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Resumen

La presente investigacion tuvo como objetivo describir las caracteristicas de las rutinas de
consumo de YouTube, TikTok y videojuegos en nifios de 5 y 6 afios del Centro Educativo
Conduciendo La Nifiez, y analizar su incidencia en las experiencias de interaccion social tanto en
el contexto escolar como familiar.

La investigacion se desarrollé desde un enfoque cualitativo con disefio descriptivo—
interpretativo. Para la recoleccion de informacion se emplearon técnicas como la observacion
participante en el aula y entrevistas semiestructuradas dirigidas a familias y docentes. Se
analizaron cuatro categorias centrales: plataformas digitales, plataformas digitales en la infancia,
interaccion social y dimension socioafectiva, lo que permitié conocer las rutinas digitales de los
nifios, el tiempo de exposicion, los tipos de contenido que consumen. Asimismo, se analizaron
las conversaciones, juegos e interacciones de los nifios para identificar cdmo 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 observo que no solo consumen contenidos, sino que los imitan, los



incorporan en sus juegos Yy los convierten en referentes para comunicarse con sus pares. Aunque
en algunos casos se presentan cambios en la dindmica familiar y en la interaccion presencial,
también se reconoce que, con orientacion adecuada, estos medios pueden ofrecer oportunidades
de aprendizaje y expresion.

Se concluye que mas que prohibir el uso de pantallas, es fundamental acompafar, 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, interaccion social, dimension

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 Nifiez, 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.



Keywords: Digital platforms, early childhood, social interaction, socio-affective dimension,

digital consumption.
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Introduccién

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 nifios desde
edades tempranas. Estas herramientas no solo cumplen una funcién de entretenimiento, sino que
también influyen en la forma en que los nifios se comunican, juegan e interactdan con su entorno.
En este sentido Sonia Livingstone, (2016), sefiala que los medios digitales actian como agentes

de socializacion que inciden en el desarrollo infantil.

La presente investigacion tiene como propdsito describir las caracteristicas de las rutinas
de consumo de plataformas digitales en nifios de 5 y 6 afios del Centro Educativo Conduciendo
la Nifiez, asi como su incidencia en las experiencias de interaccion social. A partir de un enfoque
cualitativo de tipo exploratorio, se recolect6 informacion mediante encuestas, entrevistas y guias
de observacion, lo que permitié comprender de manera integral las dinamicas de uso y sus

implicaciones en la infancia.

Los resultados evidencian que el consumo digital forma parte de la rutina diaria de los
nifios, 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 nifios aprenden
mediante la observacion de modelos presentes en su entorno como lo plantea Albert Bandura,

(1987).



En respuesta a estos hallazgos, se propone el disefio de un juego educativo digital
denominado La Familia Digital, como estrategia de intervencion orientada a fortalecer la
interaccion social y promover un uso adecuado de la tecnologia en la infancia, con el

acompafiamiento de la familia.

13
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Capitulo 1.

1. Planteamiento del problema

1.1  Enlaactualidad, el uso de las pantallas en edades tempranas se ha vuelto cada vez
mas comun, esto se debe al avance que ha tenido la tecnologia y las dindmicas que han tenido las
familias. Muchos nifios y nifias 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 tecnologias han comenzado a formar parte de las
practicas pedagogicas de los docentes como herramientas para apoyar el aprendizaje de los nifios
y nifias. Estos recursos suelen despertar el interés y la atencion en los nifios, sin embargo, el uso
constante de estos dispositivos o la falta de acompafiamiento de un adulto puede afectar algunas
experiencias en el desarrollo integral, como lo son la interaccidn social, el juego simbdlico y sus
actividades corporales. En relacion con lo anterior, es importante reflexionar sobre el uso de las
pantallas en edades tempranas, donde se promueva una orientacion 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 proporcion
con el pasar de los afios, dado que los dispositivos mdviles y las plataformas audiovisuales en

estos tiempos son de muy facil acceso. Organismo internacional tenemos a la organizacion
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mundial de la salud (OMS) (2019), advierten que los nifios menores de 5 afios no deberian 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 autorregulacion entre otros, de la misma forma la academia americana de pediatria
(2016) nos indica que el uso de pantallas en edades tempranas debe de ser limitada y de la misma
forma supervisada dado que una exposicién excesiva puede interferir con el experiencias
importantes del nifio como lo son el juego libre, la comunicacion con sus pares y la exploracién
de su entorno.

Por otra parte, las plataformas digitales como TikTok y YouTube se han convertido en
recursos habituales y frecuentes entre los nifios menores de 5 afios, ya que ofrecen contenidos
audiovisuales breves, pero altamente estimulantes. Los algoritmos de estas aplicaciones estan
disefiados para captar y mantener la atencion infantil, lo que puede provocar que, si no existe una
supervision adecuada, los nifios permanezcan expuestos a las pantallas y a este tipo de
contenidos durante periodos prolongados. Segun McArthur, Volkova, Tomopoulos y Madigan
(2022), solo una pequefia parte de nifios de 5 afios y menores cumple con las recomendaciones
globales de tiempo de pantalla (1 hora al dia), lo que demuestra la necesidad de orientar préacticas
familiares y educativas hacia un uso mas equilibrado de dispositivos digitales.

Diversos estudios sefialan que el uso de pantallas digitales en edades tempranas esta
fuertemente ligada a las practicas familiares , el contexto donde se desenvuelva el nifio, las
rutinas del hogar y el nivel de conocimiento de sus cuidadores ya que en muchas ocasiones estas

pantallas son utilizadas como fuente de entretenimiento o regulacién emocional en los nifios lo
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cual influye de manera significativa en como interactta el nifio con las personas que lo rodean y

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

El documento pantallas en casa UNICEF (2021) menciona que durante los primeros afios
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 nifios. UNICEF destaca que hasta los
seis afios de vida el aprendizaje se construye mediante la exploracion 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.

Asi mismo, el documento resalta el papel de las familias en el uso de las pantallas desde
casa. UNICEF menciona que la falta de acompafiamiento y de normas puede afectar en procesos
coo el lenguaje, la atencidn y la socializacion. 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 nifios realicen sus actividades cotidianas como lo son (el

descanso, el juego, la socializacion familiar — escolar y su alimentacion)

En Colombia el uso de las pantallas digitales en nifios de edades tempranas ha venido
aumentando de manera significativa en los ultimos afios impulsado por el acceso facilitador y
masivo a teléfonos celulares , consolas de video juegos, tablets, televisores e internet, la
(Comision de Regulacion 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 nifios lo hacen sin supervision adulta y constante lo cual genera preocupacion por
sus efectos en el desarrollo infantil.

En esta misma linea, las autoridades de la salud (Secretaria de Salud de Santiago de Cali,
2025) han sefialado directamente que el cerebro de los nifios se desarrolla de una mejor manera a
través de la interaccion 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 exposicién prolongada a estas pantallas y no regulada por un
adulto responsable pueden interferir con el suefio, la atencion y la interaccion familiar y social.

Ademas, en medios nacionales como el colombiano (2023) las plataformas digitales y los
medios tecnologicos han transformado las rutinas cotidianas de las familias hasta el punto de que
los nifios a muy temprana edad tengan acceso limitado y frecuente a los diferentes dispositivos
moviles y aplicaciones audiovisuales, lo que ha plateado una serie de interrogantes sobre los
efectos y consecuencias de esta exposicion sobre su desarrollo integral.

Diversas investigaciones indican que a medida que el nifio pase mas tiempo en estas
pantallas abandona actividades esenciales para su correcto crecimiento como lo son el juego, la
exploracion del entorno, la relacion directa con el otro, por ende menciona la importancia de que
los adultos regulen y acomparfien estas experiencias, limitando el tiempo de uso y ofreciendo
contenidos de buena calidad que favorezcan el crecimiento de los nifios con el fin de potenciar el

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

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

YouTube es la plataforma que utilizan con mayor frecuencia los nifios menores de 12 afios, con
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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 afios, donde el uso
reportado sube al 84 % en nifios de 2 a 4 afios.

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 nifios, incluso antes
de ingresar formalmente al sistema escolar y familiar. Este planteamiento refuerza la necesidad
de analizar cémo los nifios de 4 y 5 afios interacttian con recursos especificos como TikTok y
YouTube, considerando gque una alta proporcion de uso desde edades tempranas puede influir en

sus formas de comunicacion, atencion y socializacion tanto en el hogar como en la escuela.

En el Centro Educativo Conduciendo La Nifiez, ubicado en la ciudad de Medellin en el
barrio Robledo el jordan, donde los nifios en su gran mayoria son de estrato socioeconémico 3,
manifiesta tener contacto frecuente con plataformas como YouTube, TikTok y videojuegos
desde los dispositivos moviles de sus padres o cuidadores.

En la institucion se ha evidenciado que los nifios 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 nifios dificultades para mantener la
concentracion en actividades que requieren mayor tiempo de atencion, manifestando desinterés o

impaciencia ante propuestas pedagogicas prolongadas. Si bien estas conductas no pueden
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atribuirse de manera exclusiva al uso de pantallas, podrian estar relacionadas con la exposicion
frecuente a contenidos digitales breves y altamente estimulantes, los cuales privilegian respuestas
inmediatas y cambios constantes de estimulo.

Se observan posibles implicaciones en la resolucion de conflictos, la construccion de
vinculos afectivos y la interaccion con pares. De igual manera, en el desarrollo cognitivo podrian
evidenciarse manifestaciones como baja tolerancia a la frustracidn, irritabilidad, dependencia
hacia los dispositivos digitales y alteraciones en los habitos de suefio y en las rutinas

establecidas.

1.2 Formulacion del problema

Actualmente, el uso de plataformas digitales como YouTube, TikTok y los videojuegos
forma parte de la vida cotidiana de muchos nifios, 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 como estas practicas digitales hacen parte

de las rutinas de los nifios y cdmo pueden relacionarse con sus experiencias de interaccion social.

¢Queé caracteristicas tienen las rutinas de consumo de YouTube, TikTok y videojuegos en
los nifios de 5 y 6 afios del Centro Educativo Conduciendo La Nifiez y cdmo estas practicas

inciden en sus experiencias de interaccion social?
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Justificacion
La presente investigacion surge ante la necesidad de comprender el impacto que tienen
las plataformas digitales en la vida de los nifios de 5 y 6 afios, especialmente en sus formas de
interaccion social. En un contexto donde el acceso a dispositivos tecnoldgicos es cada vez mas
frecuente desde edades tempranas, se hace fundamental analizar como estas practicas influyen en

el desarrollo socioafectivo, comunicativo y relacional de los nifios.

Este estudio es relevante en el ambito educativo, ya que permite visibilizar las dindmicas
de consumo digital en la infancia y su relacion con las experiencias de interaccion, aportando
elementos para la reflexion pedagdgica y la toma de decisiones por parte de docentes y familias.
En este sentido, la UNICEF (2021) sefiala que las tecnologias digitales pueden representar tanto
oportunidades como riesgos en el desarrollo infantil, dependiendo del acompafiamiento y la

orientacion que reciban los nifios.

Desde el punto de vista social, la investigacion aporta a la comprension de nuevas formas
de socializacion mediadas por lo digital, evidenciando la necesidad de fortalecer el
acompafiamiento adulto y la construccion de habitos responsables en el uso de la tecnologia.
Asimismo, autores como Jesus Martin-Barbero (2003) destacan que los medios de comunicacion
transforman las formas de interaccién y construccion cultural, lo que refuerza la importancia de

analizar su impacto en la infancia.
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Finalmente, la propuesta de intervencion La Familia Digital se plantea como una
estrategia pertinente e innovadora, que busca resignificar el uso de las plataformas digitales,
orientandolas hacia el desarrollo de habilidades sociales, la regulacion emocional y la toma de

decisiones, contribuyendo asi al desarrollo integral de los nifios.

Objetivos
Objetivo general

Describir las caracteristicas de las rutinas de consumo de YouTube, TikTok y
videojuegos en los nifios de 5 y 6 afios del Centro Educativo Conduciendo la Nifiez y su

incidencia en las experiencias de interaccion social.
Objetivos especificos

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

y 6 afios del Centro Educativo Conduciendo la Nifiez.

Interpretar como las practicas de consumo digital influyen en las experiencias de

interaccion social de los nifios en el Centro Educativo y en el hogar.

