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Resumen 

La presente investigación tuvo como objetivo describir las características de las rutinas de 

consumo de YouTube, TikTok y videojuegos en niños de 5 y 6 años del Centro Educativo 

Conduciendo La Niñez, y analizar su incidencia en las experiencias de interacción social tanto en 

el contexto escolar como familiar. 

La investigación se desarrolló desde un enfoque cualitativo con diseño descriptivo–

interpretativo. Para la recolección de información se emplearon técnicas como la observación 

participante en el aula y entrevistas semiestructuradas dirigidas a familias y docentes. Se 

analizaron cuatro categorías centrales: plataformas digitales, plataformas digitales en la infancia, 

interacción social y dimensión socioafectiva, lo que permitió conocer las rutinas digitales de los 

niños, el tiempo de exposición, los tipos de contenido que consumen. Asimismo, se analizaron 

las conversaciones, juegos e interacciones de los niños para identificar cómo los contenidos 

digitales se integran en su vida cotidiana. 

Los resultados evidencian que YouTube, TikTok y los videojuegos forman parte de la 

cotidianidad infantil, se observó que no solo consumen contenidos, sino que los imitan, los 
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incorporan en sus juegos y los convierten en referentes para comunicarse con sus pares. Aunque 

en algunos casos se presentan cambios en la dinámica familiar y en la interacción presencial, 

también se reconoce que, con orientación adecuada, estos medios pueden ofrecer oportunidades 

de aprendizaje y expresión. 

Se concluye que más que prohibir el uso de pantallas, es fundamental acompañar, regular 

y orientar su consumo, promoviendo experiencias digitales equilibradas que favorezcan el 

desarrollo integral y las relaciones sociales saludables. 

 

Palabras clave:  Plataformas digitales, primera infancia, interacción social, dimensión 

socioafectiva, consumo digital. 
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Abstract 

This research aimed to describe the characteristics of consumption routines of YouTube, 

TikTok, and video games among 5- and 6-year-old children at Centro Educativo Conduciendo 

La Niñez, and to analyze their impact on social interaction experiences in both school and family 

contexts. 

The study was conducted using a qualitative approach with a descriptive–interpretative 

design. Data collection techniques included participant observation in the classroom and semi-

structured interviews with families and teachers. Four central categories were analyzed: digital 

platforms, digital platforms in early childhood, social interaction, and the socio-affective 

dimension. This analysis made it possible to identify children's digital routines, exposure time, 

and types of content consumed. Additionally, children's conversations, games, and interactions 

were examined to understand how digital content becomes integrated into their daily lives. 

The findings reveal that YouTube, TikTok, and video games are part of children’s 

everyday experiences. Children not only consume digital content but also imitate and incorporate 

it into their games and peer interactions, using it as a reference for communication. Although 

some changes were observed in family dynamics and face-to-face interactions, the study also 

recognizes that, with proper guidance, digital media can offer opportunities for learning and 

expression. 

The study concludes that rather than prohibiting screen use, it is essential to guide, 

regulate, and accompany children’s digital consumption, promoting balanced digital experiences 

that support comprehensive development and healthy social relationships. 
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Keywords:  Digital platforms, early childhood, social interaction, socio-affective dimension, 

digital consumption. 
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Introducción 

En la actualidad, el uso de plataformas digitales como YouTube, TikTok y los 

videojuegos se ha incorporado de manera significativa en la vida cotidiana de los niños desde 

edades tempranas. Estas herramientas no solo cumplen una función de entretenimiento, sino que 

también influyen en la forma en que los niños se comunican, juegan e interactúan con su entorno. 

En este sentido Sonia Livingstone, (2016), señala que los medios digitales actúan como agentes 

de socialización que inciden en el desarrollo infantil. 

  

La presente investigación tiene como propósito describir las características de las rutinas 

de consumo de plataformas digitales en niños de 5 y 6 años del Centro Educativo Conduciendo 

la Niñez, así como su incidencia en las experiencias de interacción social. A partir de un enfoque 

cualitativo de tipo exploratorio, se recolectó información mediante encuestas, entrevistas y guías 

de observación, lo que permitió comprender de manera integral las dinámicas de uso y sus 

implicaciones en la infancia. 

  

Los resultados evidencian que el consumo digital forma parte de la rutina diaria de los 

niños, quienes no solo acceden a estos contenidos, sino que los imitan, reinterpretan e integran en 

sus juegos, lenguaje y relaciones sociales, lo cual coincide con la idea de que los niños aprenden 

mediante la observación de modelos presentes en su entorno como lo plantea Albert Bandura, 

(1987). 
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En respuesta a estos hallazgos, se propone el diseño de un juego educativo digital 

denominado La Familia Digital, como estrategia de intervención orientada a fortalecer la 

interacción social y promover un uso adecuado de la tecnología en la infancia, con el 

acompañamiento de la familia. 
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Capítulo 1. 

1.   Planteamiento del problema 

 

1.1 En la actualidad, el uso de las pantallas en edades tempranas se ha vuelto cada vez 

más común, esto se debe al avance que ha tenido la tecnología y las dinámicas que han tenido las 

familias. Muchos niños y niñas hacen parte del entorno digital, quienes tienen contacto con 

dispositivos, como televisores, tabletas, computadores y celulares, los cuales ya forman parte de 

su vida cotidiana. Estos dispositivos cumplen varias funciones que van desde un entretenimiento, 

hasta el apoyo en sus aprendizajes.  

Dentro de los espacios educativos, las tecnologías han comenzado a formar parte de las 

prácticas pedagógicas de los docentes como herramientas para apoyar el aprendizaje de los niños 

y niñas. Estos recursos suelen despertar el interés y la atención en los niños, sin embargo, el uso 

constante de estos dispositivos o la falta de acompañamiento de un adulto puede afectar algunas 

experiencias en el desarrollo integral, como lo son la interacción social, el juego simbólico y sus 

actividades corporales. En relación con lo anterior, es importante reflexionar sobre el uso de las 

pantallas en edades tempranas, donde se promueva una orientación consciente y equilibrada que 

involucre tanto a los docentes como a las familias.  

 

El uso de las pantallas digitales en edades tempranas ha aumentado en gran proporción 

con el pasar de los años, dado que los dispositivos móviles y las plataformas audiovisuales en 

estos tiempos son de muy fácil acceso. Organismo internacional tenemos a la organización 
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mundial de la salud (0MS) (2019), advierten que los niños menores de 5 años no deberían estar 

expuestos por largos periodos de tiempo a las pantallas digitales debido a que esto puede afectar 

su desarrollo integral y alterar aspectos importantes como el lenguaje, el relacionamiento social 

con el otro, la autorregulación entre otros, de la misma forma la academia americana de pediatría 

(2016) nos indica que el uso de pantallas en edades tempranas debe de ser limitada y de la misma 

forma supervisada dado que una exposición excesiva puede interferir con el experiencias 

importantes del niño como lo son el juego libre, la comunicación con sus pares y la exploración 

de su entorno. 

Por otra parte, las plataformas digitales como TikTok y YouTube se han convertido en 

recursos habituales y frecuentes entre los niños menores de 5 años, ya que ofrecen contenidos 

audiovisuales breves, pero altamente estimulantes. Los algoritmos de estas aplicaciones están 

diseñados para captar y mantener la atención infantil, lo que puede provocar que, si no existe una 

supervisión adecuada, los niños permanezcan expuestos a las pantallas y a este tipo de 

contenidos durante periodos prolongados. Según McArthur, Volkova, Tomopoulos y Madigan 

(2022), solo una pequeña parte de niños de 5 años y menores cumple con las recomendaciones 

globales de tiempo de pantalla (1 hora al día), lo que demuestra la necesidad de orientar prácticas 

familiares y educativas hacia un uso más equilibrado de dispositivos digitales. 

Diversos estudios señalan que el uso de pantallas digitales en edades tempranas está 

fuertemente ligada a las practicas familiares , el contexto donde se desenvuelva el niño, las 

rutinas del hogar y el nivel de conocimiento de sus cuidadores  ya que en muchas ocasiones estás 

pantallas son utilizadas como fuente de entretenimiento o regulación emocional en los niños lo 
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cual influye de manera significativa en como interactúa el niño  con las personas que lo rodean y 

con estos contenidos digitales, Según Lammers, Woods, Brotherson, Deal y Platt (2022). 

 

El documento pantallas en casa UNICEF (2021) menciona que durante los primeros años 

de vida el uso de las pantallas debe manejarse con responsabilidad, teniendo en cuenta que esta 

etapa es muy importante para el desarrollo integral de los niños. UNICEF destaca que hasta los 

seis años de vida el aprendizaje se construye mediante la exploración del entorno, el movimiento 

y el juego, cuando el uso de estos diferentes dispositivos se incorpora en las rutinas diarias, este 

puede disminuir experiencias que son importantes en el desarrollo cognitivo, social y emocional.  

Así mismo, el documento resalta el papel de las familias en el uso de las pantallas desde 

casa. UNICEF menciona que la falta de acompañamiento y de normas puede afectar en procesos 

coo el lenguaje, la atención y la socialización. Por esto buscan crear rutinas que regulen el uso de 

las pantallas a tempranas edades, asimismo como elegir tipos de contenidos acordes a sus edades 

y que a su vez estos no impidan que los niños realicen sus actividades cotidianas como lo son (el 

descanso, el juego, la socialización familiar – escolar y su alimentación) 

 

En Colombia el uso de las pantallas digitales en niños de edades tempranas ha venido 

aumentando de manera significativa en los últimos años impulsado por el acceso facilitador y 

masivo a teléfonos celulares , consolas de video juegos, tablets, televisores e internet, la 

(Comisión de Regulación de Comunicaciones, 2025) menciona que los menores de edad en 

Colombia pasan un promedio de 8.9 horas diarias frente a pantallas digitales y que un estimado 
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del 64% de los niños lo hacen sin supervisión adulta y constante lo cual genera preocupación por 

sus efectos en el desarrollo infantil.  

En esta misma línea, las autoridades de la salud (Secretaría de Salud de Santiago de Cali, 

2025) han señalado directamente que el cerebro de los niños se desarrolla de una mejor manera a 

través de la interacción directa con sus cuidadores y el entorno lo que favorece el lenguaje, las 

relaciones con sus pares, el juego creativo sobre experiencias pasivas frente a una pantalla, las 

recomendaciones indican que la exposición prolongada a estas pantallas y no regulada por un 

adulto responsable pueden interferir con el sueño, la atención y la interacción familiar y social. 

Además, en medios nacionales como el colombiano (2023) las plataformas digitales y los 

medios tecnológicos han transformado las rutinas cotidianas de las familias hasta el punto de que 

los niños a muy temprana edad tengan acceso limitado y frecuente a los diferentes dispositivos 

móviles y aplicaciones audiovisuales, lo que ha plateado una serie de interrogantes sobre los 

efectos y consecuencias de esta exposición sobre su desarrollo integral.  

Diversas investigaciones  indican que a medida que el niño pase más tiempo en estas 

pantallas abandona actividades esenciales para su correcto crecimiento como lo son el juego, la 

exploración del entorno, la relación directa con el otro, por ende menciona la importancia de que 

los adultos regulen y acompañen estas experiencias, limitando el tiempo de uso y ofreciendo 

contenidos de buena calidad que favorezcan el crecimiento de los niños con el fin de potenciar el 

aprendizaje en lugar de fomentar el uso inadecuado y desmedido de las pantallas digitales.  

 

Según el diario Infobae (2025) un estudio que recoge datos del Pew Research Center, 

YouTube es la plataforma que utilizan con mayor frecuencia los niños menores de 12 años, con 



18 

   

 

un 85 % de padres y cuidadores que indican que sus hijos ven videos en la plataforma, y cerca de 

la mitad de ellos lo hace diariamente desde edades muy tempranas como los 2 años, donde el uso 

reportado sube al 84 % en niños de 2 a 4 años. 

