 Software para gestionar referencias

Se utilizara Zotero para gestionar las referencias, se cre6 una carpeta compartida donde
todas las investigadoras agregaran temas de busqueda en carpetas especificas para
diferenciar los documentos, y también una carpeta general con articulos que puedan aportar

para el desarrollo de esta monografia.

3. Etapa de Seleccion

3.1 Definir los criterios de elegibilidad: Inclusiéon y Exclusion

En relacion a los criterios de inclusidon se emplearon los siguientes:

e Articulos que describen el impacto del uso de las pantallas en nifios/as menores de 6

anos.

e Articulos que incluyan el uso de tablet, smartphone, videojuegos, etc.

e Articulos que abarquen habilidades y ocupaciones que estén interferidas.

Por otro lado, como criterios de exclusidn, se aplican los siguientes:

e Articulos que abarquen a participantes que hagan uso de pantallas como recurso de

accesibilidad o ayuda técnica.
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e Articulos que abarquen la participacion de nifios/as mayores de 6 afos.

3.2 Definir sub etapas del proceso

e Se leeran sdlo los titulos y resumen de todas las fuentes de informacion obtenidas con
la estrategia de busqueda, para ver si cumplen con los temas a abordar, seleccionados

previamente.

e Luego se filtraran aquellos textos que no cumplan con los criterios de elegibilidad.

e Se leeran en texto completo una vez que se evalle que son textos que cumplen con el

tema a abordar y con los criterios de elegibilidad.

Investigadores: Semanalmente, cada investigadora revisara 1-3 articulos relacionados

con el tema y se ird guardando los articulos relevantes en variadas carpetas en Zotero.

En caso de discordancia de los investigadores con respecto al método de trabajo, el
analisis de articulos, o la forma de busqueda, se buscara llegar a un consenso entre los
participantes. Esto se realizara mediante un diadlogo abierto, participativo y respetuoso,
considerando la importancia de la cooperacion y escucha activa, con el objetivo de generar

acuerdos que beneficien a todos los participantes y fortalezcan la unidad como equipo.

Se menciona anteriormente que se utilizara como software para la gestion de

referencias de Zotero.
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4. Etapa de Extraccion

4.1 Encuesta

Luego del analisis de articulos seleccionados, se aplicara una encuesta para lograr

recopilar los datos de cada articulo seleccionado. La encuesta a realizar sera la siguiente:

¢ De qué fuente de informacion proviene?

o ;Qué tipo de fuente es?

e ;Qué autores lo realizaron?

e ;Cudl es el titulo?

e ;En qué pais se realiz6?

e ;Qué objetivo tiene?

e ;A qué poblacion abarca?

e ;En qué contexto se hizo?

e ; Cual es el concepto de estudio?

5. Etapa de Analisis y Presentacion de Resultados

Los resultados obtenidos en la encuesta se presentaran y analizaran en una tabla, por
medio de los siguientes factores: articulo, fuente, autor(es), titulo, afio, pais, objetivo, tipo de

fuente, poblacion y setting.
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Dentro de los resultados obtenidos, tras ejecutar el método explicado anteriormente, se

obtienen 12 articulos de Pubmed y 38 de Scopus, utilizando una estrategia de busqueda

especifica para cada base de datos, descrita a continuacion.

Base de
Datos

Estrategia de Busqueda

N° de
Resultados
Obtenidos

Pubmed

("toddlers"[Title/Abstract] OR "preschoolers"[Title/Abstract])
AND ("screens"[Title/Abstract] OR "screen time"[Title/Abstract])
AND ("effects"[Title/Abstract] OR "impact"[Title/Abstract]) AND
("play"[Title/Abstract] OR "game"[Title/Abstract])

12

Pubmed

("infantes"[Title/Abstract] OR "preescolares"[Title/Abstract])
AND ("pantallas"[Title/Abstract] OR ((("tiempo"[All Fields] OR
"tiempos"[All Fields]) AND ("enzymology"[MeSH Subheading]
OR "enzymology"[All Fields] OR "en"[All Fields])) AND
"pantallas"[Title/Abstract])) AND ("impacto"[Title/Abstract] OR
"efectos"[Title/Abstract]) AND ("juego"[Title/Abstract] OR
"juguetes"[Title/Abstract])

SCielo

(toddlers OR preschoolers) and(play OR games ) and
(screentime OR screens) and (effects OR impact))

SCielo

((Infantes Or Preescolares) and (Tiempo en pantallas or
pantallas) and (Efectos or impacto) and (Juguetes or juegos)))