Disefiar una propuesta pedagdgica que promueva interacciones sociales enriquecidas y un

consumo digital critico y acompafiado en los nifios de 5 y 6 afos.
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Capitulo I1. Sustento teorico

2. Marco Referencial

Antecedentes

Internacionales

En primer lugar, se encuentra a nivel internacional Gonzalez-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 investigacion tuvo como propdsito identificar de qué forma
los jovenes 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 recoleccion y el analisis de
los datos que se obtuvieron en la participacion de los jovenes, donde permitié analizar el uso de
las plataformas como YouTube, TikTok e Instagram, el estudio se caracterizd por ser descriptivo
con el fin de identificar cuales son las plataformas mas utilizadas para el aprendizaje en el
contexto escolar, donde se determind que YouTube es las mas utilizada.

En la investigacion participaron 464 jovenes. Aunque en la investigacion no se detalla la
edad de la poblacion que participo se indican que pertenece a un grupo de adolescentes. Los
hallazgos de la investigacion evidencian que YouTube es la plataforma mas 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 estan vinculadas con el aprendizaje.

Igualmente, la investigacion 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 ensefianza, 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 investigacion de (Espinosa Cevallos ,
2023) con la investigacion titulada Analisis de las redes sociales méas utilizadas por los nifios y
jovenes. Tuvo un enfoque mixto ya que combiné métodos cuantitativos y cualitativos. Por un
lado, utilizo el enfoque cuantitativo mediante el analisis de estadisticas, encuestas y porcentajes
que permitieron identificar las redes sociales mas utilizadas por nifios y adolescentes. El cual
analiza la forma en que los nifios se relacionan al interactuar con plataformas digitales. La
investigacion pretende identificar cuéles son las redes mas frecuentadas por los nifios y jovenes y
como estas plataformas influyen en su desarrollo.

Este estudio muestra como los nifios tienen preferencias con plataformas como Roblox y
Minecraf con los cuales tienen interaccion, debido a que presentan contenidos llamativos para su
edad. La investigacion sefiala que estas plataformas también se pueden convertir en espacios de
aprendizaje informal y a su vez de exploracion. Sin embargo, sefiala que los nifios pueden estar
expuestos desde edades muy tempranas al uso de pantallas y a plataformas digitales. Por altimo,
la autora concluye que el uso de la tecnologia y de las plataformas digitales son cada vez mas
comunes, por eso es importante concientizar a las familias sobre su buen uso.

En esta investigacion muestra que la gran mayoria de los adolescentes usa redes sociales,
el 81% de los jovenes y el 96% que respondieron la encuesta confirman utilizarla. Las redes
sociales de moda son Facebook, TikTok, Instagram y WhatsApp en especial los jovenes en

edades de 13 y 18 afios.
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Dentro de las investigaciones internacionales, se destaca el trabajo de grado de Maella
Botero (2020) con la investigacion titulada Sobreexposicién de menores en Internet: YouTube,
Instagram y Tik Tok como plataformas de riesgo realizada en Espafia, la cual analiza la
sobreexposicion de menores sobre el uso del internet y los riesgos que tiene el acceso a
plataformas como YouTube, TikTok, e Instagram. La investigacion tuvo como objetivo analizar
la exposicion infantil a las redes sociales y como estas pueden afectar el desarrollo de los menos.
El estudio pretende explicar como los creadores de contenido han influido en los nifios dentro de
los entornos digitales, asimismo el enfoque del estudio es cualitativo, ya que se centra en la
interpretacion de los nifios en las plataformas digitales, con un disefio descriptivo y documental
debido a que no se aplicaron instrumentos para la recoleccion de datos.

El andlisis de la investigacion destaca el concepto de sharenting donde hace referencia a
que los padres de familia comparten informacion o evidencias como: ( Fotografias o
videos) de sus hijos en redes sociales, igualmente el concepto oversharing donde se relaciona
con la informacion personal que se publica constantemente en internet.

La investigacion titulada Kidfluencers: Un analisis de las estrategias comunicativas de
nifios influencers y su impacto en la audiencia infantil. Es un articulo y sus autores son Martinez
Allué y Martin Cardaba (2024) quienes son investigadores vinculados a la universidad Espafiola,
este estudio fue realizado en Espafia, pero cuenta con un enfoque internacional, debido a que
tiene estudios de diferentes contextos. La investigacion habla sobre los nifios y cdmo actian en
relacion con los influenciadores en plataformas como YouTube y TikTok. El objetivo de este

estudio es observar cuales son las estrategias comunicativas que utilizan los nifios para
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interactuar con su publico y como estas estrategias pueden influir en otros nifios que observan
este tipo de contenidos.

En el estudio se analiza los tipos de publicaciones que constantemente realizan los nifios,
como lo son (Retos, rutinas diarias e incluso contenidos pagos por otras personas, como se titula
publicidad). El tipo de investigacion se trata de un articulo con enfoque tedrico cualitativo, por lo
tanto, los autores no aplicaron instrumentos (Encuestas, entrevistas) con las familias y nifios. En
cambio, se realizd con andlisis de otros estudios cientificos que hablaran sobre este tema y a
partir de esa revision se permitio hacer la investigacion.

A nivel mundial se destaca el trabajado de grado titulado El uso de las tecnologias de o a
6 afios de edad, su autora es Martinez Dias (2020) Este estudio se desarrollé en Espafia. La
investigacion no se aplicd en un contexto especifico, sino que se basd en una revision de la
literatura cientifica. El objetivo de esta investigacion es analizar la relacion con las nuevas
tecnologias en edades de 0 a 6 afios, con el fin de analizar cuales son los efectos negativos que
puede generar en el desarrollo.

Asimismo, buscar ofrecer orientaciones a las familias sobre el uso responsable de las
tecnologias a temprana edad.

El enfoque que tuvo la investigacion fue cualitativo, ya que se fundamenta por medio de
un analisis critico de otras fuentes, el tipo de investigacion es documental dado que la autora no
aplico (encuestas, entrevistas) si no que recopilo informacién relacionada con la tecnologia en
edades tempranas.

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

diferentes dispositivos, como: Tabletas, computadores, televisores y celulares, en la
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investigacion 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 investigacion de Chang Pefiaherrera (2020) titulada
Adiccién al uso de dispositivos y su influencia en el comportamiento de un nifio de 6 afios. La
investigacion trata de un tema muy actual y el sobre el uso excesivo de dispositivos tecnoldgicos
(Tablet, celulares, computador) y como estos dispositivos pueden afectar el comportamiento en
los nifios de 6 afios.

El estudio se centr6 en un nifio para analizar como el uso de dispositivos tecnolégicos
estaba influyendo en su forma de hablar, expresarse y comunicarse. El objetivo del estudio es
comprender de que forma el uso excesivo de las tecnologias afectan el nifio y orientarlo por
medio de diferentes estrategias psicologicas.

La investigacion es cualitativa, basandose en instrumentos que se aplicaron como la
entrevista, observacion y analizar el caso de un nifio. Utilizando un método clinico, donde
principalmente se evaluo, establecer un diagnostico y por ultimo aplicar estrategias psicolégicas
para ayudarlo. En los resultados se encontrd que el nifio si presentaba dificultades y dependencia
al uso de los dispositivos.

El trabajo titulado Uso excesivo de redes sociales y consecuencias psicologicas en nifios
de 9 afios en la escuela particular Maria Auxiliadora del Canton Bahoyo, realizado en el 2024
por las autoras Guaman Olvera y Pérez Coello (2024).

La investigacion tuvo como proposito identificar las causas del uso excesivo de redes en
nifios de 9 afios y analizar las consecuencias que trae el uso de estas redes dentro de la institucién

educativa. El enfoque es mixto, donde se combinan métodos cualitativos y cuantitativos. Los
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instrumentos fue un test para evaluar la adiccion de redes sociales en los nifios, ademas se
aplicaron encuestas y entrevistas a padres de familias y docentes de la institucion educativa.

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

Segun UNICEF Uruguay (2023) El informe Kids online Uruguay, es un estudio que
analiza como los nifios, nifias y adolescentes en edades de 9 a 17 afios utilizan el internet y como
se encuentran expuestos al enfrentarse al mundo digital.

En la investigacion se menciona los dispositivos que utilizan, las actividades que realizan
en linea, el tiempo de conexion y el uso de las redes sociales. El objetivo del estudio es
comprender como los nifios, nifias y adolescentes utilizan el internet e identificar los riesgos y
beneficios, orientando los padres y cuidadores sobre el uso responsable de la tecnologia.

El estudio tiene un enfoque cuantitativo y descriptivo basado en el modelo internacional,
lo que permitié comparar los resultados de otros paises.

Entre los hallazgos, se destaca que la mayoria de la poblacion acceden a internet

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

Nacionales

Castario, 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 nifios de la primera infancia, asi como su incidencia en las

dinamicas de interaccion social y escolar, algunos de los resultados obtenidos evidenciaron que



29

el uso de dispositivos moviles se integra de manera cotidiana en los contextos familiar y
educativo de los nifios, y que predomina el consumo de videos en YouTube y juegos digitales,
generalmente sin supervision responsable. El anélisis muestra que estas practicas influyen en los
estilos de comunicacion, en la construccion de referentes simbolicos y en la forma en que los
nifios reproducen narrativas digitales en sus juegos e interacciones con sus pares. Asimismo, se
identifico que la supervision adulta es un factor importante en la calidad de dichas experiencias
digitales. Como conclusién, las autoras sefialan que el consumo digital en edades tempranas no
es negativo, pero requiere acompafiamiento pedagdgico y familiar para favorecer experiencias de

interaccion mas reflexivas y equilibradas.

Lopez, L., Rojas, J. y Ramirez, M. (2023) tuvieron como objetivo general analizar la
incidencia del uso de dispositivos moviles y redes sociales en el comportamiento y la interaccion
social de nifios en edad escolar. La investigacion se desarrollé bajo un enfoque cuantitativo con
disefio descriptivo, utilizando encuestas dirigidas a estudiantes y padres de familia para
identificar habitos de consumo digital y dinamicas familiares frente al uso de pantallas. Los
resultados evidenciaron que la mayoria de los nifios 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 comunicacion, disminucién del juego tradicional y
dificultades en la regulacién del tiempo. El analisis mostro que la supervision adulta es un factor
determinante en la moderacion del impacto de estos contenidos. Se concluye que es necesario
fortalecer la orientacion familiar y escolar para promover practicas digitales responsables y

equilibradas.
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Romaén, 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 interaccion y
convivencia escolar en educacion basica. La investigacion se desarrollé bajo un enfoque
cualitativo, utilizando encuestas y entrevistas para identificar habitos de consumo digital y
percepciones frente a estas plataformas. Los resultados evidenciaron que los nifios y nifias
emplean con alta frecuencia redes sociales como TikTok y YouTube, asi como videojuegos,
dedicando varias horas al dia a estas actividades, lo que influye en su rendimiento académico y
en sus dinamicas de socializacién. El analisis permitié identificar cambios en las formas de
comunicacion, mayor exposicion a contenidos inadecuados y dificultades en la regulacion del
tiempo frente a pantallas. Asimismo, se observo que la supervision familiar es limitada y que en
el contexto escolar existen pocos espacios formativos sobre el uso responsable de medios
digitales. Como conclusidn, el estudio plantea la necesidad de fortalecer estrategias pedagdgicas

y familiares que orienten un consumo critico 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 dindmicas de interaccion y socializacion
infantil en el contexto escolar. La investigacion se desarrollé bajo un enfoque cualitativo,
apoyado en observacion y aplicacion de instrumentos a estudiantes y docentes para identificar
habitos de consumo digital y comportamientos asociados. Los resultados evidenciaron que los
nifios acceden con frecuencia a plataformas como YouTube y otras redes sociales, dedicando
varias horas al dia a estos contenidos, lo que incide en sus formas de comunicacion, atencién y

relaciones con sus pares. El analisis mostré cambios en los estilos de juego, mayor referencia a
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contenidos audiovisuales en sus conversaciones y algunas dificultades en la regulacion

emocional y el trabajo colaborativo. Asimismo, se identificd una supervision familiar variable y
escasas orientaciones pedagogicas sistematicas sobre el uso responsable de estos medios. Como
conclusion, el estudio sefiala la necesidad de fortalecer la mediacion 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 interaccion social y la conducta de nifios de educacion
bésica primaria, identificando los efectos que estas plataformas generan en sus dinamicas
escolares. La investigacion se desarrollo bajo un enfoque cualitativo con apoyo cuantitativo,
utilizando encuestas y observacion para comprender los habitos 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 comunicacion,
disminucidn en la interaccion cara a cara y aparicion de conductas asociadas a la imitacion de
contenidos digitales. El analisis mostro que la supervision familiar es determinante en la
regulacion del tiempo y tipo de contenido consumido. Se concluye que es necesario fortalecer la
mediacién pedagdgica y familiar para promover un uso responsable y equilibrado de las

plataformas digitales.