 Esta tendencia indica que los contenidos audiovisuales predominan en la experiencia 

digital infantil, lo que proyecta un escenario en el que los medios digitales de entretenimiento y 

aprendizaje juegan un papel central e importante en la vida cotidiana de los niños, incluso antes 

de ingresar formalmente al sistema escolar y familiar. Este planteamiento refuerza la necesidad 

de analizar cómo los niños de 4 y 5 años interactúan con recursos específicos como TikTok y 

YouTube, considerando que una alta proporción de uso desde edades tempranas puede influir en 

sus formas de comunicación, atención y socialización tanto en el hogar como en la escuela. 

 

En el Centro Educativo Conduciendo La Niñez, ubicado en la ciudad de Medellín en el 

barrio Robledo el jordán, donde los niños en su gran mayoría son de estrato socioeconómico 3, 

manifiesta tener contacto frecuente con plataformas como YouTube, TikTok y videojuegos 

desde los dispositivos móviles de sus padres o cuidadores.  

En la institución se ha evidenciado que los niños imitan bailes, retos, formas de hablar y 

expresarse observadas en plataformas digitales. Al indagar sobre estos comportamientos, muchos 

mencionan haberlos aprendido a través de plataformas digitales como YouTube, TikTok o 

videojuegos. 

Asimismo, se han identificado en algunos niños dificultades para mantener la 

concentración en actividades que requieren mayor tiempo de atención, manifestando desinterés o 

impaciencia ante propuestas pedagógicas prolongadas. Si bien estas conductas no pueden 
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atribuirse de manera exclusiva al uso de pantallas, podrían estar relacionadas con la exposición 

frecuente a contenidos digitales breves y altamente estimulantes, los cuales privilegian respuestas 

inmediatas y cambios constantes de estímulo. 

Se observan posibles implicaciones en la resolución de conflictos, la construcción de 

vínculos afectivos y la interacción con pares. De igual manera, en el desarrollo cognitivo podrían 

evidenciarse manifestaciones como baja tolerancia a la frustración, irritabilidad, dependencia 

hacia los dispositivos digitales y alteraciones en los hábitos de sueño y en las rutinas 

establecidas. 

1.2 Formulación del problema  

Actualmente, el uso de plataformas digitales como YouTube, TikTok y los videojuegos 

forma parte de la vida cotidiana de muchos niños, quienes ya tienen acceso a estos contenidos 

desde edades tempranas. Estas experiencias digitales comienzan a influir en sus intereses, en las 

formas de juego y en la manera en que se comunican con otros dentro de diferentes espacios, 

especialmente en el entorno escolar.  

En este sentido, surge el interés en comprender cómo estas prácticas digitales hacen parte 

de las rutinas de los niños y cómo pueden relacionarse con sus experiencias de interacción social.  

 

¿Qué características tienen las rutinas de consumo de YouTube, TikTok y videojuegos en 

los niños de 5 y 6 años del Centro Educativo Conduciendo La Niñez y cómo estas prácticas 

inciden en sus experiencias de interacción social? 
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Justificación 

La presente investigación surge ante la necesidad de comprender el impacto que tienen 

las plataformas digitales en la vida de los niños de 5 y 6 años, especialmente en sus formas de 

interacción social. En un contexto donde el acceso a dispositivos tecnológicos es cada vez más 

frecuente desde edades tempranas, se hace fundamental analizar cómo estas prácticas influyen en 

el desarrollo socioafectivo, comunicativo y relacional de los niños.  

  

Este estudio es relevante en el ámbito educativo, ya que permite visibilizar las dinámicas 

de consumo digital en la infancia y su relación con las experiencias de interacción, aportando 

elementos para la reflexión pedagógica y la toma de decisiones por parte de docentes y familias. 

En este sentido, la UNICEF (2021) señala que las tecnologías digitales pueden representar tanto 

oportunidades como riesgos en el desarrollo infantil, dependiendo del acompañamiento y la 

orientación que reciban los niños. 

  

Desde el punto de vista social, la investigación aporta a la comprensión de nuevas formas 

de socialización mediadas por lo digital, evidenciando la necesidad de fortalecer el 

acompañamiento adulto y la construcción de hábitos responsables en el uso de la tecnología. 

Asimismo, autores como Jesús Martín-Barbero (2003) destacan que los medios de comunicación 

transforman las formas de interacción y construcción cultural, lo que refuerza la importancia de 

analizar su impacto en la infancia. 
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Finalmente, la propuesta de intervención La Familia Digital se plantea como una 

estrategia pertinente e innovadora, que busca resignificar el uso de las plataformas digitales, 

orientándolas hacia el desarrollo de habilidades sociales, la regulación emocional y la toma de 

decisiones, contribuyendo así al desarrollo integral de los niños.  

 

Objetivos 

Objetivo general  

Describir las características de las rutinas de consumo de YouTube, TikTok y 

videojuegos en los niños de 5 y 6 años del Centro Educativo Conduciendo la Niñez y su 

incidencia en las experiencias de interacción social.  

Objetivos específicos 

Caracterizar las rutinas de consumo de YouTube, TikTok y videojuegos de los niños de 5 

y 6 años del Centro Educativo Conduciendo la Niñez.   

 

Interpretar cómo las prácticas de consumo digital influyen en las experiencias de 

interacción social de los niños en el Centro Educativo y en el hogar.   

 

Diseñar una propuesta pedagógica que promueva interacciones sociales enriquecidas y un 

consumo digital crítico y acompañado en los niños de 5 y 6 años.   
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Capítulo II. Sustento teórico 

2. Marco Referencial 

 

Antecedentes 

Internacionales  

En primer lugar, se encuentra a nivel internacional González-Cabrera y Ugalde (2022) 

realizados en la ciudad de Cuenca Ecuador, el cual investigo el uso de las plataformas como 

YouTube, TikTok e Instagram. Esta investigación tuvo como propósito identificar de qué forma 

los jóvenes utilizan estas herramientas para su aprendizaje en etapa escolar y los factores que 

influyen en este uso. Tuvo un enfoque cuantitativo, ya que busco la recolección y el análisis de 

los datos que se obtuvieron en la participación de los jóvenes, donde permitió analizar el uso de 

las plataformas como YouTube, TikTok e Instagram, el estudio se caracterizó por ser descriptivo 

con el fin de identificar cuáles son las plataformas más utilizadas para el aprendizaje en el 

contexto escolar, donde se determinó que YouTube es las más utilizada.  

En la investigación participaron 464 jóvenes. Aunque en la investigación no se detalla la 

edad de la población que participo se indican que pertenece a un grupo de adolescentes. Los 

hallazgos de la investigación evidencian que  YouTube es la plataforma más utilizada con 

fines académicos. Por otro lado, el estudio muestra que las plataformas de TikTok e Instagram 

presentan menos uso educativo para las actividades que están vinculadas con el aprendizaje. 

Igualmente, la investigación menciona que el uso de las redes sociales no debe ser solo 

un distractor, si no que el uso de estas redes sociales también pueden ser un proceso para mediar 
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la enseñanza, donde se promueva el uso responsable, con el fin de que estas plataformas no 

afecten el rendimiento de los estudiantes.   

Asimismo, a nivel internacional se encuentra la investigación de (Espinosa Cevallos , 

2023)  con la investigación titulada Análisis de las redes sociales más utilizadas por los niños y 

jóvenes. Tuvo un enfoque mixto ya que combinó métodos cuantitativos y cualitativos. Por un 

lado, utilizó el enfoque cuantitativo mediante el análisis de estadísticas, encuestas y porcentajes 

que permitieron identificar las redes sociales más utilizadas por niños y adolescentes.  El cual 

analiza la forma en que los niños se relacionan al interactuar con plataformas digitales. La 

investigación pretende identificar cuáles son las redes más frecuentadas por los niños y jóvenes y 

como estas plataformas influyen en su desarrollo.  

Este estudio muestra como los niños tienen preferencias con plataformas como Roblox y 

Minecraf con los cuales tienen interacción, debido a que presentan contenidos llamativos para su 

edad. La investigación señala que estas plataformas también se pueden convertir en espacios de 

aprendizaje informal y a su vez de exploración. Sin embargo, señala que los niños pueden estar 

expuestos desde edades muy tempranas al uso de pantallas y a plataformas digitales. Por último, 

la autora concluye que el uso de la tecnología y de las plataformas digitales son cada vez más 

comunes, por eso es importante concientizar a las familias sobre su buen uso.  

En esta investigación muestra que la gran mayoría de los adolescentes usa redes sociales, 

el 81% de los jóvenes y el 96% que respondieron la encuesta confirman utilizarla. Las redes 

sociales de moda son Facebook, TikTok, Instagram y WhatsApp en especial los jóvenes en 

edades de 13 y 18 años.  
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Dentro de las investigaciones internacionales, se destaca el trabajo de grado de Maella 

Botero (2020) con la investigación titulada Sobreexposición de menores en Internet: YouTube, 

Instagram y Tik Tok como plataformas de riesgo realizada en España, la cual analiza la 

sobreexposición de menores sobre el uso del internet y los riesgos que tiene el acceso a 

plataformas como YouTube, TikTok, e Instagram. La investigación tuvo como objetivo analizar 

la exposición infantil a las redes sociales y como estas pueden afectar el desarrollo de los menos. 

El estudio pretende explicar cómo los creadores de contenido han influido en los niños dentro de 

los entornos digitales, asimismo el enfoque del estudio es cualitativo, ya que se centra en la 

interpretación de los niños en las plataformas digitales, con un diseño descriptivo y documental 

debido a que no se aplicaron instrumentos para la recolección de datos.  

El análisis de la investigación destaca el concepto de sharenting donde hace referencia a 

que los padres de familia comparten información o evidencias como:             (  Fotografías o 

videos) de sus hijos en redes sociales, igualmente el concepto oversharing donde se relaciona 

con la información personal que se publica constantemente en internet.  

La investigación titulada Kidfluencers: Un análisis de las estrategias comunicativas de 

niños influencers y su impacto en la audiencia infantil.  Es un artículo y sus autores son Martínez 

Allué y Martín Cárdaba (2024) quienes son investigadores vinculados a la universidad Española, 

este estudio fue realizado en España, pero cuenta con un enfoque internacional, debido a que 

tiene estudios de diferentes contextos. La investigación habla sobre los niños y cómo actúan en 

relación con los influenciadores en plataformas como YouTube y TikTok. El objetivo de este 

estudio es observar cuales son las estrategias comunicativas que utilizan los niños para 
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interactuar con su público y como estas estrategias pueden influir en otros niños que observan 

este tipo de contenidos.  

En el estudio se analiza los tipos de publicaciones que constantemente realizan los niños, 

como lo son (Retos, rutinas diarias e incluso contenidos pagos por otras personas, como se titula 

publicidad). El tipo de investigación se trata de un artículo con enfoque teórico cualitativo, por lo 

tanto, los autores no aplicaron instrumentos (Encuestas, entrevistas) con las familias y niños. En 

cambio, se realizó con análisis de otros estudios científicos que hablaran sobre este tema y a 

partir de esa revisión se permitió hacer la investigación.   

A nivel mundial se destaca el trabajado de grado titulado El uso de las tecnologías de o a 

6 años de edad, su autora es Martínez Días (2020) Este estudio se desarrolló en España. La 

investigación no se aplicó en un contexto especifico, sino que se basó en una revisión de la 

literatura científica. El objetivo de esta investigación es analizar la relación con las nuevas 

tecnologías en edades de 0 a 6 años, con el fin de analizar cuáles son los efectos negativos que 

puede generar en el desarrollo.  

Asimismo, buscar ofrecer orientaciones a las familias sobre el uso responsable de las 

tecnologías a temprana edad.  

El enfoque que tuvo la investigación fue cualitativo, ya que se fundamenta por medio de 

un análisis crítico de otras fuentes, el tipo de investigación es documental dado que la autora no 

aplico (encuestas, entrevistas) si no que recopilo información relacionada con la tecnología en 

edades tempranas. 