Scopus

TITLE-ABS ( toddlers OR preschoolers ) AND TITLE-ABS (
screentime OR screens ) AND TITLE-ABS ( effects OR impact
) AND TITLE-ABS ( play OR games ) AND PUBYEAR > 2009
AND PUBYEAR < 2025 AND ( LIMIT-TO ( LANGUAGE ,
"English" ) )

38

Scopus

TITLE-ABS-KEY ( infantes OR preescolares ) AND TITLE-
ABS-KEY ( pantallas OR tiempo AND en AND pantallas ) AND
TITLE-ABS-KEY ( impacto OR efectos ) AND TITLE-ABS-KEY
(juego OR juguetes ) AND ( LIMIT-TO ( LANGUAGE ,
"Spanish" ) )

TOTAL

50

Tabla Il. Resultados estrategia de busqueda
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De estos archivos, 9 resultan duplicados en ambas bases de datos, por lo que, posterior

a la eliminacion de duplicados quedan 41 articulos.

1. Seleccion por lectura de titulo y abstract

Dentro del proceso, en cuanto a la seleccién de textos por lectura del titulo y abstract, la
cual realizan 2 de 5 investigadoras, se seleccionan 19 articulos de los 41 obtenidos.
Especificamente, dentro de los articulos fueron rechazados 22 de estos, debido a que no
cumplian con alguno o todos criterios de inclusién y exclusion. Por otro lado, 2 articulos fueron
categorizados como “quizas” para que una de las investigadoras encargadas de la seleccién
por lectura de texto completo fueran el voto decisivo para incluirlos o no en etapa de lectura de

texto completo. Por lo tanto, se aprobaron 17 articulos leidos por titulo y abstract.

2. Seleccién por lectura de texto completo

En cuanto a la etapa de lectura de texto completo, la cual realizan 3 de 5
investigadoras, en primer lugar, de los 2 articulos categorizados como “quizas”, ambos se
seleccionaron para incluirlos dentro de la etapa de lectura de texto completo. Entonces, de los

19 articulos aprobados por titulo y abstract, se aprobaron 10 y rechazaron 9.

Entre las razones por las que se rechazaron la cantidad de articulos mencionados,
estan que no responden a los objetivos planteados y/o la informacion proporcionada en el

articulo no es relevante para requerimientos de esta monografia.
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3. Tabla de Resultados

Para facilitar la comprension de la siguiente tabla, entiéndase los conceptos de
determinantes del aprendizaje segun sus respectivas siglas, de la siguiente manera: estado de
bienestar (EdB), emocionalidad y conducta (EyC), importancia del vinculo (IdVC-N), entorno

fisico y accesibilidad cognitiva (EFyAC), y desafio y juego (DyJ).

’ Determinantes de Aprendizaje
Areas del
Desarrollo

N° Nombre del Texto/Concepto Juego

EdB | EyC | IdvC-N | EFyAC | DyJ

The importance of mother-child

interaction on smart device usage
and behavior outcomes among X
toddlers: a longitudinal study

Effectiveness of interventions to
control screen use and children's
2 | sleep, cognitive and behavioral X X X
outcomes: A systematic review
protocol

Associations of screen time,

sedentary time and physical activity
with sleep in under 5s: A systematic X
review and meta-analysis

Mobile Media Content Exposure and
4 | Toddlers' Responses to Attention X X X X
Prompts and Behavioral Requests

Association of Early-Life Social and
Digital Media Experiences with

Development of Autism Spectrum X X X X X
Disorder-Like Symptoms

Digital Devices in Early Childhood

Play: Digital Technology in the First
Two Years of Slovene Toddlers’ X X X
Lives

Mobile use induces local attentional
7 precedence and is associated with

limited socio-cognitive skills in X X
preschoolers

Displacement of peer play by screen
8 | time: associations with toddler X X
development
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Digital screen media and cognitive

e development X X X

Evaluation of the association
between excessive screen use,
10 | sleep patterns and behavioral and X X
cognitive aspects in preschool
population. A systematic review

Measuring effects of screen time on
11 | the development of children in the X X
Philippines: a cross-sectional study.

The negative effects of new screens
on the cognitive functions of young

children require new X X
recommendations

12

13 Screen-based behavior in children is
more than meets the eye. X X

Tabla lll. Resultados seleccion “por texto completo”.

Con respecto a los objetivos planteados, y los resultados obtenidos se puede hacer un
desglose del cumplimiento de estos, a través de los conceptos; determinantes del aprendizaje,

areas del desarrollo, y juego.