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

competencia digital en relacion con la seguridad y proteccion de datos personales en estudiantes



32

de educacion bésica. La investigacion se desarroll bajo un enfoque cuantitativo con disefio
descriptivo, aplicando instrumentos para identificar conocimientos y practicas 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 méviles, pero presentan debilidades en aspectos relacionados con la privacidad y el
manejo seguro de la informacion. El analisis mostro que existe una brecha entre el uso cotidiano
de estas redes y la formacién en ciudadania digital responsable. Se concluye que es necesario
fortalecer procesos educativos orientados a la alfabetizacion digital critica y la proteccion de

datos desde edades tempranas.

Benavides, Bolafios y Arbey (2024) tuvieron como objetivo general analizar la influencia
del uso de plataformas digitales y dispositivos méviles en las dinamicas de interaccion y
desarrollo infantil en estudiantes de educacion inicial. La investigacion se desarrollé bajo un
enfoque cualitativo con disefio descriptivo—interpretativo, a traves de observaciones y entrevistas
a docentes y familias. Los resultados evidenciaron que los nifios utilizan principalmente
YouTube, TikTok y videojuegos moéviles, dedicando tiempos prolongados al consumo de
contenidos audiovisuales y de entretenimiento, lo cual genera la disminucion de la interaccion
cara a cara, dificultades en la autorregulacion y cambios en las rutinas familiares. El analisis
mostré que, aunque estas plataformas pueden ofrecer contenidos educativos, su uso frecuente sin
mediacidn adulta afecta procesos comunicativos y sociales. Se concluye que es fundamental
fortalecer el acompafiamiento familiar y escolar para promover practicas digitales equilibradas y

conscientes.
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Martinez Martinez, Laura Nataly (2024) tuvo como objetivo general analizar la
incidencia del uso de dispositivos moviles y plataformas digitales en el desarrollo y las
dindmicas de interaccion de nifios en edad preescolar. La investigacion se desarrollé bajo un
enfoque cualitativo con disefio descriptivo, empleando observacidn y entrevistas a docentes y
familias para comprender las rutinas digitales infantiles. Los resultados evidenciaron que los
nifios utilizan principalmente YouTube, TikTok y videojuegos en linea, destinando tiempos
significativos al consumo de contenido audiovisual y de entretenimiento, lo que influye en sus
habitos de comunicacidn, atencion y juego. El analisis mostré que, aunque existen oportunidades
educativas en estas plataformas, el uso frecuente y sin mediacion adulta tiende a afectar la
interaccion social directa y las dindmicas familiares. Se concluye que es necesario fortalecer el
acompafiamiento pedagogico y familiar para promover préacticas digitales equilibradas que

favorezcan experiencias de interaccion mas saludables.

Locales

El estudio Impacto de los habitos de consumo digital en la primera infancia (2023) tuvo
como objetivo general analizar como los habitos de consumo de plataformas digitales influyen
en el desarrollo y las dinamicas de interaccion de los nifios en edad preescolar. La investigacion
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 mas
utilizadas por los nifios son YouTube, TikTok y videojuegos en linea, principalmente a través del

teléfono celular, con tiempos de exposicion que en muchos casos superan las recomendaciones
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internacionales. Se identifico que el uso frecuente se relaciona con cambios en las rutinas
familiares, disminucion de la interaccion presencial y preferencia por contenidos audiovisuales
breves y altamente estimulantes. El analisis sefiala que, aunque existen oportunidades de
aprendizaje, predominan précticas de consumo pasivo sin acompafiamiento adulto constante.
Como conclusion, el estudio resalta la necesidad de mediacién familiar y escolar, asi como de
establecer limites claros y estrategias pedagdgicas que orienten el uso responsable de estas

plataformas.

Buritic, J. (2025) desarrollo la investigacion Territorios hibridos: infanciasy
experiencias digitales, cuyo objetivo general fue analizar como las infancias configuran sus
experiencias sociales y de interaccion en entornos hibridos que integran espacios fisicos y
digitales. Este estudio corresponde a un trabajo de grado de maestria, con enfoque cualitativo y
disefio etnogréafico, apoyado en observacion, entrevistas y analisis de practicas digitales
infantiles. Los resultados evidencian que los nifios articulan de manera natural el mundo
presencial con plataformas como YouTube, TikTok y videojuegos en linea, construyendo
dinamicas de socializacion que trascienden el aula y el hogar. Se identifico que estos entornos
hibridos influyen en sus formas de comunicacion, juego y construccion de identidad, generando
nuevas maneras de relacionarse con pares y adultos. El analisis sefiala que el consumo digital no
es solo pasivo, sino que también implica creacidn, imitacion y resignificacion de contenidos.

Como conclusion, el autor plantea que las experiencias digitales deben comprenderse como parte



35

constitutiva de la vida cotidiana infantil, lo que exige mediacion pedagodgica y acompafiamiento
constante.

El trabajo de grado titulado El uso de las tecnologias de la informacién y comunicacion
en el grado preescolar fue un estudio realizado en la ciudad de Medellin por las autoras Jiménez
Londofio y Garcia Gallo (2025). En la investigacion se menciona como YouTube y los
videojuegos ya llegan al contexto escolar, a su vez se menciona como muchos de los nifios ya
accedes a estas plataformas desde sus hogares, donde navegan de contenido a otro y como
interactuan con los videos juegos utilizando estas plataformas digitales. En la investigacién se
destaca como las tecnologias llegan a los nifios 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 tecnologias en el grado preescolar y como
influyen en las dindmicas pedagogicas. Su enfoque es cualitativo y el método que utilizaron fue
el estudio de caso, donde se centrd en la institucion educativa. Los instrumentos utilizados para

la recoleccion de datos enfoque fue la observacion participante, y entrevistas semiestructuradas.

Marco legal
A nivel internacional, la convencion sobre los derechos del nifio reconoce que todos los

nifios tienen derechos humanos que protegen su desarrollo fisico, mental y social y que los
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Estados deben asegurar que estos derechos se respeten en todos los contextos. Ademas, UNICEF
reconoce la importancia de que los entornos en los que los nifios 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 nifio emitié la observacion
general N.° 25 (2021) en la cual se establece que los derechos de la infancia también deben
garantizarse en el entorno digital. Este documento sefiala que el acceso a internet y a plataformas
digitales puede ofrecer oportunidades de aprendizaje y participacién; sin embargo, advierte sobre
riesgos asociados al uso inadecuado o excesivo de tecnologias, como afectaciones en la salud

mental, la socializacion y el desarrollo emocional.

En el contexto Colombiano, la Constitucion Politica de Colombia establece en su articulo
44 que los derechos de los nifios prevalecen sobre los derechos de los demas, reconociendo su
derecho a la vida, la integridad fisica y moral, la educacion, la recreacion y la proteccion contra
cualquier forma de abandono, violencia o explotacion y este principio de prevalencia obliga al
Estado, la familia y la sociedad a garantizar condiciones adecuadas para el desarrollo integral de
los nifios, lo cual incluye la supervision y orientacion frente al uso de plataformas digitales y
contenidos audiovisuales.

De la misma manera, el articulo 67 consagra la educacion como un derecho fundamental
y un servicio publico con funcion social, orientado a formar en valores, convivencia y
participacion, aspectos directamente relacionados con las experiencias de interaccion en la

primera infancia.
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En concordancia, la Ley 115 de 1994 determina que la educacion preescolar tiene como
finalidad el desarrollo integral del nifio en sus dimensiones corporal, cognitiva, comunicativa,
ética, estética y socio afectiva por ende cualquier practica que incida en las dinamicas de
interaccion, juego y socializacion debe analizarse a la luz de su contribucién o posible afectacion
al desarrollo integral. El uso de tecnologias y plataformas digitales en la primera infancia debe,

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

La Ley 1098 de 2006, Cdodigo de la Infancia y la Adolescencia, establece que los nifios,
nifias 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 obligacion de
orientar y supervisar el acceso y uso de medios digitales, procurando preservar su bienestar
emocional, social y formativo (ICBF, s. f.)

En relacion con la regulacion 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 nifios, nifias y adolescentes en Colombia. Su propdésito es
articular esfuerzos entre el Estado, la familia, la sociedad y las empresas del sector tecnolégico
para educar sobre los riesgos en linea, fomentar habitos responsables en el uso de tecnologias y
garantizar los derechos digitales de los menores. (Congreso de la Republica de Colombia, 2025)

Asimismo, la Ley 1616 de 2013 reconoce la salud mental como un derecho fundamental
y una prioridad de salud publica, garantizando su ejercicio pleno con especial énfasis en nifios,
nifias y adolescentes. Esta ley promueve la prevencidn de trastornos mentales y la atencion

integral e integrada, aspecto que resulta relevante en el analisis del impacto que el uso frecuente
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de plataformas digitales puede tener en el bienestar emocional y en las dinamicas de interaccion

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

En el &mbito educativo, los lineamientos emitidos por el Ministerio de Educacién
Nacional de Colombia para la educacion inicial enfatizan que el aprendizaje en la primera
infancia se construye a través del juego, la exploracién del medio y la interaccidn con otros. Es
por eso que el analisis del consumo de plataformas digitales en nifios de 5 y 6 afios debe
considerar su impacto en los espacios de interaccion social directa y en el fortalecimiento de la
dimension socio afectiva.

Finalmente, la Ley 1581 de 2012 regula la proteccion de datos personales, incluyendo la
informacion de menores de edad, lo cual resulta relevante frente al uso de aplicaciones digitales
que recopilan informacion de sus usuarios, esta ley refuerza la responsabilidad de los adultos en

la supervision y autorizacion del acceso de los nifios a plataformas digitales.
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Marco conceptual

Plataformas digitales

Las plataformas digitales se entienden como soportes tecnoldgicos que ordenan y
estructuran la interaccion 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 especificas de participacion, produccién y consumo cultural.

En el caso de la infancia, las plataformas como YouTube, TikTok y los videojuegos en
linea se convierten en escenarios de entretenimiento, socializacion y construccion de identidad,
influyendo en las rutinas cotidianas y en las dinamicas de interaccion tanto en el contexto escolar
como familiar. Desde esta perspectiva, comprender el uso que los nifios de 5 y 6 afios hacen de
estas plataformas implica reconocer que no se trata Unicamente de tiempo frente a la pantalla,
sino de experiencias mediadas digitalmente que transforman sus formas de comunicacion.

En este sentido, Basanta Vazquez y Azurmendi (2025) sefialan que las plataformas
digitales han dejado de ser simples intermediarias técnicas para convertirse en estructuras que
organizan la circulacion de la informacion, influyendo en la manera como los usuarios acceden,
consumen y producen contenidos. Esta perspectiva resulta especialmente relevante en el analisis
de la infancia, ya que plataformas como YouTube, TikTok y los videojuegos en linea no solo
ofrecen entretenimiento, sino que moldean dinamicas de interaccién, formas de comunicacion y
practicas culturales en los nifios. Por tanto, estudiar las rutinas de consumo digital en nifios de 5
y 6 afios implica reconocer que estas plataformas configuran escenarios activos de socializacion

gue 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 linea. Segun
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 produccion y
circulacion, conformando nuevas formas de cultura digital y socializacion mediada. Ya
validandolo 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 creacién y consumo de
videos cortos, y se caracteriza por el uso de algoritmos que personalizan el contenido segun las
preferencias de cada persona. Segun Kaye, Cheny Zeng (2021), TikTok se destaca por promover
la creatividad, la imitacion y la viralizacion de contenidos, lo que influye en las dinamicas de
interaccidn y construccion de identidad, especialmente en poblacidn infantil y joven. En la
infancia, su uso esta asociado a practicas de entretenimiento rapido y altamente estimulante.

Los videojuegos son sistemas interactivos digitales que permiten a los usuarios participar
en entornos virtuales mediante reglas, objetivos y retroalimentacion constante. En concordancia
Gros (2008) nos indica que los videojuegos desarrollan espacios de aprendizaje y socializacion
en los que los jugadores van adquiriendo habilidades cognitivas, emocionales y sociales, al
tiempo que interactdan con narrativas digitales. En el caso de los nifios, estos pueden influir en

sus formas de juego, atencion y relacion con sus pares.

Plataformas digitales en las infancias
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En el contexto de la primera infancia, las plataformas digitales pueden comprenderse
como entornos virtuales mediados por los procesos de interaccion, acceso a contenidos y
construccion de experiencias cotidianas. Angelats Fuenmayor y Aracena Alvarez (2022) mayor y
Aracena Alvarez de sefialan que estas plataformas se han integrado progresivamente en las
dindmicas de crianza, convirtiéndose en recursos habituales dentro | hogar y en herramientas
utilizadas por los cuidadores para acompafar, entretener o regular las actividades de los nifios y
nifas.