 En el trabajo se analiza que los niños en edades tempranas ya tienen contacto con 

diferentes dispositivos, como: Tabletas, computadores, televisores y celulares, en la 
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investigación se exponen los riesgos que los mismos pueden tener para su desarrollo, sin 

embargo, también mencionan los beneficios que pueden tener si son utilizadas correctamente.  

A nivel internacional se encuentra la investigación de Chang Peñaherrera (2020) titulada 

Adicción al uso de dispositivos y su influencia en el comportamiento de un niño de 6 años.  La 

investigación trata de un tema muy actual y el sobre el uso excesivo de dispositivos tecnológicos 

(Tablet, celulares, computador) y como estos dispositivos pueden afectar el comportamiento en 

los niños de 6 años.   

El estudio se centró en un niño para analizar como el uso de dispositivos tecnológicos 

estaba influyendo en su forma de hablar, expresarse y comunicarse. El objetivo del estudio es 

comprender de que forma el uso excesivo de las tecnologías afectan el niño y orientarlo por 

medio de diferentes estrategias psicológicas.  

La investigación es cualitativa, basándose en instrumentos que se aplicaron como la 

entrevista, observación y analizar el caso de un niño. Utilizando un método clínico, donde 

principalmente se evaluó, establecer un diagnóstico y por último aplicar estrategias psicológicas 

para ayudarlo. En los resultados se encontró que el niño si presentaba dificultades y dependencia 

al uso de los dispositivos.  

El trabajo titulado Uso excesivo de redes sociales y consecuencias psicológicas en niños 

de 9 años en la escuela particular María Auxiliadora del Canton Bahoyo, realizado en el 2024 

por las autoras Guamán Olvera y Pérez Coello (2024).  

La investigación tuvo como propósito identificar las causas del uso excesivo de redes en 

niños de 9 años y analizar las consecuencias que trae el uso de estas redes dentro de la institución 

educativa.  El enfoque es mixto, donde se combinan métodos cualitativos y cuantitativos. Los 
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instrumentos fue un test para evaluar la adicción de redes sociales en los niños, además se 

aplicaron encuestas y entrevistas a padres de familias y docentes de la institución educativa.  

Los resultados muestran el uso excesivo de las redes sociales y la dependencia que tienen 

los niños en las redes sociales y a su vez se mencionan consecuencias como: Estrés, aislamiento 

social y ansiedad, el cual genera un impacto negativo en su bienestar emocional y social.  

Según UNICEF Uruguay (2023) El informe Kids online Uruguay, es un estudio que 

analiza como los niños, niñas y adolescentes en edades de 9 a 17 años utilizan el internet y como 

se encuentran expuestos al enfrentarse al mundo digital.  

En la investigación se menciona los dispositivos que utilizan, las actividades que realizan 

en línea, el tiempo de conexión y el uso de las redes sociales. El objetivo del estudio es 

comprender como los niños, niñas y adolescentes utilizan el internet e identificar los riesgos y 

beneficios, orientando los padres y cuidadores sobre el uso responsable de la tecnología.  

El estudio tiene un enfoque cuantitativo y descriptivo basado en el modelo internacional, 

lo que permitió comparar los resultados de otros países.  

Entre los hallazgos, se destaca que la mayoría de la población acceden a internet 

diariamente para entretenerse, comunicarse y observar contenidos de las redes sociales.  

 

Nacionales  

Castaño, Ceballos y Urzuriaga (2022). El objetivo general del estudio fue analizar las 

rutinas de consumo de contenidos digitales especialmente YouTube, videojuegos y otras 

plataformas audiovisuales en niños de la primera infancia, así como su incidencia en las 

dinámicas de interacción social y escolar, algunos de los resultados obtenidos evidenciaron que 
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el uso de dispositivos móviles se integra de manera cotidiana en los contextos familiar y 

educativo de los niños, y que predomina el consumo de videos en YouTube y juegos digitales, 

generalmente sin supervisión responsable. El análisis muestra que estas prácticas influyen en los 

estilos de comunicación, en la construcción de referentes simbólicos y en la forma en que los 

niños reproducen narrativas digitales en sus juegos e interacciones con sus pares. Asimismo, se 

identificó que la supervisión adulta es un factor importante en la calidad de dichas experiencias 

digitales. Como conclusión, las autoras señalan que el consumo digital en edades tempranas no 

es negativo, pero requiere acompañamiento pedagógico y familiar para favorecer experiencias de 

interacción más reflexivas y equilibradas. 

 

López, L., Rojas, J. y Ramírez, M. (2023) tuvieron como objetivo general analizar la 

incidencia del uso de dispositivos móviles y redes sociales en el comportamiento y la interacción 

social de niños en edad escolar. La investigación se desarrolló bajo un enfoque cuantitativo con 

diseño descriptivo, utilizando encuestas dirigidas a estudiantes y padres de familia para 

identificar hábitos de consumo digital y dinámicas familiares frente al uso de pantallas. Los 

resultados evidenciaron que la mayoría de los niños acceden diariamente a plataformas como 

YouTube, videojuegos y redes sociales, dedicando varias horas a estas actividades, lo que se 

relaciona con cambios en sus formas de comunicación, disminución del juego tradicional y 

dificultades en la regulación del tiempo. El análisis mostró que la supervisión adulta es un factor 

determinante en la moderación del impacto de estos contenidos. Se concluye que es necesario 

fortalecer la orientación familiar y escolar para promover prácticas digitales responsables y 

equilibradas. 
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Román, Bonilla y Serrano (2023) tuvieron como objetivo general analizar el uso que los 

estudiantes hacen de las redes sociales y su incidencia en los procesos de interacción y 

convivencia escolar en educación básica. La investigación se desarrolló bajo un enfoque 

cualitativo, utilizando encuestas y entrevistas para identificar hábitos de consumo digital y 

percepciones frente a estas plataformas. Los resultados evidenciaron que los niños y niñas 

emplean con alta frecuencia redes sociales como TikTok y YouTube, así como videojuegos, 

dedicando varias horas al día a estas actividades, lo que influye en su rendimiento académico y 

en sus dinámicas de socialización. El análisis permitió identificar cambios en las formas de 

comunicación, mayor exposición a contenidos inadecuados y dificultades en la regulación del 

tiempo frente a pantallas. Asimismo, se observó que la supervisión familiar es limitada y que en 

el contexto escolar existen pocos espacios formativos sobre el uso responsable de medios 

digitales. Como conclusión, el estudio plantea la necesidad de fortalecer estrategias pedagógicas 

y familiares que orienten un consumo crítico y equilibrado de plataformas digitales. 

 

Candelo, A. y Valencia, J. (2023) tuvieron como objetivo general analizar la influencia 

del uso de redes sociales y contenidos digitales en las dinámicas de interacción y socialización 

infantil en el contexto escolar. La investigación se desarrolló bajo un enfoque cualitativo, 

apoyado en observación y aplicación de instrumentos a estudiantes y docentes para identificar 

hábitos de consumo digital y comportamientos asociados. Los resultados evidenciaron que los 

niños acceden con frecuencia a plataformas como YouTube y otras redes sociales, dedicando 

varias horas al día a estos contenidos, lo que incide en sus formas de comunicación, atención y 

relaciones con sus pares. El análisis mostró cambios en los estilos de juego, mayor referencia a 
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contenidos audiovisuales en sus conversaciones y algunas dificultades en la regulación 

emocional y el trabajo colaborativo. Asimismo, se identificó una supervisión familiar variable y 

escasas orientaciones pedagógicas sistemáticas sobre el uso responsable de estos medios. Como 

conclusión, el estudio señala la necesidad de fortalecer la mediación adulta y generar estrategias 

educativas que orienten un consumo digital equilibrado. 

 

 

Calle, K., Valencia, K. y Vargas, K. (2023) tuvieron como objetivo general analizar la 

influencia de las redes sociales en la interacción social y la conducta de niños de educación 

básica primaria, identificando los efectos que estas plataformas generan en sus dinámicas 

escolares. La investigación se desarrolló bajo un enfoque cualitativo con apoyo cuantitativo, 

utilizando encuestas y observación para comprender los hábitos de consumo digital y su impacto 

en el comportamiento infantil. Los resultados evidenciaron un uso frecuente de redes sociales y 

contenidos audiovisuales, lo que se relaciona con cambios en las formas de comunicación, 

disminución en la interacción cara a cara y aparición de conductas asociadas a la imitación de 

contenidos digitales. El análisis mostró que la supervisión familiar es determinante en la 

regulación del tiempo y tipo de contenido consumido. Se concluye que es necesario fortalecer la 

mediación pedagógica y familiar para promover un uso responsable y equilibrado de las 

plataformas digitales. 

 

Carvajal, M. y Díaz, L. (2022) tuvieron como objetivo general analizar el nivel de 

competencia digital en relación con la seguridad y protección de datos personales en estudiantes 



32 

   

 

de educación básica. La investigación se desarrolló bajo un enfoque cuantitativo con diseño 

descriptivo, aplicando instrumentos para identificar conocimientos y prácticas frente al uso de 

entornos digitales. Los resultados evidenciaron que los estudiantes utilizan con mayor frecuencia 

plataformas como YouTube, TikTok, Facebook, Instagram y WhatsApp, principalmente desde 

dispositivos móviles, pero presentan debilidades en aspectos relacionados con la privacidad y el 

manejo seguro de la información. El análisis mostró que existe una brecha entre el uso cotidiano 

de estas redes y la formación en ciudadanía digital responsable. Se concluye que es necesario 

fortalecer procesos educativos orientados a la alfabetización digital crítica y la protección de 

datos desde edades tempranas. 

 

Benavides, Bolaños y Arbey (2024) tuvieron como objetivo general analizar la influencia 

del uso de plataformas digitales y dispositivos móviles en las dinámicas de interacción y 

desarrollo infantil en estudiantes de educación inicial. La investigación se desarrolló bajo un 

enfoque cualitativo con diseño descriptivo–interpretativo, a través de observaciones y entrevistas 

a docentes y familias. Los resultados evidenciaron que los niños utilizan principalmente 

YouTube, TikTok y videojuegos móviles, dedicando tiempos prolongados al consumo de 

contenidos audiovisuales y de entretenimiento, lo cual genera la disminución de la interacción 

cara a cara, dificultades en la autorregulación y cambios en las rutinas familiares. El análisis 

mostró que, aunque estas plataformas pueden ofrecer contenidos educativos, su uso frecuente sin 

mediación adulta afecta procesos comunicativos y sociales. Se concluye que es fundamental 

fortalecer el acompañamiento familiar y escolar para promover prácticas digitales equilibradas y 

conscientes. 
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Martínez Martínez, Laura Nataly (2024) tuvo como objetivo general analizar la 

incidencia del uso de dispositivos móviles y plataformas digitales en el desarrollo y las 

dinámicas de interacción de niños en edad preescolar. La investigación se desarrolló bajo un 

enfoque cualitativo con diseño descriptivo, empleando observación y entrevistas a docentes y 

familias para comprender las rutinas digitales infantiles. Los resultados evidenciaron que los 

niños utilizan principalmente YouTube, TikTok y videojuegos en línea, destinando tiempos 

significativos al consumo de contenido audiovisual y de entretenimiento, lo que influye en sus 

hábitos de comunicación, atención y juego. El análisis mostró que, aunque existen oportunidades 

educativas en estas plataformas, el uso frecuente y sin mediación adulta tiende a afectar la 

interacción social directa y las dinámicas familiares. Se concluye que es necesario fortalecer el 

acompañamiento pedagógico y familiar para promover prácticas digitales equilibradas que 

favorezcan experiencias de interacción más saludables. 