En primer lugar, los textos abarcan la relacion de la exposicién excesiva a pantallas y
cémo esta limita las oportunidades de aprendizaje, vinculandolo estrechamente con el
desarrollo de habilidades. Este concepto, entendido como determinantes del aprendizaje, se
identifica y desglosa como emocionalidad y conducta, importancia del vinculo, entorno fisico y

accesibilidad cognitiva, desafio y juego.

Con respecto al primer concepto mencionado, se encuentran 2 textos que abarcan la
emocionalidad y conducta. Estos exponen que el juego influye en el desarrollo de las
emociones y en el comportamiento de los/as nifios/as. Este se ve impactado por el uso de las
pantallas, donde los nifios desarrollan tanto conflictos internos como externos, presentando

respuestas tales como retraimiento, ansiedad, irritabilidad, agresion, hiperactividad, entre otras.
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Especificamente, hay 4 textos que abarcaran la importancia del vinculo. Dentro de lo
gue exponen, esta que el uso de pantallas reduce las interacciones reciprocas parentales, por
lo que se establecen menos oportunidades de aprendizaje, interfiriendo en el desarrollo de

habilidades cognitivas, funciones ejecutivas, atencion y lenguaje.

Por otro lado, se identifican 4 textos que ahondan en el concepto de entorno fisico y
accesibilidad cognitiva como determinante del aprendizaje. Desde el primero, se expone como
ciertos objetos e instrumentos fisicos que se involucran en el juego permiten el desarrollo de
habilidades motoras, la cognicién y el juego simbdlico, lo que influye en la adquisicién del
lenguaje. Por otra parte, desde accesibilidad cognitiva, se explica como, mediante el uso de
pantallas, se reemplaza la participacion en aquellas actividades que permiten el desarrollo de

habilidades sociales, funciones ejecutivas y el lenguaje.

Por ultimo, con respecto al desafio y juego, hay 3 articulos que exponen sobre este
tema. En estos se plantea la importancia del juego, el cual brinda diversas oportunidades de
aprendizaje, permitiendo el desarrollo de habilidades cognitivas como el lenguaje, capacidad
atencional, resolucion de problemas, y la adquisicion de habilidades de motricidad fina y
gruesa. Por el contrario, mediante el uso de las pantallas, se reduce y reemplaza el juego

didactico, disminuyendo asi la reciprocidad de la comunicacion e interaccion social.

Con respecto a las areas del desarrollo, 12 de los textos seleccionados plantean una
relacion entre la disminucion del desarrollo de estas areas como consecuencia del impacto a
los determinantes del aprendizaje, descritos anteriormente. Estos textos abordan conceptos
como desarrollo psicomotor, funciones ejecutivas (atencion, resolucion de problemas y control
inhibitorio), lenguaje (comprensivo y expresivo), habilidades de interaccion social y relaciones
interpersonales, conducta, comportamiento, emocionalidad, regulacion de nivel de alerta, y

patrones e higiene de suefio.
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seleccionados, hay 6 que abordan el desarrollo del juego. De manera especifica, se plantea la

importancia del juego, el reemplazo de actividades ludicas por juegos en pantallas, la

disminucioén de juego interactivo entre cuidador o pares y el nifio/a, y el impacto negativo en

habilidades del juego y ocio.

3.1 Formulario de Extraccion

Articulo

Articulo de revista
1 academica

Articulo de revista
2 academica

Articulo de revista
3 academica

Articulo de revista
4 academica

Articulo de revista
5 academica

Articulo de revista
6 academica

Articulo de revista
7 academica

Articulo de revista
8 academica

Articulo de revista
9 academica

Articulo de revista
academica

s

Atticulo de revista
academica

Articulo de revista
2 academica

Articulo de revista
3 academica

Fuente

Child and
Adolescent
Psychiatry and
Mental Health

JBI Evidence
Synthesis

SleepMedicine
Reviews

JAMA Network

American
Academy of
Pediatrics

Education and
Self
Development

Computers in
Human
Behavior
Society for
Pediatric
Research
American
Academy of
Pediatrics

European Child
and Adolescent
Psychiatry

BMC Public
Health

Italian Journal
of Pediatrics

South African
Family Practice

Autor

Chakranon, P.; et al

Martin et al.

Janssen et al.

Webb et al.

Heffler, K.F.; Sienko, D.M.;
Subedi, K.; McCann, KA.;
Bennett, D.S.

Rosanda, V.; Kavéié, T.;
Isteni&, A.

Konok, V.; et al

Putnick et al

Anderson y
Subrahmanyam

Merin, L.; Toledano-
Gonzélez, A.; Feméndez-
Aguilar, L; Nieto, M.; del
Olmo, N.; Latorre, J.M.