Por su parte, Yépez-Ormaza et al. (2020)evidencian que los entornos digitales no solo
cumplen una funcidn recreativa, sino que pueden constituirse en escenarios de apoyo al
desarrollo del lenguaje y la comunicacion, especialmente cuando existe mediacion pedagogica.
Asimismo, Amador Baquiro (2021) plantea que los contenidos digitales disefiados para la
primera infancia, como el portal Maguaré del Ministerio de cultura de Colombia, configuran
espacios culturales y educativos que amplian las posibilidades de juego, exploracion y
aprendizaje en ambientes digitales.

En conjunto, estos aportes permiten entender las plataformas digitales en la infancia
como espacios socio tecnoldgicos que influyen en las formas en que los nifios y nifias aprenden,

interactlan y se relacionan con su entorno.

Dimension socio afectiva de los nifios de 5 a 6 afios
La dimensidn socio-afectiva en la primera infancia abarca el desarrollo de habilidades
emocionales y sociales que permiten al nifio reconocer y expresar sus emociones, regular sus

comportamientos, establecer vinculos positivos y participar de manera adecuada en contextos
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grupales. En nifios de 5y 6 afios, esta dimensidn resulta fundamental, ya que en esta etapa se
consolidan procesos de empatia, cooperacion, autoestima y construccion de normas sociales.
Diversos estudios plantean que el fortalecimiento de la socio-afectividad esta estrechamente
relacionado con las experiencias de interaccion que el nifio vive en el entorno familiar y escolar.
Cardona Bedoya (2019) plantea que las dindmicas de relacion y el acompafiamiento adulto
influyen en gran manera en la estabilidad emocional y en la capacidad de interaccion con sus
pares de la misma manera, Marin Rios et al. (2016) indica que la dimensidn socioafectiva afecta
directamente en el desarrollo moral y en la forma como los nifios comprenden las normas y
resuelven conflictos.

Por otra parte, Agredo Gémez (2021) resalta la importancia de acompafiar y evaluar
metodicamente esta dimension en el aula, mientras que Gémez (2025) demuestra que la
participacion activa y la narrativa fortalecen la empatia y los vinculos sociales entre los nifios. En
este sentido, analizar las rutinas de consumo de plataformas digitales como YouTube, TikTok y
videojuegos en nifios de 5 y 6 afios implica comprender como estas experiencias pueden incidir
en sus procesos socioafectivos y en la calidad de sus interacciones en contextos hibridos, tanto

escolares como familiares.

Interaccion de los nifios de 5 y 6 afios
Desde la perspectiva sociocultural de Vygotsky, el desarrollo infantil esta profundamente
vinculado a la interaccion social. En este sentido, Regader (2015)explica que los nifios
desarrollan su aprendizaje mediante la interaccion con otras personas, adquiriendo nuevas y

mejores habilidades cognitivas como resultado de su participacion en un entorno social y cultural
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determinado. Esto implica que, en edades como los 5y 6 afios, el aprendizaje no ocurre de forma
aislada, sino a traves del intercambio constante con adultos y pares, quienes actiian como

mediadores en la construccion del conocimiento.

Uno de los conceptos centrales en la propuesta de Vygotsky es la Zona de Desarrollo
Proximo, entendida como la distancia entre lo que el nifio puede hacer por si mismo y lo que
puede lograr con la ayuda de un adulto o un compafiero mas competente Regader (2015) . En los
nifios de 5 y 6 afios, esta interaccion guiada favorece avances significativos en el desarrollo
cognitivo y social, ya que el acompafiamiento y la colaboracion actian como andamiajes que
impulsan nuevas capacidades.

Desde la teoria del desarrollo cognitivo de Piaget, Terapia Cognitiva México (s. f.)
Teoria del Desarrollo Cognitivo de Piaget, los nifios de 5y 6 afios se encuentran en la etapa
preoperacional, la cual comprende aproximadamente desde los 2 hasta los 7 afios. En esta etapa,
el desarrollo cognitivo se caracteriza por el surgimiento del pensamiento simbélico, lo que
permite al nifio representar mentalmente objetos, situaciones y experiencias a través del lenguaje,
el juego y la imaginacién. EI documento explica que durante esta etapa el nifio desarrolla la
capacidad de utilizar simbolos y palabras para comunicarse, lo cual amplia significativamente
sus posibilidades de interaccion social. Aunque el pensamiento alin presenta caracteristicas como
el egocentrismo —entendido como la dificultad para adoptar el punto de vista de los demas—, la
interaccidn con otras personas contribuye progresivamente a la superacion de esta limitacion.

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

depende Unicamente de la imitacion o de la interaccion 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 nifios de 5 y 6 afios, 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 0 no segun las consecuencias que perciben.

Desde esta perspectiva, el aprendizaje en estas edades se construye a partir de la relacion
entre factores personales, conductuales y ambientales, ya que los nifios 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 demas

Psicologia y mente (s.f.)

Capitulo 111 Metodologia

3. Disefio metodoldgico

Enfoque de investigacion

La presente investigacion se delimita a un enfoque cualitativo de tipo exploratorio, dado
que busca abordar las caracteristicas de las rutinas de consumo de YouTube, TikTok y
videojuegos en nifios de 5 y 6 afios y su incidencia en las experiencias de interaccion. La
investigacion cualitativa permite analizar fendmenos sociales desde la perspectiva de los

participantes y comprender significados, practicas y dindmicas en contextos especificos.
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Segun Hernandez Sampieri (2018), la investigacion cualitativa se orienta a explorar y
comprender los fendmenos 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 aproximacion que permita interpretar
comportamientos, interacciones, dindmicas familiares y escolares més alla de datos

cuantificables.

Tipo de investigacion

El enfoque exploratorio de esta investigacion permite describir y analizar las rutinas
digitales de los nifios sin partir de hipétesis cerradas, potenciando la comprension a través de la
observacion directa, entrevistas o analisis de préacticas cotidianas. De acuerdo con Roberto
Hernandez Sampieri y Christian Paulina Mendoza (2018), los estudios exploratorios son
practicos cuando el objetivo es examinar un problema poco investigado y abordar nuevas
perspectivas sobre fendmenos actuales, lo cual se ajusta a la necesidad de comprender como las
plataformas digitales estan configurando nuevas formas de interaccién en los nifios.

En este sentido, la presente investigacion se clasifica como de tipo exploratorio, ya que
busca aproximarse a un fendémeno actual que aun requiere mayor comprension en contextos
educativos especificos: las rutinas de consumo de YouTube, TikTok y videojuegos en nifios de 5
y 6 afios y su influencia en sus experiencias de interaccion. 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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Segun Roberto Herndndez Sampieri, aunque ampliamente citado, otros autores también
desarrollan este concepto; por ejemplo, César Augusto Bernal Torres (2016) sefiala que la
investigacion exploratoria se realiza cuando el investigador tiene un conocimiento limitado del
fendmeno y necesita familiarizarse con él para identificar variables relevantes, establecer
categorias de analisis y orientar futuras investigaciones.

Desde esta perspectiva, el caracter exploratorio de este estudio permite describir las
dindmicas de consumo digital infantil en un contexto particular, identificar patrones de uso,
tiempos de exposicidn, tipos de contenido y posibles implicaciones en la interaccion social. No
se busca comprobar hipotesis cerradas, sino obtener informacion inicial que facilite comprender
codmo estas practicas digitales estan configurando nuevas formas de socializacion en los nifios.

Este tipo de investigacion resulta pertinente porque el uso de plataformas digitales en
nifios pequefios constituye un fendmeno en transformacion constante, especialmente en
contextos escolares y familiares locales. El enfoque exploratorio permite abrir el campo de
analisis, generar preguntas mas profundas y sentar bases para futuras investigaciones o
propuestas pedagogicas que respondan a las necesidades detectadas en este estudio de

investigacion.

Poblacion

La presente investigacion se desarrolla en el Centro Educativo Conduciendo La Nifiez, de
caracter privado cuenta con tres sedes ubicadas en diferentes puntos de la ciudad de Medellin,
una en Aranjuez, otra en Manrique y la tercera en Robledo, donde se llevara a cabo la

investigacion. 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 nifios y nifias en edades entre los 2 y los 6 afios,
distribuidos de la siguiente forma, niveles: Parvulos (2 a 3 afios), prejardin (3 a 4 afios), jardin (4
a 5 afios) y transicion (5 a 6 afios). En total, la sede cuenta con una poblacién de 130 nifios y

nifias, en un estrato socioecondémico 3.

Muestra

El grado transicion esta conformado por 15 estudiantes en total 8 nifias y 7 nifios. De este
grupo se seleccionaran 10, donde la participacion cuenta con nifios y nifias y que se reflejen
distintas realidades familiares. De esta manera, también se contara con la participacion 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 relacion con el uso de plataformas

digitales en casa.

Técnicas e instrumentos

Entrevista

Para el objetivo especifico nUmero 1. Caracterizar las rutinas de consumo de YouTube,
TikTok y videojuegos de los nifios de 5 y 6 afios del Centro Educativo Conduciendo la Nifiez se
va a aplicar la técnica de la entrevista semiestructurada con el instrumento guia de entrevista con
preguntas abiertas entendida como una herramienta propia de la investigacidn cualitativa que

permite explorar experiencias, percepciones y practicas desde la perspectiva de los participantes.



La entrevista cualitativa permite captar informacion detallada y contextual, facilitando la

comprension profunda de fendmenos sociales en su entorno natural.

Segun 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 desentrafar 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
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nifios, los tiempos de uso, los tipos de contenido consumido y las dindmicas de acompafiamiento

0 supervision, 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
practicas diarias, asi como los significados que los actores otorgan a su interaccion social. Las
preguntas abiertas favorecen la emergencia de categorias de analisis relacionadas con la
dimension socioafectiva, la interaccion con pares y adultos, y los cambios en las dindmicas de
juego y comunicacién, permitiendo asi una caracterizaciéon mas profunda y contextualizada de

las rutinas digitales en la primera infancia.

Observacion participante
Para el cumplimiento del objetivo especifico namero 2. Caracterizar las rutinas de

consumo de YouTube, TikTok y videojuegos de los nifios de 5 y 6 afios del Centro Educativo
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Conduciendo la Nifiez, se implementara la observacion participante en el aula de clase. Esta
técnica permitird observar de forma consiente las interacciones de los nifios de 5 y 6 afios en sus
actividades cotidianas sobre el consumo de plataformas digitales, sobre contenidos vistos en
YouTube, TikTok y video juegos y como emergen sobre la socializacién, el juego libre, su forma
de hablar y expresarse. Seguin Olaz Capitan (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 informacion obtenida durante el proceso se utilizard como instrumento
la ficha de observacion, la cual permitira sistematizar los datos relacionados con las
interacciones, expresiones, tipos de juego, referencias a contenidos digitales y dinamicas de

socializacion que se presenten en el aula.

Encuesta

En coherencia con el objetivo especifico niUmero 2. Caracterizar las rutinas de consumo
de YouTube, TikTok y videojuegos de los nifios de 5 y 6 afios del Centro Educativo
Conduciendo la Nifiez, se disefiard una encuesta con preguntas abiertas dirigida a los padres de
familia. Se disefiara una encuesta con preguntas abiertas dirigidas a los padres de familia. Esta
técnica permitira conocer las dindmicas que tienen las familias sobre el consumo de plataformas

digitales, Youtube, Tiktok y video juegos. La encuesta tendra preguntas cerradas para conocer
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las rutinas, los tiempos de exposicion, tipos de contenidos, asimismo, los padres de familia
expresaran las experiencias y preocupacion.

Segun Martinez Miguélez (2006) la encuesta permite la recoleccion de informacién que
se basa en la aplicacion de un conjunto estructurado de preguntas dirigidas a un grupo de
personas, con el fin de obtener datos de caracteristicas especificas. Para la aplicacion de esta
técnica se utilizard como instrumento un cuestionario, el cual estard conformado por una serie de
preguntas cerradas dirigidas a los padres de familia, permitiendo recopilar informacion detallada
sobre las rutinas de consumo digital de los nifios y las dindmicas familiares relacionadas con el

uso de plataformas digitales.