Locales  

El estudio Impacto de los hábitos de consumo digital en la primera infancia (2023) tuvo 

como objetivo general analizar cómo los hábitos de consumo de plataformas digitales influyen 

en el desarrollo y las dinámicas de interacción de los niños en edad preescolar. La investigación 

es un trabajo de grado de pregrado (licenciatura) con enfoque cuantitativo descriptivo, apoyado 

en encuestas dirigidas a padres de familia. Los resultados evidencian que las plataformas más 

utilizadas por los niños son YouTube, TikTok y videojuegos en línea, principalmente a través del 

teléfono celular, con tiempos de exposición que en muchos casos superan las recomendaciones 
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internacionales. Se identificó que el uso frecuente se relaciona con cambios en las rutinas 

familiares, disminución de la interacción presencial y preferencia por contenidos audiovisuales 

breves y altamente estimulantes. El análisis señala que, aunque existen oportunidades de 

aprendizaje, predominan prácticas de consumo pasivo sin acompañamiento adulto constante. 

Como conclusión, el estudio resalta la necesidad de mediación familiar y escolar, así como de 

establecer límites claros y estrategias pedagógicas que orienten el uso responsable de estas 

plataformas. 

 

Buriticá, J. (2025) desarrolló la investigación Territorios híbridos: infancias y 

experiencias digitales, cuyo objetivo general fue analizar cómo las infancias configuran sus 

experiencias sociales y de interacción en entornos híbridos que integran espacios físicos y 

digitales. Este estudio corresponde a un trabajo de grado de maestría, con enfoque cualitativo y 

diseño etnográfico, apoyado en observación, entrevistas y análisis de prácticas digitales 

infantiles. Los resultados evidencian que los niños articulan de manera natural el mundo 

presencial con plataformas como YouTube, TikTok y videojuegos en línea, construyendo 

dinámicas de socialización que trascienden el aula y el hogar. Se identificó que estos entornos 

híbridos influyen en sus formas de comunicación, juego y construcción de identidad, generando 

nuevas maneras de relacionarse con pares y adultos. El análisis señala que el consumo digital no 

es solo pasivo, sino que también implica creación, imitación y resignificación de contenidos. 

Como conclusión, el autor plantea que las experiencias digitales deben comprenderse como parte 
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constitutiva de la vida cotidiana infantil, lo que exige mediación pedagógica y acompañamiento 

constante. 

El trabajo de grado titulado El uso de las tecnologías de la información y comunicación 

en el grado preescolar fue un estudio realizado en la ciudad de Medellin por las autoras Jiménez 

Londoño y García Gallo (2025). En la investigación se menciona como YouTube y los 

videojuegos ya llegan al contexto escolar, a su vez se menciona como muchos de los niños ya 

accedes a estas plataformas desde sus hogares, donde navegan de contenido a otro y como 

interactúan con los videos juegos utilizando estas plataformas digitales. En la investigación se 

destaca como las tecnologías llegan a los niños desde edades tempranas y como son utilizadas a 

través de plataformas como video juegos, juegos digitales y el uso de YouTube. El objetivo del 

trabajo fue analizar la forma en que se incorporan las tecnologías en el grado preescolar y como 

influyen en las dinámicas pedagógicas. Su enfoque es cualitativo y el método que utilizaron fue 

el estudio de caso, donde se centró en la institución educativa. Los instrumentos utilizados para 

la recolección de datos enfoque fue la observación participante, y entrevistas semiestructuradas.  

 

 

 

 

Marco legal  

A nivel internacional, la convención sobre los derechos del niño reconoce que todos los 

niños tienen derechos humanos que protegen su desarrollo físico, mental y social y que los 
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Estados deben asegurar que estos derechos se respeten en todos los contextos. Además, UNICEF 

reconoce la importancia de que los entornos en los que los niños se desarrollan sean seguros y 

promuevan su bienestar integral, lo que incluye también los medios y plataformas digitales 

(UNICEF, s. f.)  

En coherencia con lo anterior, el comité de los derechos del niño emitió la observación 

general N.º 25 (2021) en la cual se establece que los derechos de la infancia también deben 

garantizarse en el entorno digital. Este documento señala que el acceso a internet y a plataformas 

digitales puede ofrecer oportunidades de aprendizaje y participación; sin embargo, advierte sobre 

riesgos asociados al uso inadecuado o excesivo de tecnologías, como afectaciones en la salud 

mental, la socialización y el desarrollo emocional. 

 

En el contexto Colombiano, la Constitución Política de Colombia establece en su artículo 

44 que los derechos de los niños prevalecen sobre los derechos de los demás, reconociendo su 

derecho a la vida, la integridad física y moral, la educación, la recreación y la protección contra 

cualquier forma de abandono, violencia o explotación y este principio de prevalencia obliga al 

Estado, la familia y la sociedad a garantizar condiciones adecuadas para el desarrollo integral de 

los niños, lo cual incluye la supervisión y orientación frente al uso de plataformas digitales y 

contenidos audiovisuales.  

De la misma manera, el artículo 67 consagra la educación como un derecho fundamental 

y un servicio público con función social, orientado a formar en valores, convivencia y 

participación, aspectos directamente relacionados con las experiencias de interacción en la 

primera infancia. 
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En concordancia, la Ley 115 de 1994 determina que la educación preescolar tiene como 

finalidad el desarrollo integral del niño en sus dimensiones corporal, cognitiva, comunicativa, 

ética, estética y socio afectiva por ende cualquier práctica que incida en las dinámicas de 

interacción, juego y socialización debe analizarse a la luz de su contribución o posible afectación 

al desarrollo integral. El uso de tecnologías y plataformas digitales en la primera infancia debe, 

por tanto, responder a fines pedagógicos y estar mediado por adultos responsables. 

 

La Ley 1098 de 2006, Código de la Infancia y la Adolescencia, establece que los niños, 

niñas y adolescentes son sujetos de derechos y que el Estado, la familia y la sociedad tienen la 

responsabilidad de garantizar su desarrollo integral. Esta normativa implica la obligación de 

orientar y supervisar el acceso y uso de medios digitales, procurando preservar su bienestar 

emocional, social y formativo (ICBF, s. f.) 

En relación con la regulación de los entornos digitales, la Ley 2489 de 2025, sobre 

entornos digitales sanos y seguros, establece un marco normativo orientado a promover espacios 

digitales seguros y saludables para niños, niñas y adolescentes en Colombia. Su propósito es 

articular esfuerzos entre el Estado, la familia, la sociedad y las empresas del sector tecnológico 

para educar sobre los riesgos en línea, fomentar hábitos responsables en el uso de tecnologías y 

garantizar los derechos digitales de los menores. (Congreso de la República de Colombia, 2025) 

Asimismo, la Ley 1616 de 2013 reconoce la salud mental como un derecho fundamental 

y una prioridad de salud pública, garantizando su ejercicio pleno con especial énfasis en niños, 

niñas y adolescentes. Esta ley promueve la prevención de trastornos mentales y la atención 

integral e integrada, aspecto que resulta relevante en el análisis del impacto que el uso frecuente 
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de plataformas digitales puede tener en el bienestar emocional y en las dinámicas de interacción 

social en la primera infancia (Congreso de la República de Colombia, 2013)  

 

En el ámbito educativo, los lineamientos emitidos por el Ministerio de Educación 

Nacional de Colombia para la educación inicial enfatizan que el aprendizaje en la primera 

infancia se construye a través del juego, la exploración del medio y la interacción con otros. Es 

por eso que el análisis del consumo de plataformas digitales en niños de 5 y 6 años debe 

considerar su impacto en los espacios de interacción social directa y en el fortalecimiento de la 

dimensión socio afectiva. 

 Finalmente, la Ley 1581 de 2012 regula la protección de datos personales, incluyendo la 

información de menores de edad, lo cual resulta relevante frente al uso de aplicaciones digitales 

que recopilan información de sus usuarios, esta ley refuerza la responsabilidad de los adultos en 

la supervisión y autorización del acceso de los niños a plataformas digitales.  
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Marco conceptual  

Plataformas digitales 

Las plataformas digitales se entienden como soportes tecnológicos que ordenan y 

estructuran la interacción social mediante algoritmos, sistemas de datos y modelos de 

conectividad (Van Dijck, 2016). Estas no solo funcionan como medios para acoger contenidos, 

sino que configuran formas específicas de participación, producción y consumo cultural.  

En el caso de la infancia, las plataformas como YouTube, TikTok y los videojuegos en 

línea se convierten en escenarios de entretenimiento, socialización y construcción de identidad, 

influyendo en las rutinas cotidianas y en las dinámicas de interacción tanto en el contexto escolar 

como familiar. Desde esta perspectiva, comprender el uso que los niños de 5 y 6 años hacen de 

estas plataformas implica reconocer que no se trata únicamente de tiempo frente a la pantalla, 

sino de experiencias mediadas digitalmente que transforman sus formas de comunicación. 

En este sentido, Basanta Vázquez y Azurmendi (2025) señalan que las plataformas 

digitales han dejado de ser simples intermediarias técnicas para convertirse en estructuras que 

organizan la circulación de la información, influyendo en la manera como los usuarios acceden, 

consumen y producen contenidos. Esta perspectiva resulta especialmente relevante en el análisis 

de la infancia, ya que plataformas como YouTube, TikTok y los videojuegos en línea no solo 

ofrecen entretenimiento, sino que moldean dinámicas de interacción, formas de comunicación y 

prácticas culturales en los niños. Por tanto, estudiar las rutinas de consumo digital en niños de 5 

y 6 años implica reconocer que estas plataformas configuran escenarios activos de socialización 

que impactan sus experiencias tanto en el contexto escolar como familiar. 
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YouTube puede definirse como una plataforma digital de intercambio de videos que 

permite a los usuarios crear, compartir y consumir contenido audiovisual en línea. Según 

Burgess y Green (2009), YouTube se constituye como un espacio participativo donde las 

personas no solo acceden a contenidos, sino que también intervienen en su producción y 

circulación, conformando nuevas formas de cultura digital y socialización mediada. Ya 

validándolo desde el contexto infantil, esta plataforma es una de las principales fuentes de 

entretenimiento y aprendizaje informal. 

TikTok es una plataforma digital de redes sociales centrada en la creación y consumo de 

videos cortos, y se caracteriza por el uso de algoritmos que personalizan el contenido según las 

preferencias de cada persona. Segun Kaye, Chen y Zeng (2021), TikTok se destaca por promover 

la creatividad, la imitación y la viralización de contenidos, lo que influye en las dinámicas de 

interacción y construcción de identidad, especialmente en población infantil y joven. En la 

infancia, su uso está asociado a prácticas de entretenimiento rápido y altamente estimulante. 

Los videojuegos son sistemas interactivos digitales que permiten a los usuarios participar 

en entornos virtuales mediante reglas, objetivos y retroalimentación constante. En concordancia 

Gros (2008) nos indica que los videojuegos desarrollan espacios de aprendizaje y socialización 

en los que los jugadores van adquiriendo habilidades cognitivas, emocionales y sociales, al 

tiempo que interactúan con narrativas digitales. En el caso de los niños, estos pueden influir en 

sus formas de juego, atención y relación con sus pares. 

 

 

Plataformas digitales en las infancias 



41 

   

 

En el contexto de la primera infancia, las plataformas digitales pueden comprenderse 

como entornos virtuales mediados por los procesos de interacción, acceso a contenidos y 

construcción de experiencias cotidianas. Angelats Fuenmayor y Aracena Álvarez (2022) mayor y 

Aracena Álvarez de señalan que estas plataformas se han integrado progresivamente en las 

dinámicas de crianza, convirtiéndose en recursos habituales dentro l hogar y en herramientas 

utilizadas por los cuidadores para acompañar, entretener o regular las actividades de los niños y 

niñas.  

Por su parte, Yépez-Ormaza et al. (2020)evidencian que los entornos digitales no solo 

cumplen una función recreativa, sino que pueden constituirse en escenarios de apoyo al 

desarrollo del lenguaje y la comunicación, especialmente cuando existe mediación pedagógica. 

Asimismo, Amador Baquiro (2021)  plantea que los contenidos digitales diseñados para la 

primera infancia, como el portal Maguaré del Ministerio de cultura de Colombia, configuran 

espacios culturales y educativos que amplían las posibilidades de juego, exploración y 

aprendizaje en ambientes digitales. 