Belle, ABlythe, A..Katrina,

Eric, O.

Munsamy, A.; Chetty, V:
Ramlall, S.

Titulo

The importance of mother-child interaction on smart
device usage and behavior outcomes among
toddlers: a longitudinal study

Effectiveness of interventions to control screen use
and children's sleep, cognitive and behavioral
outcomes: A systematic review protocol

Associations of screen time, sedentary time and
physical activity with sleep in under 5s: A systematic
review and meta-analysis

Mobile Media Content Exposure and Toddlers’
Responses to Attention Prompts and Behavioral
Requests

Association of Early-Life Social and Digital Media
Experlences with Development of Autism Spectrum
Disorder-Like Symptoms

Digital Devices in Early Childhood Play: Digital
Technology in the First Two Years of Slovene
Toddlers' Lives

Mobile use induces local attentional precedence and
is associated with limited socio-cognitive skills in
preschoolers

Displacement of peer play by screen time:
associations with toddler development

Digital screen media and cognitive development

Evaluation of the association between excessive
screen use, sleep pattems and behavioral and
cognitive aspects in preschool population. A
systematic review

Measuring effects of screen time on the development
of children in the Philippines: a cross-sectional study.

The negative effects of new screens on the cognitive
functions of young children require new
recommendations

Screen-based behavior in children is more than
meets the eye.

Imagen I. Formulario de extraccion.

Afio

2024

2017

2020

2024

2020

2022

2021

2023

2017

2024

2023

2021

2022

Inglaterra

Australia

Reino Unido

Estados Unidos

Estados Unidos

Slovenia

Hungria

Estados Unidos

Estados Unidos

Alemania

Inglaterra

Inglaterra

Sudafrica

Objetivo

Investigar los efectos del uso de dispositivos inteligentes.
y la exposicion a contenidos multimedia en el desarrollo

Tipo de fuente

Revista

conductual de los nifios pequefios, con especial atencion
al efecto dela dre-hijo.

Determinar el efecto de los programas de intervencin de
promocién de la salud que controlan el uso de pantallas y
c6mo esto puede afectar los resultados de interés
Examinar la asociacién entre el tiempo frente a una
pantalla, los comportamientos de movimiento
{comportamiento sedentario, actividad fisica) y los
resultados del suefio en bebés (0 a 1 afio); nifios
pequefios (1 a 2 afios); y nifios en edad preescolar (3 a 4
afios)
Evaluar la asociacién del contenido de las tablets con las
respuestas de los nifios pequefios a indicaciones de
atencion conjunta y solicitudes de comportamiento.
Determinar la asociacion de factores experimentales,
incluidas actividades sociales y visualizacion de pantallas
en los primeros 18 meses de vida, factores perinatales y
demogréficos, con sintomas similares a los del TEAy
riesgo en la Modified Checklist for Autism in Toddlers (M-
CHAT) en nifios de 2 afios.
Identificar el entorno doméstico digital de los nifios
eslovenos de hasta dos afios enfocado al uso de la
tecnologia digital en el entomo doméstico, cuyo uso es
facilitado mayoritariamente por los padres.
Examinar en dos estudios separados que utilizaron
diferentes muestras de nifios, si el uso de los nuevas
tecnologias (MTSD) afecta el control de la atencion y las.
y

Revista
academica

Revista
academica

Revista
academica

Revista
academica

Revista
academica

Revista

Evaluar, i el tiempo frente a una pantalla desplaza el
tiempo de lectura y juego entre compafieros, y como esto
se asocia con el desarrollo infantil.

Examinar el impacto de los dispositivos con pantalla
digital, incluida la television, en el desarrollo cognitivo.
Analizar sisteméticamente la evidencia empirica sobre la
relaciosn entre el uso excesivo de pantallas y los
patrones de suefio en nifios de 3 a 6 afios, asi como los
impactos sobre el funcionamiento psicolégico (problemas
internalizantes y externalizantes) y cognitivo.
Probar la asociacion entre el tiempo frente a la pantalla y
los cambios en las puntuaciones escaladas de

i y i i apartir en
la "Escala de Comportamiento Adaptativo”, para asi
identifcar factores asociados con un mayor uso de medios
de pantalla.
Las pantallas portatiles aumentan la duracién de la
exposicion y reducen la edad a la que comienza la
exposicion. Lo que es més preocupante, los nuevos
disefios persuasivos en pantalla y los patrones oscuros
ampliamente utilizados incitan a un uso més frecuente,
atrayendo la atencion de nifios y padres, afectando su
relacion
El trabajo visual continuo y la falta de juegos al aire libre
contribuyen a la digitalizacién, generando fatiga visual y la
epidemia de miopia actual. Aparte del comportamiento
sedentario basado en pantallas (SSB) en los nifios
resultando en una falta de actividad fisica que afecta
tanto a sus cuerpos como a su salud mental