Capitulo IV Metodologia

4 Analisis de resultados

El presente apartado tiene como propdésito analizar los resultados obtenidos a partir de la
aplicacion de los instrumentos de recoleccidn de informacion: encuesta y entrevista dirigida a 15
padres de familia, guia de observacion realizada en el aula con los nifios de 5 y 6 afios del Centro
Educativo Conduciendo la Nifiez. El analisis se organiza en funcion de las variables establecidas,
con el fin de identificar las caracteristicas del uso de plataformas digitales y su influencia en la

infancia.
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Plataformas digitales

En relacién con la variable plataformas digitales, el analisis de la informacion recolectada
a través de la encuesta aplicada a 15 familias, la entrevista y la guia de observacién, permitié
validar diversos hallazgos importantes que evidencian la presencia constante y permanente de
estos recursos en la vida cotidiana de los nifios de 5 y 6 afios. En primer lugar, se encontrd 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 exposicion a contenidos digitales desde el entorno familiar, es asi como este
hallazgo permite interpretar que el acceso a estas plataformas se ha convertido en una practica
rutinaria y habitual en la vida de los nifios, consolidandose como una de las principales formas
de entretenimiento y diversién , lo cual encaja con lo planteado por Area Moreira (2012), quien
afirma que las tecnologias digitales se han integrado en la vida diaria, configurando nuevos
escenarios de interaccion y acceso a la informacion.

Asimismo, se identifico 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
0 cuidadores, lo que demuestra que el uso de tecnologias en la infancia esta mediado por el
contexto familiar, por ende este resultado permite interpretar que aungue los nifios no poseen
dispositivos propios en la mayoria 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 tecnologias esta condicionado por los contextos sociales y familiares,

influyendo directamente en la manera en que los nifios 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 comunicacion e interaccion
familiar, lo que permite deducir que el tiempo dedicado a estas plataformas puede estar
desplazando espacios de interaccién directa entre los miembros del hogar esta situacion se
comprende a la luz de lo expuesto por Livingstone (2018), quien indica que el uso intensivo de
medios digitales puede transformar las dindmicas de interaccion familiar y social, especialmente
en la infancia.

Estos resultados se complementan con la informacion obtenida en la entrevista, donde la
mayoria de los padres mencionaron que sus hijos utilizan el celular diariamente para acceder a
plataformas digitales, principalmente con fines de entretenimiento y diversion ademas, algunos
padres de familia sefialaron que permiten el uso de estos dispositivos como una estrategia para
mantener a los nifios ocupados o tranquilos, lo que demuestra una funcionalidad practica del uso
digital dentro del hogar, es asi como esta situacion 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 guia de observacion se registrd de manera textual que “los
nifios 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 comunicacion entre pares. Asimismo, se observo que “los nifios identifican

facilmente contenidos digitales y los relacionan con situaciones cotidianas”, lo cual permite
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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
tecnologias influyen en la construccién de significados y en las formas de interaccion social de
los nifios.

En sintesis, los resultados evidencian que las plataformas digitales no solo estan
presentes en la vida de los nifios, sino que influyen activamente en sus formas de comunicacion,

interaccion y socializacion, estableciendo nuevas dindmicas mediadas por el entorno digital.

Plataformas digitales en la infancia

En relacion con la categoria plataformas digitales en la infancia, el anélisis de los datos
permitio identificar que el consumo de estos recursos se caracteriza principalmente por la
imitacion de contenidos y la reproduccion de los comportamientos observados. En la encuesta
aplicada a 15 familias, se evidencio que 12 de ellas para un 80% manifestaron que sus hijos
imitan frases, comportamientos o dindmicas vistas en las diferentes plataformas digitales, lo que
representa uno de los hallazgos mas importantes del estudio. Este resultado permite interpretar
que los nifios no son actores pasivos frente a los contenidos digitales, sino que los interiorizan y
los reproducen en sus practicas y rutinas cotidianas, lo cual se explica desde la teoria del
aprendizaje social propuesta por Bandura (1987), quien sostiene que la mayor parte del

aprendizaje ocurre mediante la observacion e imitacién de modelos.

Adicionalmente, se encontré que 9 de las 15 familias para un 60% sefialaron 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 nifios estructuran sus dindmicas de juego e
interaccion este hallazgo permite validar que las plataformas digitales estan modificando las
formas tradicionales de juego, incorporando elementos como la competencia, las reglas y la
I6gica 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 dindmicas ludicas de
los nifios.

Estos resultados se ven reforzados por la informacion obtenida en la entrevista, donde
los padres manifestaron que sus hijos repiten frases, canciones y comportamientos observados en
plataformas digitales, lo que demuestra una apropiacion activa de estos contenidos en su lenguaje
y conducta esta situacion 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
adquisicion de las conductas.

Por otra parte, en la guia de observacion se registrd que “los nifios imitan bailes, gestos y
sonidos propios de videos de TikTok”, asi como también que “recrean dinamicas de competencia
como ganar o perder, similares a los videojuegos”, lo que demuestra que 10s contenidos digitales
no solo son observados, sino que se trasladan al juego y a las formas de interaccion entre los
nifios este hallazgo permite demostrar que las plataformas digitales estan repercutiendo
directamente en la expresion corporal, social y emocional de los nifios, 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 dindmicas de interaccion en la infancia.



55

En sintesis, los resultados evidencian que las plataformas digitales en la infancia influyen
significativamente en la construccién de comportamientos, formas de juego e interaccion en los
nifios, destacandose la imitacion como un mecanismo central de aprendizaje y apropiacion de los

contenidos digitales.

Dimension socio afectiva

En relacién con la categoria dimension socioafectiva, los contenidos digitales tienen un
papel cada vez mas presente en la vida de los nifios, influyendo en sus juegos, comunicacion,
imitacion de conductas y regulacion emocional. Estas herramientas no solo funcionan como
entretenimiento, sino que también se convierten en referentes que los nifios incorporan a sus
interacciones diarias y a la forma en que exploran su entorno y se relacionan con los demas.

Durante los juegos, los nifios imitan personajes y situaciones observadas en plataformas
digitales, integrandolos a sus dindmicas ludicas y sociales. En la entrevista, una madre comento:
“a veces juega a ser influencer”, lo que muestra como estas referencias permiten a los nifios
explorar identidades, emociones y relaciones, ensayando roles y normas sociales de manera
creativa. Marsh (2020) explica que los nifios 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 imitacion va mas alla de la simple reproduccion, ya que los nifios
reinterpretan los contenidos y los integran a sus experiencias de juego, fomentando creatividad,
empatia y habilidades comunicativas, asi como la comprension de normas sociales de manera

natural y significativa.
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En relacion con la pregunta de la encuesta: “;Ha notado que imita frases, personajes o
dindmicas vistas en plataformas digitales al interactuar con otros?”, doce familias (80%)
respondieron que si, dos familias (13,3%) dijeron “a veces” y una familia (6,7%) indicd que no.
Esto evidencia que la imitacion digital es un proceso natural de aprendizaje social y un
mecanismo mediante el cual los nifios ensayan emociones, roles y habilidades comunicativas.
Bandura (1987) sefiala que los nifios aprenden por observacién, adoptando comportamientos y
formas de comunicacion de los modelos presentes en su entorno. La integracion de estos
contenidos en su juego refuerza la creatividad, la empatia, la comprensién de normas sociales y
la capacidad de resolucidn de conflictos.

Otro aspecto importante es la regulacion del uso de pantallas, que depende de la
presencia de normas y limites claros, aungue su atencion y concentracion en ciertos videos
pueden generar variaciones temporales. En la entrevista, una madre sefialo: “Se comunica igual,
ya que en el momento en el que observa sus programas comenta y pregunta mucho sobre lo que
Ve, aungue cuando ve unos videos en especifico no habla ni escucha instrucciones”. Esto sugiere
que los medios digitales pueden potenciar la curiosidad y el dialogo cuando los contenidos son
de interés, pero también que la concentracion en ciertos videos puede limitar momentaneamente
la interaccion verbal, generando un desafio para la mediacion adulta. UNICEF (2021) resalta que
las tecnologias representan oportunidades y riesgos dependiendo del acompafiamiento de los
adultos, evidenciando la importancia de guiar y conversar con los nifios sobre los contenidos,
promoviendo reflexién, comprension y aprendizaje compartido.

Los hallazgos de la guia de observacién complementan esta informacion al evidenciar

reacciones emocionales y sociales directas en el contexto escolar. En la guia de observacion N.°
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04, ante la pregunta “;Qué tipo de reaccion tienen los nifios ante el contenido puesto por la
docente?”, se registro que la reaccion inicial fue de asombro y desconcierto, sefialando que
“quedaron pasmados”. Algunos nifios rieron, mientras que una nifia expresd que en su casa ese
contenido esta prohibido porque su mama dice que “es del diablo”. Esto no solo da cuenta de una
reaccion emocional inmediata frente al estimulo digital, sino que también pone en evidencia la
influencia de las creencias familiares en la manera como los nifios interpretan el contenido. La
manifestacion de la nifia refleja como los discursos construidos en el hogar median la
comprension y valoracién de lo que observan, incorporando normas, limites y significados
previamente interiorizados en su entorno familiar.

La regulacion del uso de pantallas depende de la presencia de normas y limites claros. En
la entrevista, siete familias indicaron que sus hijos aceptan la retirada de dispositivos cuando
existen horarios establecidos: “El sabe sus horarios, asi que, si le digo que se acab el tiempo,
obedece”. La encuesta, a la pregunta “;Respeta los limites de tiempo establecidos para el uso de
dispositivos?”, mostré que nueve familias (60%) respondieron que cumplen los limites “algunas
veces” y seis familias (40%) respondieron que siempre. Esto evidencia que la regulacion del
tiempo frente a las pantallas ain es un proceso en desarrollo, y que los nifios requieren
acompafiamiento constante y coherente para aprender a autorregularse. La Organizacion Mundial
de la Salud (2020) sefiala que establecer limites claros contribuye al desarrollo de la
autorregulacion y al manejo emocional, promoviendo autonomia, responsabilidad y habitos
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 imitacion de conductas digitales inapropiadas la encuesta, con la pregunta
“;Imita comportamientos vistos en plataformas digitales que no estén permitidos en casa?”,
evidenci6 que siete familias (46,7%) respondieron que no, cinco familias (33,3%) dijeron “a
veces” y tres familias (20%) afirmaron que si. Este hallazgo muestra que, aunque no es
predominante, existe un porcentaje de nifios que necesita acompafiamiento adulto para interpretar
correctamente los contenidos y distinguir lo adecuado de lo inapropiado. Bandura (1987) indica
que la observacion de modelos es un medio poderoso de aprendizaje, por lo que la seleccién y el
acompafiamiento de los contenidos digitales son determinantes en la formacidn socioemocional
de los nifios.

Los contenidos digitales también influyen en la manera en que los nifios construyen su
identidad y se comunican con familiares y pares. En la entrevista, ocho familias mencionaron
cambios en la forma de expresion de sus hijos; una madre sefiala: “Si con sus primas habla como
su YouTuber favorita”. Este testimonio no solo evidencia una imitacion superficial del lenguaje,
sino que permite comprender como las figuras digitales se convierten en referentes simbdlicos
para la construccion de identidad infantil.

Esta apropiacion de estilos comunicativos digitales puede interpretarse como una forma
de socializacién 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 nifio no se limita a consumir contenidos, sino que incorpora discursos, tonos y
formas de interaccion que integra progresivamente a su vida cotidiana. No se trata Unicamente de
repetir palabras o frases de manera mecanica, sino de adoptar gestos, entonaciones y modos de

relacion gue configuran nuevas maneras de posicionarse frente a los otros.
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Interaccion social en los nifios de 5y 6 afios

En relacién con la categoria interaccion de los nifios, se evidencia que los contenidos
digitales influyen de manera significativa en la forma como los nifios dialogan, juegany
construyen dindmicas sociales dentro del aula y en otros espacios cotidianos. Desde la entrevista
7 familias mencionaron que los nifios prefieren el juego tradicional, especialmente cuando estan
con amigos o familiares, evidenciando que disfrutan mas estas actividades. Una madre expreso:
“Con amigos para ella esto no es negociable”. Esto evidencia que los contenidos digitales
funcionan como codigos compartidos que facilitan la interaccion, pero al mismo tiempo
introducen nuevas logicas en el juego infantil. Ya no se trata Unicamente del juego simbdlico
tradicional, sino de una resignificacion de este a partir de narrativas digitales. Los nifios 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
cooperacion, el dialogo y la resolucién 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 nifios dialogan y
estructuran sus dinamicas sociales. En la guia de observacion N.° 02, ante la pregunta
orientadora: “;Los nifios tienen dialogos sobre YouTube, TikTok o videojuegos?”, se evidencio
que durante la organizacion para iniciar la clase de computadores los estudiantes mantenian
conversaciones frecuentes sobre los contenidos que consumen. Un niflo manifesto: “Yo vi un
video de Minecraft donde construyen una ciudad gigante”, y otro respondio: “yo también, pero

en mi video habia monstruos que no podias tocar”. Mientras esperaban su turno, continuaban



60

conversando sobre “construir torres imaginarias como en Minecraft”, asignandose 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 cddigos compartidos que
facilitan la interaccién social, permitiendo a los nifios establecer acuerdos, recrear narrativas y
construir dindmicas colectivas. Desde la perspectiva de Vygotsky (1979), el aprendizaje y el
desarrollo se consolidan en interaccion con otros; en este caso, los referentes digitales acttan
como mediadores culturales que enriquecen el intercambio simbdlico entre pares.