 En conjunto, estos aportes permiten entender las plataformas digitales en la infancia 

como espacios socio tecnológicos que influyen en las formas en que los niños y niñas aprenden, 

interactúan y se relacionan con su entorno. 

 

Dimensión socio afectiva de los niños de 5 a 6 años 

La dimensión socio-afectiva en la primera infancia abarca el desarrollo de habilidades 

emocionales y sociales que permiten al niño reconocer y expresar sus emociones, regular sus 

comportamientos, establecer vínculos positivos y participar de manera adecuada en contextos 



42 

   

 

grupales. En niños de 5 y 6 años, esta dimensión resulta fundamental, ya que en esta etapa se 

consolidan procesos de empatía, cooperación, autoestima y construcción de normas sociales. 

Diversos estudios plantean que el fortalecimiento de la socio-afectividad está estrechamente 

relacionado con las experiencias de interacción que el niño vive en el entorno familiar y escolar. 

Cardona Bedoya (2019) plantea que las dinámicas de relación y el acompañamiento adulto 

influyen en gran manera en la estabilidad emocional y en la capacidad de interacción con sus 

pares de la misma manera, Marín Ríos et al. (2016) indica que la dimensión socioafectiva afecta 

directamente en el desarrollo moral y en la forma como los niños comprenden las normas y 

resuelven conflictos.  

Por otra parte, Agredo Gómez (2021) resalta la importancia de acompañar y evaluar 

metódicamente esta dimensión en el aula, mientras que Gómez (2025) demuestra que la 

participación activa y la narrativa fortalecen la empatía y los vínculos sociales entre los niños. En 

este sentido, analizar las rutinas de consumo de plataformas digitales como YouTube, TikTok y 

videojuegos en niños de 5 y 6 años implica comprender cómo estas experiencias pueden incidir 

en sus procesos socioafectivos y en la calidad de sus interacciones en contextos híbridos, tanto 

escolares como familiares. 

 

        Interacción de los niños de 5 y 6 años 

Desde la perspectiva sociocultural de Vygotsky, el desarrollo infantil está profundamente 

vinculado a la interacción social. En este sentido, Regader (2015)explica que los niños 

desarrollan su aprendizaje mediante la interacción con otras personas, adquiriendo nuevas y 

mejores habilidades cognitivas como resultado de su participación en un entorno social y cultural 
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determinado. Esto implica que, en edades como los 5 y 6 años, el aprendizaje no ocurre de forma 

aislada, sino a través del intercambio constante con adultos y pares, quienes actúan como 

mediadores en la construcción del conocimiento.  

 

Uno de los conceptos centrales en la propuesta de Vygotsky es la Zona de Desarrollo 

Próximo, entendida como la distancia entre lo que el niño puede hacer por sí mismo y lo que 

puede lograr con la ayuda de un adulto o un compañero más competente Regader  (2015) . En los 

niños de 5 y 6 años, esta interacción guiada favorece avances significativos en el desarrollo 

cognitivo y social, ya que el acompañamiento y la colaboración actúan como andamiajes que 

impulsan nuevas capacidades. 

Desde la teoría del desarrollo cognitivo de Piaget, Terapia Cognitiva México (s. f.) 

Teoría del Desarrollo Cognitivo de Piaget, los niños de 5 y 6 años se encuentran en la etapa 

preoperacional, la cual comprende aproximadamente desde los 2 hasta los 7 años. En esta etapa, 

el desarrollo cognitivo se caracteriza por el surgimiento del pensamiento simbólico, lo que 

permite al niño representar mentalmente objetos, situaciones y experiencias a través del lenguaje, 

el juego y la imaginación. El documento explica que durante esta etapa el niño desarrolla la 

capacidad de utilizar símbolos y palabras para comunicarse, lo cual amplía significativamente 

sus posibilidades de interacción social. Aunque el pensamiento aún presenta características como 

el egocentrismo —entendido como la dificultad para adoptar el punto de vista de los demás—, la 

interacción con otras personas contribuye progresivamente a la superación de esta limitación.  

Finalmente, desde la teoría cognitivo-social de Albert Bandura, el aprendizaje no 

depende únicamente de la imitación o de la interacción con otras personas, también de los 
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procesos cognitivos que permiten interpretar y comprender lo que ocurre en el entorno. En el 

caso de los niños de 5 y 6 años, estos comienzan a desarrollar una mayor capacidad para 

observar, las consecuencias de ciertas acciones. Esto significa que no solo reproducen 

comportamientos que ven en otras personas, sino que también empiezan a reflexionar sobre ellos 

y a decidir si los repiten o no según las consecuencias que perciben.  

Desde esta perspectiva, el aprendizaje en estas edades se construye a partir de la relación 

entre factores personales, conductuales y ambientales, ya que los niños interpretan las 

experiencias que viven en la familia, la escuela y otros espacios sociales, lo que influye en la 

forma en que desarrollan sus comportamientos, actitudes y formas de relacionarse con los demás 

Psicología y mente (s.f.) 

 

 

Capítulo III Metodología 

3. Diseño metodológico 

 

Enfoque de investigación 

 La presente investigación se delimita a un enfoque cualitativo de tipo exploratorio, dado 

que busca abordar las características de las rutinas de consumo de YouTube, TikTok y 

videojuegos en niños de 5 y 6 años y su incidencia en las experiencias de interacción. La 

investigación cualitativa permite analizar fenómenos sociales desde la perspectiva de los 

participantes y comprender significados, prácticas y dinámicas en contextos específicos.  
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Según Hernández Sampieri (2018), la investigación cualitativa se orienta a explorar y 

comprender los fenómenos en su ambiente natural, analizando experiencias, percepciones y 

procesos sociales de manera profunda y contextualizada. Desde este punto de vista, el estudio del 

consumo digital en la primera infancia requiere una aproximación que permita interpretar 

comportamientos, interacciones, dinámicas familiares y escolares más allá de datos 

cuantificables. 

 

 

Tipo de investigación 

El enfoque exploratorio de esta investigación permite describir y analizar las rutinas 

digitales de los niños sin partir de hipótesis cerradas, potenciando la comprensión a través de la 

observación directa, entrevistas o análisis de prácticas cotidianas. De acuerdo con Roberto 

Hernández Sampieri y Christian Paulina Mendoza (2018), los estudios exploratorios son 

prácticos cuando el objetivo es examinar un problema poco investigado y abordar nuevas 

perspectivas sobre fenómenos actuales, lo cual se ajusta a la necesidad de comprender cómo las 

plataformas digitales están configurando nuevas formas de interacción en los niños. 

 En este sentido, la presente investigación se clasifica como de tipo exploratorio, ya que 

busca aproximarse a un fenómeno actual que aún requiere mayor comprensión en contextos 

educativos específicos: las rutinas de consumo de YouTube, TikTok y videojuegos en niños de 5 

y 6 años y su influencia en sus experiencias de interacción. Los estudios exploratorios tienen 

como finalidad examinar problemas poco estudiados o analizar situaciones nuevas desde una 

perspectiva exploratoria que permita aproximaciones iniciales.  
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Según Roberto Hernández Sampieri, aunque ampliamente citado, otros autores también 

desarrollan este concepto; por ejemplo, César Augusto Bernal Torres (2016) señala que la 

investigación exploratoria se realiza cuando el investigador tiene un conocimiento limitado del 

fenómeno y necesita familiarizarse con él para identificar variables relevantes, establecer 

categorías de análisis y orientar futuras investigaciones. 

Desde esta perspectiva, el carácter exploratorio de este estudio permite describir las 

dinámicas de consumo digital infantil en un contexto particular, identificar patrones de uso, 

tiempos de exposición, tipos de contenido y posibles implicaciones en la interacción social. No 

se busca comprobar hipótesis cerradas, sino obtener información inicial que facilite comprender 

cómo estas prácticas digitales están configurando nuevas formas de socialización en los niños. 

Este tipo de investigación resulta pertinente porque el uso de plataformas digitales en 

niños pequeños constituye un fenómeno en transformación constante, especialmente en 

contextos escolares y familiares locales. El enfoque exploratorio permite abrir el campo de 

análisis, generar preguntas más profundas y sentar bases para futuras investigaciones o 

propuestas pedagógicas que respondan a las necesidades detectadas en este estudio de 

investigación. 

 

Población 

La presente investigación se desarrolla en el Centro Educativo Conduciendo La Niñez, de 

carácter privado cuenta con tres sedes ubicadas en diferentes puntos de la ciudad de Medellín, 

una en Aranjuez, otra en Manrique y la tercera en Robledo, donde se llevará a cabo la 

investigación. La sede Robledo cuenta actualmente con docentes titulares encargadas de cada 
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nivel, una docente auxiliar, una persona de servicios generales, una coordinadora académica, un 

director y una directora.  

El Centro Educativo atiende a niños y niñas en edades entre los 2 y los 6 años, 

distribuidos de la siguiente forma, niveles: Párvulos (2 a 3 años), prejardín (3 a 4 años), jardín (4 

a 5 años) y transición (5 a 6 años). En total, la sede cuenta con una población de 130 niños y 

niñas, en un estrato socioeconómico 3. 

 

Muestra 

El grado transición está conformado por 15 estudiantes en total 8 niñas y 7 niños. De este 

grupo se seleccionarán 10, donde la participación cuenta con niños y niñas y que se reflejen 

distintas realidades familiares. De esta manera, también se contará con la participación de 10 

familias. Al ser una muestra intencional, lo que se busca es elegir a los participantes teniendo en 

cuenta sus contextos y experiencias, especialmente en relación con el uso de plataformas 

digitales en casa. 

 

Técnicas e instrumentos  

Entrevista 

Para el objetivo específico número 1. Caracterizar las rutinas de consumo de YouTube, 

TikTok y videojuegos de los niños de 5 y 6 años del Centro Educativo Conduciendo la Niñez se 

va a aplicar la técnica de la entrevista semiestructurada con el instrumento guía de entrevista con 

preguntas abiertas entendida como una herramienta propia de la investigación cualitativa que 

permite explorar experiencias, percepciones y prácticas desde la perspectiva de los participantes. 
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La entrevista cualitativa permite captar información detallada y contextual, facilitando la 

comprensión profunda de fenómenos sociales en su entorno natural. 

  

Según Steinar Kvale y Svend Brinkmann (2009), la entrevista cualitativa es un método 

que busca comprender el mundo desde el punto de vista de los sujetos y desentrañar el 

significado de sus experiencias. En este sentido, el uso de preguntas abiertas resulta adecuado 

porque permite que padres de familia describan de manera amplia las rutinas digitales de los 

niños, los tiempos de uso, los tipos de contenido consumido y las dinámicas de acompañamiento 

o supervisión, sin limitar sus respuestas a opciones predeterminadas. 

  

Esta técnica es clave porque el consumo digital infantil no se agota en los datos 

cuantitativos. Para entenderlo plenamente, es necesario analizar el entorno familiar y las 

prácticas diarias, así como los significados que los actores otorgan a su interacción social. Las 

preguntas abiertas favorecen la emergencia de categorías de análisis relacionadas con la 

dimensión socioafectiva, la interacción con pares y adultos, y los cambios en las dinámicas de 

juego y comunicación, permitiendo así una caracterización más profunda y contextualizada de 

las rutinas digitales en la primera infancia. 

 

 

Observación participante 

Para el cumplimiento del objetivo específico número 2. Caracterizar las rutinas de 

consumo de YouTube, TikTok y videojuegos de los niños de 5 y 6 años del Centro Educativo 
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Conduciendo la Niñez, se implementará la observación participante en el aula de clase. Esta 

técnica permitirá observar de forma consiente las interacciones de los niños de 5 y 6 años en sus 

actividades cotidianas sobre el consumo de plataformas digitales, sobre contenidos vistos en 

YouTube, TikTok y video juegos y como emergen sobre la socialización, el juego libre, su forma 

de hablar y expresarse. Según Olaz Capitán (2023) menciona que el investigador se involucra 

directamente para comprender la realidad social, no solo como espectador si no como un actor 

activo y reflexivo.  