Revista
academica

Revista
academica

Revista
académica

Revista
académica

Revista
académica

Revista
académica

Poblacion

Madres e hijos

Nifios/as y/o sus
familiares o
cuidadores

De 0 a 4 afios

Nifios/as de 3.4
meses a 32.6 meses

Menores de 18
meses

Menores de 2 afios
Nifios/as entre los 0-
8 afios

Nifios/as de 12 a 36
meses

Menores de 2 afios.

Nifios/as de 3a 6
afios

Nifios/as filipinos
entre 24 a 36 meses

Menores de 6 afios

Menores de 5 afios.

Setting

Entorno
Domestico

Escuela,
jardin, hogar
o clinica

Hogar
Laboratorio
Entornos
domésticos
Entorno

doméstico

Test room at
Edtvos
Lorand

Guarderiay
Hogar

Entorno
doméstico

Entorno
doméstico

Hogar

Hogar



3.2 Flujograma

Articulos encontrados

mediante busqueda
por base de datos.

n=50

Imagen II. Flujograma

Articulos después de
eliminar articulos
duplicados.
n=44

Articulos examinados
por “titulo y abstract”.
n=44

Articulos examinados
por texto completo.
n=22

Articulos aprobados
por texto completo.
n=13
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Articulos encontrados
mediante otras

fuentes.
n=3

Articulos eliminados.
n=22

Articulos eliminados.
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IX. Discusion

La finalidad de este trabajo de investigacion se baso en identificar, con base en la
evidencia, el impacto negativo del uso de pantallas en los determinantes del aprendizaje, que
influyen en las diferentes areas del desarrollo observadas en el desempefio de la ocupacion de

juego, en nifios/as menores de 6 afios.

En el contexto sociocultural en el cual nos desenvolvemos en la actualidad, la
tecnologia juega un papel fundamental, en comparacion a épocas anteriores. Es por esto que,
en el marco de esta investigacion, se puede afirmar que “la tecnologia digital esta cambiando
los entornos de juego de los nifios”, los tipos de tecnologia actuales estan desplazando a los
juegos ludicos tradicionales por juegos digitales con pantallas. Esto genera un impacto negativo

en el desarrollo fisico, cognitivo, socioemocional y en el comportamiento (Rosanda, et al. 2022).

Esto se explica mediante la disminucién de oportunidades de exploracién, que, por
consiguiente, impacta en los determinantes del aprendizaje. Dentro de estos, la importancia del
vinculo cuidador-nifio/a es el determinante que sostiene mayor fundamento teérico y por ende,

se infiere que es el mas relevante para promover el aprendizaje de el/la nifio/a.

Los padres o cuidadores principales tienen un rol modelador y mediador con respecto a las
oportunidades de juego de sus hijos/as, debido a que a través de sus acciones y estilo de
crianza, facilitan o limitan la exploracion, teniendo una implicancia directa en como los/las

ninos/as lograran desempefiarse en esta actividad (Rosanda et al., 2022).

Dentro de esta misma linea, cualquier elemento que interrumpa las oportunidades de
relacion y formacion de un vinculo parental positivo, genera impactos especificos en esta
conexion interpersonal (Chakranon et al., 2024). En la actualidad, esta interrupcion esta

causada mayormente por las pantallas, las cuales pueden estar presentadas de forma directa,
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permitiendo la exposicidn cotidiana de el/la nifio/a a variadas pantallas, y de forma indirecta,
refiriéndose a lo denominado como background television o “pantalla de fondo”. Independiente
de la forma de exposicion, en ambas se reduce la calidad y cantidad de interacciones, y por

ende, la comunicacion parental (Anderson & Subrahmanyam., 2017).

Otro aspecto importante de abordar es emplear la entrega de un dispositivo tecnoldgico
a los/las niflos/as como estrategia para evitar alguna conducta o como medio de distraccion
mientras los cuidadores estan ocupados (Chakranon et al., 2024; Heffler et al., 2020; Anderson
& Subrahmanyam., 2017). La implementacién de este tipo de estrategias resulta problematica
para el vinculo, debido a que funciona como estrategia regulatoria para los cuidadores, como
forma de compensacién hacia el/la nifio/a, centrando la atencion en la satisfaccion de

necesidades propias y no en pos del bienestar de el/la nifio/a.