De igual manera, en la guia de observacion N.° 03, ante la pregunta: “;Los juegos que los
nifios realizan tienen que ver con los contenidos de YouTube, TikTok o videojuegos?”, se
registré que los nifios crean dindmicas de persecucion 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 logicas
propias de los entornos digitales competencia, niveles, poderes, ganar o perder se trasladan al
juego presencial, resignificando las dinamicas tradicionales.

En coherencia con lo anterior, ante la pregunta de la guia observacion N.° 03 ““; Los nifios
tienen comportamientos competitivos similares a los videojuegos (ganar, perder, niveles,
poderes)?”, se observo que durante la hora del almuerzo competian por quién terminaba primero

o quién llegaba antes, utilizando expresiones como: “yo te voy a ganar primero”, “voy primero”

o “tu perdiste”. Este hallazgo se articula con los resultados de la encuesta, donde el 60% de las
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familias indic6d 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 mas, 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 acompafiamiento adulto, los tiempos de uso y las
caracteristicas individuales del nifio. En cuanto a la comunicacion familiar, el 53,3% de las
familias manifesté que disminuye cuando utilizan plataformas digitales, mientras que un 26,7%
sefialo que se mantiene igual y un 20% que aumenta. Radesky y Christakis (2016) advierten que
el uso de pantallas puede interferir en la interaccion familiar cuando reemplaza espacios de

dialogo presencial.

Capitulo V Conclusiones y recomendaciones

5 conclusiones y recomendaciones

Conclusiones:
1. El andlisis permitio identificar, que las rutinas de consumo de plataformas digitales en
los nifios de 5 y 6 afios se caracterizan por un acceso frecuente y rutinario a los contenidos de

YouTube, TikTok y videojuegos, principalmente a través de dispositivos méviles 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 préactica habitual dentro de la vida diaria de los nifios.

2. Si bien el acceso a los dispositivos esta mediado por la familia, dicha mediacion no
siempre implica control o regulacién del contenido y del tiempo de uso por ende esto permite
concluir que, aunque existe acompafiamiento en el acceso, no siempre se garantiza una
orientacion adecuada frente al uso de las plataformas digitales.

3. Las rutinas de consumo digital no son procesos pasivos, sino activas, debido a que los
nifios no solo observan estos contenidos, sino que también los imitan y reproducen en sus
comportamientos cotidianos con sus pares. Se identifico que los nifios incorporan bailes, sonidos,
frases y diferentes dinamicas propias de estas plataformas, llevandolas a sus juegos y formas de
expresion, lo que evidencia un proceso de apropiacion del contenido digital.

4. Se evidencié que los contenidos digitales y los videojuegos influyen en la
configuracion de las dinamicas de juego infantil, incorporando elementos como las reglas, la
competencia y la l6gica de ganar o perder lo que demuestra que las rutinas de consumo estan
repercutiendo en la manera en que los nifios construyen sus actividades ladicas.

6. En el contexto del Centro Educativo Conduciendo la Nifiez, el consumo de plataformas
digitales esta ocupando un lugar central en la vida de los nifios y esta influyendo de manera clara
en sus experiencias de interaccion social. No se trata simplemente de entretenimiento; los
contenidos digitales se han convertido en modelos que orientan la forma como los nifios hablan,
juegan y se relacionan. Lo que observan en YouTube, en videojuegos o en programas infantiles

atraviesa sus conversaciones, sus gestos y sus dinamicas cotidianas.
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7. Se evidencia que estas influencias estan modificando las dindmicas tradicionales de
juego. La logica de ganar y perder aparece con mayor frecuencia, asi como actitudes mas
competitivas e incluso mas bruscas. El juego continla siendo un espacio creativo, pero ahora esta
fuertemente marcado por referentes digitales que introducen nuevas formas de relacién. Esto
implica que las plataformas digitales no solo aportan contenidos, sino que estan modelando

maneras de actuar, de comunicarse y de resolver conflictos.

Recomendaciones

En primer lugar, se recomienda al Centro Educativo Conduciendo La Nifiez abrir
espacios de orientacion dirigidos a las familias donde se aborde de manera clara el impacto del
consumo digital en la infancia. Estos encuentros deberian centrarse en brindar herramientas
practicas sobre como seleccionar contenidos adecuados, como establecer limites de tiempo y,
sobre todo, como acompafar activamente a los nifios mientras consumen plataformas digitales.
La intencidn no es generar alarma, sino fortalecer el criterio y la mediacion 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 nifios, especialmente en relacion con los tiempos de uso, los tipos de contenido y las
conductas que se consideran apropiadas. Cuando existe articulacion entre casa y escuela, el
acompafiamiento es mas consistente y favorece interacciones mas equilibradas.

En tercer lugar, a nivel institucional, se recomienda al Centro Educativo Conduciendo la
Nifiez promover la inclusién de estrategias pedagogicas 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 caracter meramente recreativo a uno formativo. Asimismo,
es importante disefiar 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 relacion con los docentes, se sugiere fortalecer los procesos de
formacion en el uso pedagogico de las tecnologias digitales, de modo que puedan guiar a los
nifios en la comprension critica de los contenidos que consumen. Ademas, se recomienda
implementar actividades que promuevan la reflexion sobre el uso de las plataformas digitales,
favoreciendo el desarrollo de habilidades socioafectivas, la autorregulacion y la interaccion
social directa, equilibrando asi el uso de lo digital con experiencias ludicas 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, asi como acompariar
activamente a los nifios durante el consumo de contenidos, promoviendo la seleccion de
materiales adecuados para su edad. Igualmente, es importante fomentar espacios de interaccion
familiar libres de pantallas, que favorezcan la comunicacion, el juego y el fortalecimiento de los
vinculos afectivos, evitando que las plataformas digitales se conviertan en el principal medio de
entretenimiento.

Finalmente, se recomienda fortalecer la comunicacion constante con las familias cuando
se identifiqguen cambios en las dindmicas de juego, en el lenguaje o en la forma de relacionarse

de los nifios. Compartir observaciones y proponer estrategias concretas permitira que el



65

acompafiamiento no se limite a restringir dispositivos, sino que se enfoque en formar habilidades

sociales, autorregulacion y un uso mas consciente de las plataformas digitales.

Capitulo VI.

6. Propuesta de Intervencién

1. Titulo de la propuesta de intervencion: La Familia Digital: juego educativo
interactivo para el fortalecimiento de la interaccion social y el uso responsable de plataformas

digitales en la infancia.
2. Introduccién:

La presente propuesta de intervencion surge a partir de la investigacion realizada en el
Centro Educativo Conduciendo la Nifiez, en la cual se analizaron las caracteristicas de las rutinas
de consumo de plataformas digitales como YouTube, TikTok y videojuegos en nifios de 5y 6

afios, asi como su incidencia en las experiencias de interaccion social.

Los hallazgos evidenciaron que el uso de estas plataformas forma parte de la vida
cotidiana de los nifios, quienes acceden a ellas de manera frecuente, principalmente en el entorno

familiar. Asimismo, se identifico que los contenidos digitales no son consumidos de forma
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pasiva, sino que son imitados, reinterpretados e incorporados en sus juegos tradicionales,

lenguaje y formas de interaccion, influyendo directamente en su desarrollo socioafectivo.

En este contexto, se hace necesario plantear estrategias pedagogicas que orienten el uso
de las plataformas digitales hacia fines formativos, promoviendo un equilibrio entre el consumo
tecnoldgico y el desarrollo de habilidades sociales es por esto que se disefia la propuesta “La
Familia Digital”, un juego educativo digital que busca transformar el uso de las pantallas en una

experiencia de aprendizaje enriquecedor.

Esta intervencion es importante en la medida en que responde directamente a las
necesidades identificadas en la investigacion, proponiendo una alternativa innovadora que
integra la mediacion familiar, la toma de decisiones y la reflexion sobre el uso adecuado de la

tecnologia en la infancia.

3. Justificacion:

La propuesta de intervencion “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 nifios. Si bien estas herramientas ofrecen
oportunidades de aprendizaje y entretenimiento, también pueden influir en la interaccion social y
en la regulacion emocional cuando no existe un acompafiamiento adecuado por parte de los

adultos.
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Desde una perspectiva préctica, esta propuesta contribuye a mejorar la situacion
problémica identificada, ya que brinda una estrategia concreta para guiar a los nifios en la toma
de decisiones frente al uso de las pantallas, promoviendo comportamientos adecuados,

habilidades sociales y regulacién emocional a travées del juego.

Asimismo, la intervencion es pertinente en el &mbito educativo, ya que permite
resignificar el uso de las tecnologias digitales, pasando de un consumo pasivo a una experiencia
activa, reflexiva y mediada. En este sentido, el juego se convierte en una herramienta didactica

que favorece el aprendizaje significativo y el desarrollo integral de los nifios.

De igual manera, la propuesta es viable, ya que puede ser implementada en contextos
escolares y familiares mediante el uso de recursos tecnolégicos accesibles, y promueve la
participacion activa de los adultos como mediadores del proceso, fortaleciendo asi la interaccion

y el acompafiamiento en el uso de las plataformas digitales.
4. Objetivos de la propuesta de intervencion:

Obijetivo general:

Fortalecer la interaccion social y el uso responsable de plataformas digitales en nifios de 5
y 6 afios mediante la implementacién de un juego educativo digital con mediacion familiar.

Obijetivos especificos:

Promover la toma de decisiones en los nifios frente a situaciones cotidianas relacionadas

con el uso de plataformas digitales.
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Fomentar habilidades de interaccion social y regulacién emocional a través de
actividades ludicas digitales.
Involucrar a la familia como agente mediador en el uso adecuado de las tecnologias

digitales.

5. Fundamentacion teorica o conceptual:

La presente propuesta se sustenta en enfoques pedagdgicos y teorias del desarrollo
infantil que reconocen el papel del entorno social y cultural en el aprendizaje de los nifios. Desde
la perspectiva sociocultural, Lev Vygotsky (1979) plantea que el aprendizaje se construye a
través de la interaccion con otros, siendo el lenguaje, el juego y la mediacion elementos
fundamentales en el desarrollo infantil. En este sentido, el juego educativo digital se configura
como una herramienta que posibilita la construccion de conocimientos en contextos

significativos.

Por otra parte, la teoria del aprendizaje social de Albert Bandura (1987) permite comprender
cdmo los nifios aprenden a través de la observacion e imitacion 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 interaccion.

Asimismo, la propuesta se apoya en el enfoque de pedagogias activas, que promueven el

aprendizaje a través de la experiencia, la participacién y la reflexion es por esto que el juego se



69

convierte en una estrategia didactica que favorece la toma de decisiones, la resolucion de

problemas y el desarrollo de habilidades socioafectivas entre los nifios.

Finalmente, la intervencién se enmarca en una perspectiva de educacién mediada por
tecnologias, reconociendo que las herramientas digitales pueden ser utilizadas con fines
pedagogicos cuando existe una orientacion 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 nifios, fortaleciendo su interaccion social y su capacidad de

autorregulacion.

6. Poblacion

La propuesta de intervencidn esta dirigida a los nifios y nifias de 5 y 6 afios del Centro
Educativo Conduciendo La Nifiez. Asimismo, la intervencion involucra a las familias y docentes,
dado que los resultados evidenciaron que el acceso a dispositivos digitales esta principalmente
regulado desde el hogar y acompafado en el contexto escolar. Por tanto, la propuesta contempla
acciones dirigidas tanto a los nifios como a los adultos responsables, con el fin de fortalecer

procesos de orientacion, regulacién y acompafiamiento del consumo digital en la infancia.
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7. Disefio metodoldgico de la intervencién
7.1 Enfoque de la intervencion

La propuesta se enmarca en una intervencion de tipo pedagdgica y socioeducativa, ya que
busca generar transformaciones en las préacticas relacionadas con el consumo digital mediante
procesos formativos dirigidos a nifios, familias y docentes.

La intervencién se fundamenta en principios como la participacion activa, entendida
como la posibilidad de que nifios, familias y docentes sean protagonistas del proceso; la ludica,
como estrategia central para el aprendizaje en la primera infancia; la inclusion, respetando las
particularidades y ritmos de cada nifio; y el equilibrio digital, promoviendo un uso regulado y

acompafiado de las plataformas tecnologicas.
7.2 Estrategias y actividades

La intervencidn se estructura a partir de un recurso interactivo digital disefiada
especificamente para esta propuesta, organizado en cuatro semanas tematicas. Este juego
pedagdgico es el eje central del proceso formativo y articula las acciones dirigidas a nifios,
familias y docentes.