 Para registrar la información obtenida durante el proceso se utilizará como instrumento 

la ficha de observación, la cual permitirá sistematizar los datos relacionados con las 

interacciones, expresiones, tipos de juego, referencias a contenidos digitales y dinámicas de 

socialización que se presenten en el aula. 

 

 

 

Encuesta 

En coherencia con el objetivo específico número 2. Caracterizar las rutinas de consumo 

de YouTube, TikTok y videojuegos de los niños de 5 y 6 años del Centro Educativo 

Conduciendo la Niñez, se diseñará una encuesta con preguntas abiertas dirigida a los padres de 

familia. Se diseñará una encuesta con preguntas abiertas dirigidas a los padres de familia. Esta 

técnica permitirá conocer las dinámicas que tienen las familias sobre el consumo de plataformas 

digitales, Youtube, Tiktok y video juegos. La encuesta tendrá preguntas cerradas para conocer 
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las rutinas, los tiempos de exposición, tipos de contenidos, asimismo, los padres de familia 

expresaran las experiencias y preocupación.  

Según Martínez Miguélez (2006) la encuesta permite la recolección de información que 

se basa en la aplicación de un conjunto estructurado de preguntas dirigidas a un grupo de 

personas, con el fin de obtener datos de características específicas. Para la aplicación de esta 

técnica se utilizará como instrumento un cuestionario, el cual estará conformado por una serie de 

preguntas cerradas dirigidas a los padres de familia, permitiendo recopilar información detallada 

sobre las rutinas de consumo digital de los niños y las dinámicas familiares relacionadas con el 

uso de plataformas digitales. 

 

 

Capítulo IV Metodología 

4 Análisis de resultados 

El presente apartado tiene como propósito analizar los resultados obtenidos a partir de la 

aplicación de los instrumentos de recolección de información: encuesta y entrevista dirigida a 15 

padres de familia, guía de observación realizada en el aula con los niños de 5 y 6 años del Centro 

Educativo Conduciendo la Niñez. El análisis se organiza en función de las variables establecidas, 

con el fin de identificar las características del uso de plataformas digitales y su influencia en la 

infancia. 
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Plataformas digitales 

En relación con la variable plataformas digitales, el análisis de la información recolectada 

a través de la encuesta aplicada a 15 familias, la entrevista y la guía de observación, permitió 

validar diversos hallazgos importantes que evidencian la presencia constante y permanente de 

estos recursos en la vida cotidiana de los niños de 5 y 6 años. En primer lugar, se encontró que 

12 de las 15 familias encuestadas, correspondientes al 80%, indicaron que sus hijos utilizan 

frecuentemente plataformas digitales como YouTube, TikTok, y los video juegos, lo que 

demuestra una alta exposición a contenidos digitales desde el entorno familiar, es así como este 

hallazgo permite interpretar que el acceso a estas plataformas se ha convertido en una práctica 

rutinaria y habitual en la vida de los niños, consolidándose como una de las principales formas 

de entretenimiento y diversión , lo cual encaja con lo planteado por Area Moreira (2012), quien 

afirma que las tecnologías digitales se han integrado en la vida diaria, configurando nuevos 

escenarios de interacción y acceso a la información. 

 Asimismo, se identificó que 10 de las 15 familias, correspondientes al 66.6% 

mencionaron que el principal dispositivo de acceso a estas plataformas es el celular de los padres 

o cuidadores, lo que demuestra que el uso de tecnologías en la infancia está mediado por el 

contexto familiar, por ende este resultado permite interpretar que aunque los niños no poseen 

dispositivos propios en la mayoría de los casos, tienen acceso constante a ellos, lo cual resalta el 

papel de los adultos como facilitadores del consumo digital en este sentido, Cabero (2015) 

plantea que el uso de las tecnologías está condicionado por los contextos sociales y familiares, 

influyendo directamente en la manera en que los niños acceden y se relacionan con estos medios.  
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Por otra parte, un hallazgo relevante  indica que 8 de las 15 familias para un 53.3% 

consideran que el uso de dispositivos digitales ha disminuido la comunicación e interaccion 

familiar, lo que permite deducir que el tiempo dedicado a estas plataformas puede estar 

desplazando espacios de interacción directa entre los miembros del hogar esta situación se 

comprende a la luz de lo expuesto por Livingstone (2018), quien indica que el uso intensivo de 

medios digitales puede transformar las dinámicas de interacción familiar y social, especialmente 

en la infancia. 

 Estos resultados se complementan con la información obtenida en la entrevista, donde la 

mayoría de los padres mencionaron que sus hijos utilizan el celular diariamente para acceder a 

plataformas digitales, principalmente con fines de entretenimiento y diversión además, algunos 

padres de familia señalaron que permiten el uso de estos dispositivos como una estrategia para 

mantener a los niños ocupados o tranquilos, lo que demuestra una funcionalidad práctica del uso 

digital dentro del hogar, es así como esta situación coincide con lo planteado por Radesky y 

Christakis (2016), quienes resaltan que los dispositivos digitales son frecuentemente utilizados 

como herramientas para mediar el comportamiento infantil, especialmente en contextos 

familiares. 

 De la misma manera, en la guía de observación se registró de manera textual que “los 

niños mencionan constantemente videos y personajes de TikTok durante sus conversaciones”, lo 

que evidencia que los contenidos digitales se han convertido en referentes culturales compartidos 

que influyen en la comunicación entre pares. Asimismo, se observó que “los niños identifican 

fácilmente contenidos digitales y los relacionan con situaciones cotidianas”, lo cual permite 



53 

   

 

afirmar que no solo consumen estos contenidos, sino que los comprenden e integran a su realidad 

social este hallazgo se relaciona con lo planteado por Cabero (2015), quien sostiene que las 

tecnologías influyen en la construcción de significados y en las formas de interacción social de 

los niños. 

 En síntesis, los resultados evidencian que las plataformas digitales no solo están 

presentes en la vida de los niños, sino que influyen activamente en sus formas de comunicación, 

interacción y socialización, estableciendo nuevas dinámicas mediadas por el entorno digital.  

 

Plataformas digitales en la infancia 

En relación con la categoría plataformas digitales en la infancia, el análisis de los datos 

permitió identificar que el consumo de estos recursos se caracteriza principalmente por la 

imitación de contenidos y la reproducción de los comportamientos observados. En la encuesta 

aplicada a 15 familias, se evidenció que 12 de ellas para un 80% manifestaron que sus hijos 

imitan frases, comportamientos o dinámicas vistas en las diferentes plataformas digitales, lo que 

representa uno de los hallazgos más importantes del estudio. Este resultado permite interpretar 

que los niños no son actores pasivos frente a los contenidos digitales, sino que los interiorizan y 

los reproducen en sus prácticas y rutinas cotidianas, lo cual se explica desde la teoría del 

aprendizaje social propuesta por Bandura (1987), quien sostiene que la mayor parte del 

aprendizaje ocurre mediante la observación e imitación de modelos. 

  

Adicionalmente, se encontró que 9 de las 15 familias para un 60% señalaron que sus hijos 

presentan comportamientos competitivos similares a los videojuegos, lo que evidencia la 
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influencia de estos contenidos en la forma en que los niños estructuran sus dinámicas de juego e 

interacción este hallazgo permite validar que las plataformas digitales están modificando las 

formas tradicionales de juego, incorporando elementos como la competencia, las reglas y la 

lógica de ganar o perder, lo cual coincide con lo planteado por Gros (2008), quien afirma que los 

entornos digitales influyen en la configuracion del comportamiento y en las dinámicas lúdicas de 

los niños. 

 Estos resultados se ven reforzados por la información obtenida en la entrevista, donde 

los padres manifestaron que sus hijos repiten frases, canciones y comportamientos observados en 

plataformas digitales, lo que demuestra una apropiación activa de estos contenidos en su lenguaje 

y conducta esta situación reafirma lo planteado por Bandura (1987), al evidenciar que los 

modelos observados en el entorno, en este caso el entorno digital, influyen directamente en la 

adquisición de las conductas. 

 Por otra parte, en la guía de observación se registró que “los niños imitan bailes, gestos y 

sonidos propios de videos de TikTok”, así como también que “recrean dinámicas de competencia 

como ganar o perder, similares a los videojuegos”, lo que demuestra que los contenidos digitales 

no solo son observados, sino que se trasladan al juego y a las formas de interacción entre los 

niños este hallazgo permite demostrar que las plataformas digitales están repercutiendo 

directamente en la expresión corporal, social y emocional de los niños, lo cual se relaciona con lo 

mencionado por Radesky y Christakis (2016), quienes advierten que el uso frecuente de pantallas 

puede incidir en el comportamiento y en las dinámicas de interacción en la infancia. 
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En síntesis, los resultados evidencian que las plataformas digitales en la infancia influyen 

significativamente en la construcción de comportamientos, formas de juego e interacción en los 

niños, destacándose la imitación como un mecanismo central de aprendizaje y apropiación de los 

contenidos digitales. 

  

Dimensión socio afectiva 

En relación con la categoría dimensión socioafectiva, los contenidos digitales tienen un 

papel cada vez más presente en la vida de los niños, influyendo en sus juegos, comunicación, 

imitación de conductas y regulación emocional. Estas herramientas no solo funcionan como 

entretenimiento, sino que también se convierten en referentes que los niños incorporan a sus 

interacciones diarias y a la forma en que exploran su entorno y se relacionan con los demás. 

Durante los juegos, los niños imitan personajes y situaciones observadas en plataformas 

digitales, integrándolos a sus dinámicas lúdicas y sociales. En la entrevista, una madre comentó: 

“a veces juega a ser influencer”, lo que muestra cómo estas referencias permiten a los niños 

explorar identidades, emociones y relaciones, ensayando roles y normas sociales de manera 

creativa. Marsh (2020) explica que los niños toman referencias de los contenidos digitales y las 

incorporan en su juego, convirtiéndolas en elementos activos de su aprendizaje y desarrollo 

social. Este proceso de imitación va más allá de la simple reproducción, ya que los niños 

reinterpretan los contenidos y los integran a sus experiencias de juego, fomentando creatividad, 

empatía y habilidades comunicativas, así como la comprensión de normas sociales de manera 

natural y significativa. 
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En relación con la pregunta de la encuesta: “¿Ha notado que imita frases, personajes o 

dinámicas vistas en plataformas digitales al interactuar con otros?”, doce familias (80%) 

respondieron que sí, dos familias (13,3%) dijeron “a veces” y una familia (6,7%) indicó que no. 

Esto evidencia que la imitación digital es un proceso natural de aprendizaje social y un 

mecanismo mediante el cual los niños ensayan emociones, roles y habilidades comunicativas. 

Bandura (1987) señala que los niños aprenden por observación, adoptando comportamientos y 

formas de comunicación de los modelos presentes en su entorno. La integración de estos 

contenidos en su juego refuerza la creatividad, la empatía, la comprensión de normas sociales y 

la capacidad de resolución de conflictos. 

Otro aspecto importante es la regulación del uso de pantallas, que depende de la 

presencia de normas y límites claros, aunque su atención y concentración en ciertos videos 

pueden generar variaciones temporales. En la entrevista, una madre señaló: “Se comunica igual, 

ya que en el momento en el que observa sus programas comenta y pregunta mucho sobre lo que 

ve, aunque cuando ve unos videos en específico no habla ni escucha instrucciones”. Esto sugiere 

que los medios digitales pueden potenciar la curiosidad y el diálogo cuando los contenidos son 

de interés, pero también que la concentración en ciertos videos puede limitar momentáneamente 

la interacción verbal, generando un desafío para la mediación adulta. UNICEF (2021) resalta que 

las tecnologías representan oportunidades y riesgos dependiendo del acompañamiento de los 

adultos, evidenciando la importancia de guiar y conversar con los niños sobre los contenidos, 

promoviendo reflexión, comprensión y aprendizaje compartido. 