Por ende, mientras los cuidadores principales estén mas involucrados en la crianza,
mediante las interacciones que generan con sus hijos/as, se contribuye a mitigar los efectos
negativos que producen las pantallas, especialmente, aquellos de caracter conductual y

emocional.

Por otro lado, otro determinante del aprendizaje es el entorno fisico y la accesibilidad
cognitiva. Los ambientes en los cuales se desempenfa el/la nifio/a deben tener las
caracteristicas especificas que proporcionen y faciliten la comprensién y exploracion de él/ella,

logrando un equilibrio entre el desafio presentado y sus habilidades (Ramirez, 2009).

A través del uso de pantallas, los/las preescolares disminuyen sus interacciones con el entorno,
por lo que se interrumpe el desarrollo de habilidades motoras, cognitivas y psicosociales

(Martin et al., 2018; Webb et al., 2024), aquellas adquiridas mediante la participacion del juego.
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El juego es la principal ocupacion de el/la nifio/a. Es un derecho reconocido por la
Convencion Sobre los Derechos del Nifio (Organizacion de las Naciones Unidas, 1989), por lo
que se deben proteger y fomentar estas instancias, ya que promueve su formacion, dando paso

al desarrollo de diversas habilidades.

De manera general, la simple exposicidén a pantallas interrumpe la participacion en el
juego vy, por tanto, impide el desarrollo de ciertas habilidades. Dentro de estas podemos

identificar el desarrollo del lenguaje, aspectos cognitivos, socioemocionales y conductuales.

Con respecto al lenguaje, al jugar con juguetes, los/las nifios/as presentan un mayor
desarrollo del lenguaje expresivo, a diferencia de quienes juegan con dispositivos electronicos.
Esto indica que los juegos comerciales determinan las interacciones socio comunicativas que
se generan en la infancia. Particularmente, Anderson & Subrahmanyam (2017) plantean la
hipoétesis que, al estar frente una pantalla, los/las nifios/as en etapa preescolar estan
reemplazando el tiempo que podrian pasar leyendo, por lo que interfiere en el desarrollo de un
mayor repertorio de vocabulario. Ademas, agrega que, a lo largo del tiempo, la exposicion a
pantallas durante el periodo de desarrollo del lenguaje genera un impacto en los logros

literarios (Anderson & Subrahmanyam., 2017).

Asimismo, los/las nifios/as presentan menor dificultad para adquirir habilidades e hitos
relacionados con el lenguaje, tanto expresivo como comprensivo, en presencia de cuidadores

presentes y atentos. (Anderson & Subrahmanyam., 2017; Dy et al., 2023; Webb et al., 2024)

Por consiguiente, es posible generar la relacion entre el impacto al desarrollo del
lenguaje y de las habilidades necesarias para la creacién de relaciones y vinculos
interpersonales de pares, al surgir dificultades en el desarrollo de habilidades socio

comunicativas. El juego con pares tiene un efecto protector en el desarrollo infantil, por lo que
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un mayor tiempo frente a pantallas puede afectar negativamente este proceso, debido a la

disminucion de estas interacciones (Putnik et al., 2023).

En cuanto a los aspectos cognitivos, se puede afirmar que, al estar frente a un juego
atractivo sensorialmente proyectado mediante una pantalla, se genera una menor respuesta a
indicadores de atencion conjunta entre nifios/as pequefios/as, junto con menor reconocimiento
frente a una solicitud de comportamiento (Webb et al., 2024). Por otro lado, se plantea la
posibilidad de que la televisién puede impactar negativamente en el desarrollo de funciones
ejecutivas de los/las ninos/as, especialmente en la capacidad de mantener una atencion
sostenida al momento de realizar tareas (Anderson & Subrahmanyam., 2017). Por ultimo, se
produce la relacién directa entre el uso de pantallas en nifilos/as en edad preescolar y cambios

en el nivel de alerta (Munsamy et al., 2022).

En lo que concierne al aspecto emocional y conductual, Merin (2024) hace la
diferenciacion entre dos conceptos especificos, problemas internalizantes y externalizantes,
donde el primero corresponde a estados emocionales dirigidos hacia el interior, como
retraimiento, ansiedad, inhibicion o inestabilidad del estado animico. Por otro lado, define los
problemas externalizantes como consecuencias de una falta de autorregulacion emocional,
manifestando conductas como ira, irritabilidad, agresion, hiperactividad, o incumplimiento de
normas. El uso prolongado de pantallas se asocia con una mayor probabilidad de conductas
internalizantes y externalizantes, siendo dichas asociaciones mas consistentes para las

conductas externalizantes.