El recurso se desarrolla de manera progresiva, abordando distintas dimensiones del
consumo digital identificadas en la investigacion.

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 situacion invita a la familia a dialogar, reflexionar y tomar decisiones conjuntas. Esta fase
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fortalece la mediacion del uso de las plataformas digitales y promueve la construccion de
acuerdos digitales familiares, favoreciendo el acompafiamiento consciente en el uso de pantallas.

En la segunda semana, titulada “;bueno o malo?”, los nifos clasifican diferentes habitos
digitales como saludables o perjudiciales. A través de una dinamica interactiva de seleccion y
verificacion, se estimula el pensamiento critico y la identificacion de précticas digitales
equilibradas. Esta actividad permite construir criterios frente al consumo tecnolégico, superando
la idea de que todo uso es negativo o positivo de manera absoluta.

La tercera semana, “;COmo me siento?”, aborda la dimension socioafectiva, permitiendo
que los nifios relacionen emociones con situaciones digitales especificas. Mediante el
emparejamiento de emociones y experiencias, se fortalece la educacion emocional y se
promueve la conciencia sobre como el uso de pantallas puede influir en el estado de &nimo y en
las relaciones con los demas.

Finalmente, la cuarta semana, “un dia con Simén”, presenta una historia interactiva en la
que los participantes acompafian a un nifio de seis afios a lo largo de su jornada. Cada decision
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 intervencion se contara con recursos humanos, materiales,

tecnoldgicos y fisicos que permitan su adecuada implementacion.



Dentro de los recursos tecnoldgicos se emplearan computador o tableta con acceso a

internet, asi como el recurso interactivo digital disefiado como producto de la investigacion.

Tabla 1.

La intervencidn se desarrollara en un periodo de cuatro semanas, distribuidas de la

siguiente manera.
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Semana Actividad Descripcion Tiempo
Semana 1 Decisiones en Desarrollo del primer modulo | 1 hora
Familia del juego y construccion de

acuerdos familiares

Semana 2 ¢Bueno o0 malo? Clasificacion de habitos 1 hora
digitales y reflexion grupal

Semana 3 ¢COmo me siento? Asociacion de emociones y 1 hora
situaciones digitales

Semana 4 Un dia con Simén Historia interactiva y analisis | 1 hora
de decisiones




73

Referencias

Area Moreira, M. (2012). La alfabetizacion en la sociedad digital.

https://share.google/udfNBEVaCgwNdrIfW

Agredo Gomez, V. (2021). Evaluacion de las dimensiones psicomotriz y socioafectiva en
infantes de cinco afios. Trabajo de grado, Universidad Externado de Colombia.

https://bdigital.uexternado.edu.co/entities/publication/f1988040-4d2e-4657-a6fa-

dd2055050d87


https://bdigital.uexternado.edu.co/entities/publication/f1988040-4d2e-4657-a6fa-dd2055050d87
https://bdigital.uexternado.edu.co/entities/publication/f1988040-4d2e-4657-a6fa-dd2055050d87

74

Angelats Fuenmayor , A., & Aracena Alvarez, M. (2022). Plataformas digitales durante la
crianza: un estudio cualitativo desde la mirada de los cuidadores principales en la primera

infancia. Revista Espariola de Comunicacion en Salud, 173—181.

file:///C:/Users/vmart/Downloads/Plataformas digitales durante la crianza Un estudi.p

Amador Baquiro, J. C. (2021). Contenidos digitales para nifios de primera infancia: el

caso del portal Maguaré. Revista Virtual Universidad Catolica del Norte, 119—150.

https://www.redalyc.orag/journal/1942/194267200006/194267200006.pdf

Almonte Pérez, R. N. (2024). La publicidad en los canales infantiles de youtube y
su influencia en nifios de 3 a 6 afios (preescolar).
https://helvia.uco.es/bitstream/handle/10396/32343/2025000003045.pdf?sequence=1&isAllowed
=y

Academia Americana de Pediatria. (2016). Medios y mentes jovenes (Media and Young

Minds). Pediatria, 138(5), €20162591.

https://publications.aap.org/pediatrics/article/138/5/e20162591/60336/Media-and-Young-Minds

Burgess, J., & Green, J. (2013). YouTube: Online video and participatory culture. Polity
Press.

https://share.gooqgle/xiwSG7t8AZbtyUel 4



https://publications.aap.org/pediatrics/article/138/5/e20162591/60336/Media-and-Young-Minds

75

Bandura, A. (1987). Teoria del aprendizaje social.

https://share.google/RgoyLkiRsOcw9OWBFQ

Bernal Torres, C. A. (2016). Metodologia de la investigacion: Administracion, economia,

humanidades y ciencias sociales (4.2 ed.). Pearson Educacion.

https://share.qgooqgle/z4kmznadSNNRsRY Qz

Basanta VVazquez, B., & Azurmend, A. (2025). Las plataformas digitales y el derecho a
la informacion: de meros alojadores a actores responsables. Revista de Comunicacion, 24(1),
17-50.

https://www.redalyc.org/journal/5894/589482288002/html/

Bertrand, R. (2015). La teoria sociocultural de Lev Vygotsky. Psicologia y Mente.

https://www.terapia-cognitiva.mx/wp-content/uploads/2015/11/Teoria-Del-Desarrollo-

Cognitivo-de-Piaget.pdf

Bertrand, R. (2015). La teoria sociocultural de Lev Vygotsky. Psicologia y Mente.

https://psicologiaymente.com/desarrollo/teoria-sociocultural-lev-vygotsky

Buritica Franco, J. S. (2025). Territorios hibridos: infancias rurales de Jerusalén
en tiempos de redes sociales.

https://bibliotecadigital.udea.edu.co/bitstreams/58fh9d30-7926-430b-b904-

ab8566631094/download



https://share.google/z4kmznadSNNRsRYQz
https://www.redalyc.org/journal/5894/589482288002/html/
https://www.terapia-cognitiva.mx/wp-content/uploads/2015/11/Teoria-Del-Desarrollo-Cognitivo-de-Piaget.pdf
https://www.terapia-cognitiva.mx/wp-content/uploads/2015/11/Teoria-Del-Desarrollo-Cognitivo-de-Piaget.pdf
https://psicologiaymente.com/desarrollo/teoria-sociocultural-lev-vygotsky

76

Benavides Bolafios, A. Narrativas de nifios y nifias sobre formas de socializacion
y préacticas familiares en torno al uso de celulares en videos y juegos en linea, en el municipio de

Pitalito, Huila.

https://ridum.umanizales.edu.co/bitstreams/d26bb320-dff2-4f35-b12b-

d3e9al3a2h06/download

Cabero Almenara, J. (2015). Tecnologia educativa.

https://share.qgoogle/NYVtZ74LLNdhm6 KdK

Cardona Bedoya, D. V. (2019). Factores que afectan el desarrollo de la dimension socio-
afectiva en los nifios de 5 afios del Jardin Infantil Chiquilandia. Tesis de Licenciatura,
Corporacion Universitaria Minuto de Dios.

https://share.google/Clg6jljSXEGO08P{YJ

Congreso de la Republica de Colombia. (2025). Ley 2489 de 2025: Entornos digitales

sanos 'y seguros.

http://www.secretariasenado.gov.co/senado//basedoc/ley 2489 2025.html

Congreso de la Reptblica de Colombia. (2013). Ley 1616 de 2013: Por la cual se expide
la ley de salud mental y se dictan otras disposiciones. Secretaria Juridica Distrital - Alcaldia

Mayor de Bogota.

https://www.alcaldiabogota.gov.co/sisjur/normas/Normal.jsp?dt=S&i=191924



https://share.google/CIq6jIjSxEG08PjYJ
http://www.secretariasenado.gov.co/senado/basedoc/ley_2489_2025.html
https://www.alcaldiabogota.gov.co/sisjur/normas/Norma1.jsp?dt=S&i=191924

77

Comité de los derechos del nifio. (2021). Observacion General N.° 25 (2021) Derechos

del Nifio en el entorno digital. Naciones unidas .

https://docs.un.org/es/crc/c/gc/25

Carvajal Parra, Y., & Diaz Alvarez, O. Competencia Digital para la seguridad de
datos personales e identidad digital de nifios de tercero de primaria de la institucion educativa

distrital Sierra Morena sede D jornada mafana.

https://repository.ucc.edu.co/bitstreams/d0f85e88-1436-4d36-hdfb-

12bb7e0aed64/download

Castafio Aristizabal, M. J., Ceballos Vanegas, S. P., & Urzuriaga Obregon, N. V.
(2023). El juego como herramienta pedagogica para el uso adecuado de las tecnologias de la

informacion y la comunicacion-TIC’s.

https://repository.libertadores.edu.co/bitstreams/855ce8f6-dfba-40f2-b5a7-

47585alaa3bf/download

Chang Pefiaherrera, K. S. (2020). Adiccion al uso de dispositivos tecnologicos y su
influencia en el comportamiento de un nifio de 6 arios. Repositorio Institucional Universidad

Técnica de Babahoyo.

https://dspace.utb.edu.ec/server/api/core/bitstreams/add1a9ff-469b-4df8-bbff-

ae5b8733eda3/content

Comision de Regulacion de Comunicaciones — habitos digitales en Colombia



78

Comision de Regulacion de Comunicaciones (2025). EI 64 % de los nifios en Colombia
pasa 9 horas diarias frente a las pantallas y sin supervision.

https://www.infobae.com/tecno/2025/10/24/el-64-de-los-ninos-en-colombia-pasa-9-

horas-diarias-frente-a-las-pantallas-y-sin-supervision/

Espinosa Cevallos, P. (2023). Analisis de las redes sociales mas utilizadas por los

nifios y jovenes. Polo del Conocimiento.

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=9295447

Gonzalez-Cabrera, C., & Ugalde, C. (2022). Uso de YouTube, Instagram y TikTok

en la educacion. Grupo Comunicar.

https://www.grupocomunicar.com/pdf/redes-sociales-y-ciudadania-2022/Alfamed-actas-

031.pdf

Guaman Olvera, A. J., & Pérez Coello, M. G. (2024). Uso excesivo de redes
sociales y consecuencias psicologicas en nifios de 9 anos en la Escuela Particular Maria

Auxiliadora del canton Babahoyo. Repositorio Institucional UTB (DSpace).

Gomez, N. M. (2025). Participacion infantil y narrativa oral: estrategias que fortalecen la
dimension socio-afectiva en nifios de Soacha. European Public & Social Innovation Review, 10,
1-13.

https://doi.org/10.31637/epsir-2025-1216

Gros, B. (2008). Videojuegos y aprendizaje.

https://share.google/4qytXPDxdexZuWF1U



https://www.infobae.com/tecno/2025/10/24/el-64-de-los-ninos-en-colombia-pasa-9-horas-diarias-frente-a-las-pantallas-y-sin-supervision/
https://www.infobae.com/tecno/2025/10/24/el-64-de-los-ninos-en-colombia-pasa-9-horas-diarias-frente-a-las-pantallas-y-sin-supervision/
https://doi.org/10.31637/epsir-2025-1216

79

Hernandez Sampieri, R., & Mendoza Torres, C. P. (2018). Metodologia de la
investigacion: Las rutas cuantitativa, cualitativa y mixta (6.2 ed.). McGraw-Hill Education.

https://share.google/biPUxeqKPwF56DyRf

ICBFE. (s. f.). Cddigo de la Infancia y Adolescencia.

https://www.icbf.qgov.co/sites/default/files/codigoinfancialey1098.pdf

Infobae. (2025, 9 de octubre). Como los nifios menores de 12 afios consumen

pantallas: YouTube arrasa y la IA es cada vez mas presente.

https://share.google/RhuTmXsvoDTpAzOGK

Kaye, D. B. V., Chen, X., & Zeng, J. (2021). The co-evolution of two Chinese mobile
short video apps: Parallel platformization of Douyin and TikTok. Mobile Media &
Communication, 9(2), 229-253.

https://journals.sagepub.com/doi/10.1177/2050157920952120

Livingstone, S. (2018). Children and the Internet.

https://share.google/C39XKoEUcFMEbyf7r

Lammers, S. M., Woods, R. J., Brotherson, S. E., Deal, J. E., & Platt, C. A. (2022).
Explicacion de la adhesion a las recomendaciones de tiempo de pantalla de la American
Academy of Pediatrics con la conciencia de los cuidadores y factores de motivacion parental:

estudio de métodos mixtos. JIMIR Pediatrics and Parenting, 5(2), e29102.

https://pediatrics.jmir.org/2022/2/e29102/



https://share.google/biPUxeqKPwF56DyRf
https://www.icbf.gov.co/sites/default/files/codigoinfancialey1098.pdf
https://share.google/RhuTmXsvoDTpAzOGK
https://pediatrics.jmir.org/2022/2/e29102/

80

McArthur, B. A., Volkova, V., Tomopoulos, S. & Madigan, S. (2022). Prevalencia global
del cumplimiento de las recomendaciones de tiempo frente a pantallas en nifios de 5 afios y

menores: revision sistematica y metaanalisis. JAMA Pediatrics.

https://pubmed.nchi.nlm.nih.gov/35157028/

Maella Botero, 1. D. (2020). Sobreexposicion de menores en Internet: YouTube,
Instagram y TikTok como plataformas de riesgo. Universidad de Zaragoza. Sobreexposicion de

menores en Internet: YouTube, Instagram y TikTok como plataformas de riesgo.

https://zaguan.unizar.es/record/97735/files/TAZ-TFG-2020-4706.pdf?version=1

Martinez Allu¢, M., & Martin Cérdaba, M. (2024). KIDFLUENCERS: UN
ANALISIS DE LAS ESTRATEGIAS COMUNICATIVAS DE NINOS INFLUENCERS En

YouTube y TikTok y su Impacto en la Audiencia Infantil. Visual Review.

https://dialnet.unirioja.es/serviet/articulo?codigo=9803717

Martinez Dias, J. (2020). El uso de las nuevas tecnologias de 0 a 6 arios.