Los hallazgos de la guía de observación complementan esta información al evidenciar 

reacciones emocionales y sociales directas en el contexto escolar. En la guía de observación N.º 
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04, ante la pregunta “¿Qué tipo de reacción tienen los niños ante el contenido puesto por la 

docente?”, se registró que la reacción inicial fue de asombro y desconcierto, señalando que 

“quedaron pasmados”. Algunos niños rieron, mientras que una niña expresó que en su casa ese 

contenido está prohibido porque su mamá dice que “es del diablo”. Esto no solo da cuenta de una 

reacción emocional inmediata frente al estímulo digital, sino que también pone en evidencia la 

influencia de las creencias familiares en la manera como los niños interpretan el contenido. La 

manifestación de la niña refleja cómo los discursos construidos en el hogar median la 

comprensión y valoración de lo que observan, incorporando normas, límites y significados 

previamente interiorizados en su entorno familiar. 

La regulación del uso de pantallas depende de la presencia de normas y límites claros. En 

la entrevista, siete familias indicaron que sus hijos aceptan la retirada de dispositivos cuando 

existen horarios establecidos: “Él sabe sus horarios, así que, si le digo que se acabó el tiempo, 

obedece”. La encuesta, a la pregunta “¿Respeta los límites de tiempo establecidos para el uso de 

dispositivos?”, mostró que nueve familias (60%) respondieron que cumplen los límites “algunas 

veces” y seis familias (40%) respondieron que siempre. Esto evidencia que la regulación del 

tiempo frente a las pantallas aún es un proceso en desarrollo, y que los niños requieren 

acompañamiento constante y coherente para aprender a autorregularse. La Organización Mundial 

de la Salud (2020) señala que establecer límites claros contribuye al desarrollo de la 

autorregulación y al manejo emocional, promoviendo autonomía, responsabilidad y hábitos 

saludables desde temprana edad. Bajo estas condiciones, las pantallas se convierten en un 

instrumento educativo y de aprendizaje emocional. 
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En cuanto a la imitación de conductas digitales inapropiadas la encuesta, con la pregunta 

“¿Imita comportamientos vistos en plataformas digitales que no estén permitidos en casa?”, 

evidenció que siete familias (46,7%) respondieron que no, cinco familias (33,3%) dijeron “a 

veces” y tres familias (20%) afirmaron que sí. Este hallazgo muestra que, aunque no es 

predominante, existe un porcentaje de niños que necesita acompañamiento adulto para interpretar 

correctamente los contenidos y distinguir lo adecuado de lo inapropiado. Bandura (1987) indica 

que la observación de modelos es un medio poderoso de aprendizaje, por lo que la selección y el 

acompañamiento de los contenidos digitales son determinantes en la formación socioemocional 

de los niños. 

Los contenidos digitales también influyen en la manera en que los niños construyen su 

identidad y se comunican con familiares y pares. En la entrevista, ocho familias mencionaron 

cambios en la forma de expresión de sus hijos; una madre señala: “Si con sus primas habla como 

su YouTuber favorita”. Este testimonio no solo evidencia una imitación superficial del lenguaje, 

sino que permite comprender cómo las figuras digitales se convierten en referentes simbólicos 

para la construcción de identidad infantil. 

Esta apropiación de estilos comunicativos digitales puede interpretarse como una forma 

de socialización mediada por pantallas, en la que los referentes culturales dejan de provenir 

exclusivamente del entorno familiar o escolar para ampliarse al ecosistema digital. En este 

contexto, el niño no se limita a consumir contenidos, sino que incorpora discursos, tonos y 

formas de interacción que integra progresivamente a su vida cotidiana. No se trata únicamente de 

repetir palabras o frases de manera mecánica, sino de adoptar gestos, entonaciones y modos de 

relación que configuran nuevas maneras de posicionarse frente a los otros. 
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 Interacción social en los niños de 5 y 6 años  

En relación con la categoría interacción de los niños, se evidencia que los contenidos 

digitales influyen de manera significativa en la forma como los niños dialogan, juegan y 

construyen dinámicas sociales dentro del aula y en otros espacios cotidianos. Desde la entrevista 

7 familias mencionaron que los niños prefieren el juego tradicional, especialmente cuando están 

con amigos o familiares, evidenciando que disfrutan más estas actividades. Una madre expresó: 

“Con amigos para ella esto no es negociable”. Esto evidencia que los contenidos digitales 

funcionan como códigos compartidos que facilitan la interacción, pero al mismo tiempo 

introducen nuevas lógicas en el juego infantil. Ya no se trata únicamente del juego simbólico 

tradicional, sino de una resignificación de este a partir de narrativas digitales. Los niños no solo 

imitan, sino que reinterpretan y reconstruyen esas historias en colectivo. UNICEF (2021) plantea 

que el juego tradicional cumple un papel esencial en el desarrollo social, ya que fortalece la 

cooperación, el diálogo y la resolución de conflictos en contextos presenciales. 

No obstante, aunque el juego tradicional mantiene su relevancia, los contenidos digitales 

se incorporan como referentes culturales que influyen en la manera como los niños dialogan y 

estructuran sus dinámicas sociales. En la guía de observación N.º 02, ante la pregunta 

orientadora: “¿Los niños tienen diálogos sobre YouTube, TikTok o videojuegos?”, se evidenció 

que durante la organización para iniciar la clase de computadores los estudiantes mantenían 

conversaciones frecuentes sobre los contenidos que consumen. Un niño manifestó: “Yo vi un 

video de Minecraft donde construyen una ciudad gigante”, y otro respondió: “yo también, pero 

en mi video había monstruos que no podías tocar”. Mientras esperaban su turno, continuaban 
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conversando sobre “construir torres imaginarias como en Minecraft”, asignándose roles y 

aplicando reglas como “vidas” y “puntos”. Durante la clase expresaban frases como: “si salto ese 

bloque gano tres puntos” y “si no esquivas al monstruo pierdes una vida”. 

Esto muestra que los contenidos digitales funcionan como códigos compartidos que 

facilitan la interacción social, permitiendo a los niños establecer acuerdos, recrear narrativas y 

construir dinámicas colectivas. Desde la perspectiva de Vygotsky (1979), el aprendizaje y el 

desarrollo se consolidan en interacción con otros; en este caso, los referentes digitales actúan 

como mediadores culturales que enriquecen el intercambio simbólico entre pares. 

De igual manera, en la guía de observación N.º 03, ante la pregunta: “¿Los juegos que los 

niños realizan tienen que ver con los contenidos de YouTube, TikTok o videojuegos?”, se 

registró que los niños crean dinámicas de persecución y roles basados en lo que observan en 

estos medios. Juegan a esconderse, a tener “poderes” y establecen reglas de victoria o derrota 

utilizando expresiones como: “si te cojo pierdes”. Asimismo, asumen roles de personajes y 

recrean movimientos o acciones vistas en plataformas digitales. Esto evidencia que las lógicas 

propias de los entornos digitales competencia, niveles, poderes, ganar o perder se trasladan al 

juego presencial, resignificando las dinámicas tradicionales.  

En coherencia con lo anterior, ante la pregunta de la guía observación N.º 03 “¿Los niños 

tienen comportamientos competitivos similares a los videojuegos (ganar, perder, niveles, 

poderes)?”, se observó que durante la hora del almuerzo competían por quién terminaba primero 

o quién llegaba antes, utilizando expresiones como: “yo te voy a ganar primero”, “voy primero” 

o “tú perdiste”. Este hallazgo se articula con los resultados de la encuesta, donde el 60% de las 
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familias indicó que estos comportamientos se presentan “algunas veces”, el 26,7% 

“frecuentemente” y el 13,3% “nunca”.  

  

Por otra parte, frente a la pregunta de la encuesta: “¿Cree que el uso de dispositivos 

digitales ha influido en la manera como su hijo(a) se relaciona con otras personas?”, las 

respuestas se distribuyeron de manera equitativa: 33,3% considera que se relaciona más, 33,3% 

que se relaciona menos y 33,3% que no ha cambiado. Esto demuestra que la influencia no es 

homogénea y depende de factores como el acompañamiento adulto, los tiempos de uso y las 

características individuales del niño. En cuanto a la comunicación familiar, el 53,3% de las 

familias manifestó que disminuye cuando utilizan plataformas digitales, mientras que un 26,7% 

señaló que se mantiene igual y un 20% que aumenta. Radesky y Christakis (2016) advierten que 

el uso de pantallas puede interferir en la interacción familiar cuando reemplaza espacios de 

diálogo presencial. 

 

Capítulo V Conclusiones y recomendaciones  

5 conclusiones y recomendaciones 

 

Conclusiones: 

1. El análisis permitió identificar, que las rutinas de consumo de plataformas digitales en 

los niños de 5 y 6 años se caracterizan por un acceso frecuente y rutinario a los contenidos de 

YouTube, TikTok y videojuegos, principalmente a través de dispositivos móviles como el celular 
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de los padres y/o cuidadores indicando que este acceso se da de manera regular en los espacios 

del hogar, estableciéndose como una práctica habitual dentro de la vida diaria de los niños. 

2. Si bien el acceso a los dispositivos está mediado por la familia, dicha mediación no 

siempre implica control o regulación del contenido y del tiempo de uso por ende esto permite 

concluir que, aunque existe acompañamiento en el acceso, no siempre se garantiza una 

orientación adecuada frente al uso de las plataformas digitales. 

3. Las rutinas de consumo digital no son procesos pasivos, sino activas, debido a que los 

niños no solo observan estos contenidos, sino que también los imitan y reproducen en sus 

comportamientos cotidianos con sus pares. Se identificó que los niños incorporan bailes, sonidos, 

frases y diferentes dinámicas propias de estas plataformas, llevándolas a sus juegos y formas de 

expresión, lo que evidencia un proceso de apropiación del contenido digital.  

4. Se evidenció que los contenidos digitales y los videojuegos influyen en la 

configuración de las dinámicas de juego infantil, incorporando elementos como las reglas, la 

competencia y la lógica de ganar o perder lo que demuestra que las rutinas de consumo están 

repercutiendo en la manera en que los niños construyen sus actividades lúdicas. 

6. En el contexto del Centro Educativo Conduciendo la Niñez, el consumo de plataformas 

digitales está ocupando un lugar central en la vida de los niños y está influyendo de manera clara 

en sus experiencias de interacción social. No se trata simplemente de entretenimiento; los 

contenidos digitales se han convertido en modelos que orientan la forma como los niños hablan, 

juegan y se relacionan. Lo que observan en YouTube, en videojuegos o en programas infantiles 

atraviesa sus conversaciones, sus gestos y sus dinámicas cotidianas.   
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7. Se evidencia que estas influencias están modificando las dinámicas tradicionales de 

juego. La lógica de ganar y perder aparece con mayor frecuencia, así como actitudes más 

competitivas e incluso más bruscas. El juego continúa siendo un espacio creativo, pero ahora está 

fuertemente marcado por referentes digitales que introducen nuevas formas de relación. Esto 

implica que las plataformas digitales no solo aportan contenidos, sino que están modelando 

maneras de actuar, de comunicarse y de resolver conflictos. 

 

Recomendaciones 

En primer lugar, se recomienda al Centro Educativo Conduciendo La Niñez abrir 

espacios de orientación dirigidos a las familias donde se aborde de manera clara el impacto del 

consumo digital en la infancia. Estos encuentros deberían centrarse en brindar herramientas 

prácticas sobre cómo seleccionar contenidos adecuados, cómo establecer límites de tiempo y, 

sobre todo, cómo acompañar activamente a los niños mientras consumen plataformas digitales. 

La intención no es generar alarma, sino fortalecer el criterio y la mediación adulta. 

En segundo lugar, se sugiere establecer acuerdos claros entre la escuela y las familias 

frente al uso de dispositivos digitales. Es importante promover coherencia en los mensajes que 

reciben los niños, especialmente en relación con los tiempos de uso, los tipos de contenido y las 

conductas que se consideran apropiadas. Cuando existe articulación entre casa y escuela, el 

acompañamiento es más consistente y favorece interacciones más equilibradas. 