Asimismo, la exposicién a mas de una hora de tiempo de pantallas en nifios/as parece
estar asociada con un mayor riesgo de aparicion de dificultades emocionales, aumento del
afecto negativo y la ansiedad, asi como conductas agresivas, hostiles o hiperactivas (Merin et

al., 2024; Chakranon et al., 2024). Ademas, realiza una correlacién entre el uso de pantallas y
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los problemas conductuales, de manera especifica, explicando su relacién con la aparicion de

dificultades en cuanto a la regulaciéon emocional (Chakranon, 2024).

Por otro lado, en algunos casos, es posible hacer la conexién entre un aumento en
alteraciones conductuales como consecuencia de la disminucion en la calidad del suefio,
producto a un aumento del tiempo en pantallas (Merin et al., 2024). Siguiendo esta linea, como
hallazgo adicional, se identifica que mayores tiempos de exposicién a la luz de una pantalla,
junto con el contenido de tipo interactivo de los medios de comunicacion, se asocian con
dificultades en la participacion del sueno, especificamente caracterizados por un retraso en el
inicio, una menor duracion y una mayor dificultad en la conciliacion del suefio (Janssen et al.,

2020; Martin et al., 2017).

Con respecto al impacto en el bienestar, surge la afirmacion de que mayor tiempo en
pantalla, conlleva menos oportunidades de exploracion y, por ende, a una vida mas sedentaria.
Esta ultima haciendo referencia a cambios en habitos calificados como negativos con respecto
a la nutricion, el suefio y el nivel de actividad fisica. En cuanto a esto, surge una correlacion
entre estos cambios y un efecto perjudicial en la esfera emocional de el/la nifio/a, debido a la
tendencia a la disminucion del bienestar de la salud mental y el desarrollo de sintomatologia

depresiva (Munsamy et al., 2022).

Tras el analisis presentado anteriormente, surge la necesidad de dar a conocer los
tiempos limites recomendados para la exposicidn a pantallas. De manera especifica, la revista
American Academy of Pediatrics (AAP) y otros autores recomiendan no exponer a los/las
nifos/as menores de 2 afos a las pantallas (Chakranon et al., 2024). De lo contrario, limitar la
exposicion a pantallas desde 30 minutos hasta maximo 2 horas, en funcién de su grupo etario

(Merin et al., 2024). Respectivamente, en nifios/as menores de 3 afios, se recomienda no mas
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de 1 hr diaria de pantallas (Munsamy et al., 2022). No obstante, la OMS recomienda mantener

este limite hasta los 5 afios (Belle et al., 2023).

De acuerdo a los hallazgos encontrados, generalmente una poblacién reducida son los
unicos que cumplen con las recomendaciones entregadas por la AAP y la OMS, con respecto

al tiempo seguro de exposicion en pantallas (Chakranon et al., 2024).

Adicionalmente, surgen nuevas recomendaciones cuando nos referimos a hallazgos
complementarios con respecto a aquellos obtenidos en base a los objetivos planteados, en

base a estudios realizados por diversos autores.

En base a 3 estudios realizados, donde se intenta analizar el impacto de la exposicion a
programas televisivos en las funciones ejecutivas en nifios entre 4 y 6 afios, se observa una
repercusion mayor a estas funciones cuando el contenido expuesto en pantallas posee
elementos fantasticos, en comparacion a la exposicion a contenido realista (Lillard et al., 2015),
independientemente si estos presentaban un ritmo lento o rapido, y sin importar si el programa
tiene la intencidn de ser educativo o meramente entretenido. Por esto, el factor clave parece
ser el caracter fantastico de los programas, dado que requiere un mayor nivel de
procesamiento para lograr comprender estos sucesos no realistas. Esto se explica desde la
implicancia de que los/las nifios/as cuentan con expectativas establecidas a una temprana
edad sobre la forma en la que normalmente ocurren los sucesos, aprendido desde su
experiencia en el mundo real. Una interrupcion en estas expectativas puede sobrecargar el
procesamiento, requiriendo mas recursos cognitivos, dado que esta informacion no logra

interpretarse y asimilarse en patrones previamente establecidos.

En base a esto, surge la recomendacion de priorizar la presentacion de contenido

realista, o en su defecto, acompaniar la exposicion con la explicaciéon de los eventos a cargo del
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cuidador, para asistir en la interpretacion del contenido, y asi, atenuar el impacto en las

funciones ejecutivas.