En tercer lugar, a nivel institucional, se recomienda al Centro Educativo Conduciendo la 

Niñez promover la inclusión de estrategias pedagógicas que integren de manera intencionada y 

orientada el uso de plataformas digitales dentro del aula, con el fin de aprovechar su potencial 
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educativo y transformar su uso de un carácter meramente recreativo a uno formativo. Asimismo, 

es importante diseñar lineamientos institucionales sobre el uso de dispositivos digitales en la 

primera infancia, que orienten tanto a docentes como a familias en el manejo adecuado de estas 

herramientas. 

En cuarto lugar, en relación con los docentes, se sugiere fortalecer los procesos de 

formación en el uso pedagógico de las tecnologías digitales, de modo que puedan guiar a los 

niños en la comprensión crítica de los contenidos que consumen. Además, se recomienda 

implementar actividades que promuevan la reflexión sobre el uso de las plataformas digitales, 

favoreciendo el desarrollo de habilidades socioafectivas, la autorregulación y la interacción 

social directa, equilibrando así el uso de lo digital con experiencias lúdicas y sociales 

presenciales. 

 

En quinto lugar, a nivel familiar, se recomienda a los padres de familia y/o acudientes 

establecer normas claras frente al tiempo de uso de dispositivos digitales, así como acompañar 

activamente a los niños durante el consumo de contenidos, promoviendo la selección de 

materiales adecuados para su edad. Igualmente, es importante fomentar espacios de interacción 

familiar libres de pantallas, que favorezcan la comunicación, el juego y el fortalecimiento de los 

vínculos afectivos, evitando que las plataformas digitales se conviertan en el principal medio de 

entretenimiento. 

Finalmente, se recomienda fortalecer la comunicación constante con las familias cuando 

se identifiquen cambios en las dinámicas de juego, en el lenguaje o en la forma de relacionarse 

de los niños. Compartir observaciones y proponer estrategias concretas permitirá que el 
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acompañamiento no se limite a restringir dispositivos, sino que se enfoque en formar habilidades 

sociales, autorregulación y un uso más consciente de las plataformas digitales. 

 

 

 

Capítulo VI. 

6. Propuesta de Intervención 

1. Título de la propuesta de intervención: La Familia Digital: juego educativo 

interactivo para el fortalecimiento de la interacción social y el uso responsable de plataformas 

digitales en la infancia. 

2. Introducción: 

La presente propuesta de intervención surge a partir de la investigación realizada en el 

Centro Educativo Conduciendo la Niñez, en la cual se analizaron las características de las rutinas 

de consumo de plataformas digitales como YouTube, TikTok y videojuegos en niños de 5 y 6 

años, así como su incidencia en las experiencias de interacción social.  

  

Los hallazgos evidenciaron que el uso de estas plataformas forma parte de la vida 

cotidiana de los niños, quienes acceden a ellas de manera frecuente, principalmente en el entorno 

familiar. Asimismo, se identificó que los contenidos digitales no son consumidos de forma 



66 

   

 

pasiva, sino que son imitados, reinterpretados e incorporados en sus juegos tradicionales, 

lenguaje y formas de interacción, influyendo directamente en su desarrollo socioafectivo.  

  

En este contexto, se hace necesario plantear estrategias pedagógicas que orienten el uso 

de las plataformas digitales hacia fines formativos, promoviendo un equilibrio entre el consumo 

tecnológico y el desarrollo de habilidades sociales es por esto que se diseña la propuesta “La 

Familia Digital”, un juego educativo digital que busca transformar el uso de las pantallas en una 

experiencia de aprendizaje enriquecedor. 

  

Esta intervención es importante en la medida en que responde directamente a las 

necesidades identificadas en la investigación, proponiendo una alternativa innovadora que 

integra la mediación familiar, la toma de decisiones y la reflexión sobre el uso adecuado de la 

tecnología en la infancia. 

3. Justificación:  

La propuesta de intervención “La Familia Digital” se justifica a partir de la necesidad de 

orientar el uso de las plataformas digitales en la infancia, teniendo en cuenta que su consumo es 

frecuente y forma parte de las rutinas diarias de los niños. Si bien estas herramientas ofrecen 

oportunidades de aprendizaje y entretenimiento, también pueden influir en la interacción social y 

en la regulación emocional cuando no existe un acompañamiento adecuado por parte de los 

adultos. 
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Desde una perspectiva práctica, esta propuesta contribuye a mejorar la situación 

problémica identificada, ya que brinda una estrategia concreta para guiar a los niños en la toma 

de decisiones frente al uso de las pantallas, promoviendo comportamientos adecuados, 

habilidades sociales y regulación emocional a través del juego. 

  

Asimismo, la intervención es pertinente en el ámbito educativo, ya que permite 

resignificar el uso de las tecnologías digitales, pasando de un consumo pasivo a una experiencia 

activa, reflexiva y mediada. En este sentido, el juego se convierte en una herramienta didáctica 

que favorece el aprendizaje significativo y el desarrollo integral de los niños. 

  

De igual manera, la propuesta es viable, ya que puede ser implementada en contextos 

escolares y familiares mediante el uso de recursos tecnológicos accesibles, y promueve la 

participación activa de los adultos como mediadores del proceso, fortaleciendo así la interacción 

y el acompañamiento en el uso de las plataformas digitales.  

4. Objetivos de la propuesta de intervención:  

Objetivo general:  

Fortalecer la interacción social y el uso responsable de plataformas digitales en niños de 5 

y 6 años mediante la implementación de un juego educativo digital con mediación familiar. 

Objetivos específicos:  

Promover la toma de decisiones en los niños frente a situaciones cotidianas relacionadas 

con el uso de plataformas digitales. 
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Fomentar habilidades de interacción social y regulación emocional a través de 

actividades lúdicas digitales. 

Involucrar a la familia como agente mediador en el uso adecuado de las tecnologías 

digitales. 

5. Fundamentación teórica o conceptual: 

La presente propuesta se sustenta en enfoques pedagógicos y teorías del desarrollo  

infantil que reconocen el papel del entorno social y cultural en el aprendizaje de los niños. Desde 

la perspectiva sociocultural, Lev Vygotsky (1979) plantea que el aprendizaje se construye a 

través de la interacción con otros, siendo el lenguaje, el juego y la mediación elementos 

fundamentales en el desarrollo infantil. En este sentido, el juego educativo digital se configura 

como una herramienta que posibilita la construcción de conocimientos en contextos 

significativos. 

 

Por otra parte, la teoría del aprendizaje social de Albert Bandura (1987) permite comprender 

cómo los niños aprenden a través de la observación e imitación de modelos, lo cual es 

especialmente relevante en el contexto de las plataformas digitales, donde los contenidos 

influyen en sus comportamientos, lenguaje y formas de interacción. 

  

Asimismo, la propuesta se apoya en el enfoque de pedagogías activas, que promueven el 

aprendizaje a través de la experiencia, la participación y la reflexión es por esto que el juego se 



69 

   

 

convierte en una estrategia didáctica que favorece la toma de decisiones, la resolución de 

problemas y el desarrollo de habilidades socioafectivas entre los niños. 

  

Finalmente, la intervención se enmarca en una perspectiva de educación mediada por 

tecnologías, reconociendo que las herramientas digitales pueden ser utilizadas con fines 

pedagógicos cuando existe una orientación adecuada. De esta manera, “La Familia Digital” 

busca integrar el uso de las plataformas digitales en procesos educativos que contribuyan al 

desarrollo integral de los niños, fortaleciendo su interacción social y su capacidad de 

autorregulación. 

6. Población 

 La propuesta de intervención está dirigida a los niños y niñas de 5 y 6 años del Centro 

Educativo Conduciendo La Niñez. Asimismo, la intervención involucra a las familias y docentes, 

dado que los resultados evidenciaron que el acceso a dispositivos digitales está principalmente 

regulado desde el hogar y acompañado en el contexto escolar. Por tanto, la propuesta contempla 

acciones dirigidas tanto a los niños como a los adultos responsables, con el fin de fortalecer 

procesos de orientación, regulación y acompañamiento del consumo digital en la infancia. 



70 

   

 

7. Diseño metodológico de la intervención 

7.1 Enfoque de la intervención 

La propuesta se enmarca en una intervención de tipo pedagógica y socioeducativa, ya que 

busca generar transformaciones en las prácticas relacionadas con el consumo digital mediante 

procesos formativos dirigidos a niños, familias y docentes. 

La intervención se fundamenta en principios como la participación activa, entendida 

como la posibilidad de que niños, familias y docentes sean protagonistas del proceso; la lúdica, 

como estrategia central para el aprendizaje en la primera infancia; la inclusión, respetando las 

particularidades y ritmos de cada niño; y el equilibrio digital, promoviendo un uso regulado y 

acompañado de las plataformas tecnológicas. 

7.2 Estrategias y actividades 

La intervención se estructura a partir de un recurso interactivo digital diseñada 

específicamente para esta propuesta, organizado en cuatro semanas temáticas. Este juego 

pedagógico es el eje central del proceso formativo y articula las acciones dirigidas a niños, 

familias y docentes. 

El recurso se desarrolla de manera progresiva, abordando distintas dimensiones del 

consumo digital identificadas en la investigación. 

Durante la primera semana, denominada “decisiones en familia”,  presenta cinco 

situaciones cotidianas relacionadas con el uso de YouTube, TikTok y videojuegos en el hogar. 

Cada situación invita a la familia a dialogar, reflexionar y tomar decisiones conjuntas. Esta fase 
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fortalece la mediación del uso de las plataformas digitales y promueve la construcción de 

acuerdos digitales familiares, favoreciendo el acompañamiento consciente en el uso de pantallas. 

En la segunda semana, titulada “¿bueno o malo?”, los niños clasifican diferentes hábitos 

digitales como saludables o perjudiciales. A través de una dinámica interactiva de selección y 

verificación, se estimula el pensamiento crítico y la identificación de prácticas digitales 

equilibradas. Esta actividad permite construir criterios frente al consumo tecnológico, superando 

la idea de que todo uso es negativo o positivo de manera absoluta. 

La tercera semana, “¿cómo me siento?”, aborda la dimensión socioafectiva, permitiendo 

que los niños relacionen emociones con situaciones digitales específicas. Mediante el 

emparejamiento de emociones y experiencias, se fortalece la educación emocional y se 

promueve la conciencia sobre cómo el uso de pantallas puede influir en el estado de ánimo y en 

las relaciones con los demás. 

Finalmente, la cuarta semana, “un día con Simón”, presenta una historia interactiva en la 

que los participantes acompañan a un niño de seis años a lo largo de su jornada. Cada decisión 

tomada impacta su estado emocional y su vida social, permitiendo visualizar de manera concreta 

las consecuencias del uso mediado o excesivo de dispositivos digitales.  

 

 

8. Recursos 

Para el desarrollo de la intervención se contará con recursos humanos, materiales, 

tecnológicos y físicos que permitan su adecuada implementación. 
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Dentro de los recursos tecnológicos se emplearán computador o tableta con acceso a 

internet, así como el recurso interactivo digital diseñado como producto de la investigación. 

 

Tabla 1.  

La intervención se desarrollará en un periodo de cuatro semanas, distribuidas de la 

siguiente manera.  

Semana  Actividad Descripción Tiempo  

Semana 1 Decisiones en 

Familia 

Desarrollo del primer módulo 

del juego y construcción de 

acuerdos familiares 

1 hora  

Semana 2 ¿Bueno o malo? 
Clasificación de hábitos 

digitales y reflexión grupal 

 

1 hora  

Semana 3 
¿Cómo me siento? 

 

Asociación de emociones y 

situaciones digitales 

 

1 hora  

Semana 4 Un día con Simón Historia interactiva y análisis 

de decisiones 

1 hora  
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Anexos 

Anexo 1 

Guia de entrevista semiestructurada a padres de familia  
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Anexo 2 

Guia de observación a estudiantes  
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Anexo 3  

Encuesta dirigida a padres de familia  
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Anexo 4 

Consentimiento informado a padres de familia  
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