Por otro lado, en base a un estudio que plantea el tiempo de exposicion de los padres y
cuidadores y como este supera las recomendaciones de limite seguro planteado por la OMS
(Jago et al., 2015), se forma una correlacion entre el bajo autocontrol en pantalla de los padres
versus el tiempo en pantalla permitido en el/la nifio/a. De esta manera, entendiendo que los
padres y cuidadores son los principales representantes de limites (Lee et al., 2022), ellos no
s6lo deben brindar actividades alternativas a las pantallas, sino también establecer limites
claros sobre el tiempo de exposicion, tanto para ellos mismos como a sus nifios/as y, de esta
forma, generar una representacion positiva en ellos/as. En paralelo a esto, se encontro
evidencia que plantea una correlacion entre estilos de crianza determinados y una tendencia
frente al uso de pantallas (Castro et al., 2022), en donde se recomienda no mantener una
disciplina estricta y rigida, ya que esta se relaciona con un aumento en el uso de los medios por

parte del/la nifio/a.

Adicionalmente, como ultima recomendacion se sugiere que la introduccién a la
exposicion de pantallas se realice lo mas tardio posible, idealmente posterior a la edad de
desarrollo y adquisicion del lenguaje (Supanitayanon et al., 2020), para de esta manera evitar el
impacto en las habilidades de interaccion social, aumentar conductas parentales y permitir un

mayor desarrollo cognitivo a través de la exploracion.

Finalmente, durante el desarrollo del trabajo de investigacion, identificamos ciertas
limitaciones que obstaculizan el cumplimiento efectivo de los objetivos planteados desde un
principio. En primer lugar, encontramos una cantidad reducida de estudios relacionados con
nuestro tema de investigacion o enfocados en nuestra poblacion objetivo. Por otro lado, dentro

de estos, se tiende a la generalizacién de resultados, en cuanto a los variados contextos y



edades en los que se enfocan. Por ultimo, esta investigacion estuvo centrada en un solo
enfoque de esta tematica, abarcando unicamente la perspectiva negativa de la exposiciéon a

pantallas, por lo que se obtiene un analisis sesgado frente al tema.
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X. Conclusion

A modo de conclusion, en base a la informacion rescatada y respondiendo a la pregunta
de investigacion planteada, se identifican diversas areas de desarrollo psicomotor impactadas
negativamente por el uso excesivo de las pantallas, tales como: habilidades cognitivas, de
interaccion social, emocionalidad, y conductas asociadas a estas, lo que tiene directa relacion
con los determinantes del aprendizaje tales como el vinculo entre cuidador-nifio/a, limitacion en
el estado de bienestar y la baja exploracién ludica de su ambiente, que genera escasas

oportunidades de aprendizaje, y por ende una disminucion e interés hacia el juego.

Asociado a esto es que, a lo largo de esta revision bibliografica, se ha logrado
demostrar que el uso de las pantallas en nifios/as durante la primera infancia tiene un impacto
significativo y negativo en el desarrollo y desempenio en el juego y los determinantes del
aprendizaje mencionados, sumado a otros aspectos como el lenguaje, la interaccién con pares,
aspectos cognitivos conductuales, entre otras, que en su conjunto y por separado afectan

oportunidades de aprendizaje, por lo que se confirma el cumplimiento del objetivo planteado.

Es por esto que, mediante toda la informacién proporcionada se reafirma la importancia
de brindar espacios dinamicos de exploracion segura, constante y ludica a los/las nifios/as
cursando la primera infancia, para de esta manera potenciar tanto el ambito fisico como socio -

emocional.

Cabe destacar que los resultados de esta investigacion fueron obtenidos de manera
general, sin embargo, el tipo de impacto identificado dependera de criterios externos e
independientes no expuestos en este articulo, tales como la forma de exposicion, ya sea
directa o indirecta, el tipo de tecnologia utilizada para la reproduccién del contenido, como

tablets, televisores o celulares y las caracteristicas del contenido, tales como la presencia de
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violencia, el nivel de foto estimulaciéon emitido o la capacidad del receptor para comprender lo

qgue se presenta en el dispositivo.

Si bien se encontro evidencia que sugiere un impacto asociado al uso de pantallas,
estos aspectos no fueron abordados con mayor profundidad en esta revisién sistematica, ya

que no forman parte del enfoque propuesto en los objetivos de la investigacion.

Por ello, se invita a futuros investigadores a explorar estas areas poco estudiadas, pero

esenciales para ofrecer una comprension mas completa e integral de la tematica abordada.
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