Repositorio Institucional de la Universidad de Oviedo.

https://digibuo.uniovi.es/dspace/bitstream/handle/10651/62871/TFG JenniferMartinezDi

as.pdf?sequence=6&isAllowed=y

Martinez, K. X., Acosta, E. I., & Vargas, C. C. (2023). Tik tok: un analisis de la

influencia de la red social tik tok en la construccion de identidad de género de los nifios y nifias


https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/35157028/

81

de una Institucién educativa del sistema publico de Bogota (Master's thesis, Universidad El

Bosque (Colombia)).

https://repositorio.unbosque.edu.co/bitstreams/d4a85146-13e7-4d40-91ce-

Martinez Martinez, L. N., & Rubiano Ledn, D. S. (2025). Construir-se en las

pantallas. Sobre las narrativas de si en las redes sociales de Instagram y TikTok.

https://repository.udistrital.edu.co/server/api/core/bitstreams/289d964b-a2ff-4ef2-ad22-

e21f4a5e2816/content

Marin Rios, L. F., Vallejo Gerena, S., Nifio Camacho, L., & Garcia Arbelaez, J. (2016).

Socioafectividad v desarrollo moral en la primera infancia. Horizontes Pedagdqicos, 18(1), 73—

80.

https://horizontespedagogicos.ibero.edu.co/article/view/18107

Martinez Miguélez, M. (2006). La entrevista y la encuesta. Investigacion y

Postgrado, 223-234.

file://IC:/Users/vmart/Downloads/Dialnet-LaEntrevistaY LaEncuesta-7692391.pdf

Newsweek Espafiol. (2019, 29 de abril). Nifios menores de dos afios no deben usar
pantallas o celulares: OMS.

https://share.google/iMhcOuGRsBY5JuAD3

Marsh, J. (2020). Précticas de alfabetizacion digital en la infancia: Juego y creatividad

en espacios en linea. Routledge.


https://repositorio.unbosque.edu.co/bitstreams/d4a85146-13e7-4d40-91ce-
https://horizontespedagogicos.ibero.edu.co/article/view/18107
file:///C:/Users/vmart/Downloads/Dialnet-LaEntrevistaYLaEncuesta-7692391.pdf
https://share.google/iMhcOuGRsBY5JuAD3

82

Ortiz Laverde, S. M., Herrera Zapata, L. M., Plaza, J. A., Buitrago Hurtado, A. F.,
Feria Uribe, M. A., Contreras, S. A., ... & Pico, F. (2024). Impacto de los habitos de consumo de
contenidos audiovisuales en zonas o0 municipios. Donde, en los dltimos 5 afos, ha llegado la
sefial de internet para hogares. Uso de television y plataformas, cambios de consumo,
complementariedad o sustitucion.

https://bdigital.uexternado.edu.co/bitstreams/a05ccaf6-f522-4ed6-90ch-

3bd2cf6a9528/download

Organizacion Mundial de la Salud. (2020). Directrices sobre actividad fisica,
comportamiento sedentario y suefio para nifios menores de 5 afios. Organizacion Mundial de la

Salud.

Roman Meza, C. D., Bonilla Bernal, S. F., & Serrano Lizarazo, D. A. (2023).
Influencia de la red social Tik Tok en la autoestima de los estudiantes del grado quinto de la
Escuela Normal Superior de Bucaramanga.

https://repository.ucc.edu.co/server/api/core/bitstreams/590e9fe3-f7c4-4fdf-8374-

efal28f07286/content

Radesky, J. S., & Christakis, D. (2016). Media and young minds.

https://share.qgoogle/QyeUDTfCIGEMQqOvti

Secretaria de Salud — recomendaciones de uso de pantallas segun edad


https://bdigital.uexternado.edu.co/bitstreams/a05ccaf6-f522-4ed6-90cb-3bd2cf6a9528/download
https://bdigital.uexternado.edu.co/bitstreams/a05ccaf6-f522-4ed6-90cb-3bd2cf6a9528/download
https://repository.ucc.edu.co/server/api/core/bitstreams/590e9fe3-f7c4-4fdf-8374-efa128f07286/content
https://repository.ucc.edu.co/server/api/core/bitstreams/590e9fe3-f7c4-4fdf-8374-efa128f07286/content
https://share.google/QyeUDTfCIGEMqOyti

83

Secretaria de Salud de Santiago de Cali (2025). jOjo con el uso de pantallas en menores

de edad! Recomendaciones para manejo responsable.

https://www.cali.gov.co/salud/publicaciones/184335/0jo-con-el-uso-de-pantallas-en-

menores-de-edad-secretaria-de-salud-entrega-recomendaciones-para-manejo-responsable/

Teoria del aprendizaje cognitivo social de Albert Bandura. (s.f.). Psicologia y

Mente.

https://psicologiaymente.com/social/bandura-teoria-aprendizaje-cognitivo-social

UNICEEF. (2021). Pantallas en casa: Guia para acompanar a las familias en el uso de

internet y las redes sociales. UNICEF Panama.

https://www.unicef.org/panama/media/4386/file/Pantallas%20en%20Casa.pdf

UNICEF Uruguay. (2023). Informe Kids Online Uruguay 2022: Ninios, nifias y

adolescentes conectados. UNICEF Uruguay.

https://documentos.ceibal.edu.uy/portal/2024/02/Informe-Kids-Online-Uruguay-2022.pdf

UNICEEF. (s. f.). Derechos de nifias y nifios. Obtenido de UNICEF Colombia.

https://www.unicef.org/colombia/derechos-de-ninas-y-

ninos?gad source=1&gad campaignid=22097506547&qgbraid=0AAAAADSHvKBgwGeEvkn8J

Ky9dlvlygeKv&aclid=Cj0KCQiAgeDMBhDCcARISAJEBU9TFWqL7fD-

FI AFHqjOd1KPMf CHOF-cl klIGmQv50aCzBgnvfU-oAaAvhwEALwW wcB



https://www.cali.gov.co/salud/publicaciones/184335/ojo-con-el-uso-de-pantallas-en-menores-de-edad-secretaria-de-salud-entrega-recomendaciones-para-manejo-responsable/
https://www.cali.gov.co/salud/publicaciones/184335/ojo-con-el-uso-de-pantallas-en-menores-de-edad-secretaria-de-salud-entrega-recomendaciones-para-manejo-responsable/
https://www.unicef.org/panama/media/4386/file/Pantallas%20en%20Casa.pdf
https://www.unicef.org/colombia/derechos-de-ninas-y-ninos?gad_source=1&gad_campaignid=22097506547&gbraid=0AAAAADSHvKBgwGeEvkn8JKy9dIvJygeKv&gclid=Cj0KCQiAqeDMBhDcARIsAJEbU9TFWgL7fD-Fl_AFHqjOd1KPMf_CH0F-cl_klGmQv5oaCzBgnvfU-oAaAvhwEALw_wcB
https://www.unicef.org/colombia/derechos-de-ninas-y-ninos?gad_source=1&gad_campaignid=22097506547&gbraid=0AAAAADSHvKBgwGeEvkn8JKy9dIvJygeKv&gclid=Cj0KCQiAqeDMBhDcARIsAJEbU9TFWgL7fD-Fl_AFHqjOd1KPMf_CH0F-cl_klGmQv5oaCzBgnvfU-oAaAvhwEALw_wcB
https://www.unicef.org/colombia/derechos-de-ninas-y-ninos?gad_source=1&gad_campaignid=22097506547&gbraid=0AAAAADSHvKBgwGeEvkn8JKy9dIvJygeKv&gclid=Cj0KCQiAqeDMBhDcARIsAJEbU9TFWgL7fD-Fl_AFHqjOd1KPMf_CH0F-cl_klGmQv5oaCzBgnvfU-oAaAvhwEALw_wcB
https://www.unicef.org/colombia/derechos-de-ninas-y-ninos?gad_source=1&gad_campaignid=22097506547&gbraid=0AAAAADSHvKBgwGeEvkn8JKy9dIvJygeKv&gclid=Cj0KCQiAqeDMBhDcARIsAJEbU9TFWgL7fD-Fl_AFHqjOd1KPMf_CH0F-cl_klGmQv5oaCzBgnvfU-oAaAvhwEALw_wcB

84

UNICEF. (2021). Estado mundial de la infancia 2021: En mi mente. Promover, proteger

y cuidar la salud mental de la infancia. Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia.

Vygotsky, L. S. (1979). El desarrollo de los procesos psicolégicos superiores. Critica.

Valencia Jaramillo, J., & Candelo Cantillo, A. (2024). Caracterizacion del uso de
las tecnologias TIC en nifios de 5 a 6 afios de edad del colegio Alegria del Saber del Municipio

de Santander de Quilichao-Cauca.

https://repositorio.uniajc.edu.co/bitstream/uniajc/2228/1/Trabajo-de-Grado-

Andrea Candelo- Juliana Valencia %20feb%2019.pdf

Van Dijck, J. (2016). La cultura de la conectividad: Una historia critica de las redes
sociales. Siglo XXI Editores.

https://share.google/TVvPSh5aHWpyG50PL

Yépez Ormaza, P. R., Garcia Herrera, D. G., Cardenas Cordero, N. M., & Erazo Alvarez,
J. C. (2020). Plataformas digitales: Mundo primario como estrategia para el desarrollo del

lenguaje en nifos. Revista Arbitrada Interdisciplinaria Koinonia, 358-376.

file:///C:/Users/vmart/Downloads/Dialnet-PlataformasDiqgitales-7696081.pdf



https://share.google/TVvPSh5aHWpyG5oPL
file:///C:/Users/vmart/Downloads/Dialnet-PlataformasDigitales-7696081.pdf

85



86

Anexos

Anexo 1

Guia de entrevista semiestructurada a padres de familia

1. ¢ Cual de las siguientes herramientas digitales utiliza mas su hijo
(Videojuegos, YouTube, video juegos o TikTok), las tres, dos o una y cual es?

2. ;Ha notado que su hijo(a) reproduce en sus juegos personajes o sifuaciones que ve
en medios digitales? Describa ejemplos.

3. ;Su hijo imita los personajes que encuentra en los juegos, YouTube, o TikTok?
expligue en cual de ellos y que imita.

4. ¢ Qué dispositivos digitales utiliza su hijo(a) con mayor frecuencia? (celular, Tablet,
television, computador, videojuegos)

5. ¢ Cuanto tiempo aproximadamente dedica su hijo(a) al uso de dispositivos digitales
en el dia?

6. ;En qué momentos del dia suele usar estos dispositivos?
7. ¢ Qué tipo de contenidos consume con mayor frecuencia? (videos, juegos, redes
sociales, contenido educativo) texto

8. ;Como acompafia a su hijo(a) en el uso de los dispositivos digitales? o no lo
acompafia

9. ;Ha notado cambios en la forma en que su hijo(a) se comunica con los miembros de
la familia desde que utiliza dispositivos digitales? Explique

10. Cuando el nifio o la nifia utiliza el YouTube, TikTok o los video juegos se comunica:
Se comunica mas con la familia — se comunica menos con la familia — o se
comunica igual

11. 4, Crees que el uso de los dispositivos digitales ha contribuido en la manera que
tiene el nifio para relacionarse con otras personas? Se relaciona mas — menos — no ha
pasado nada. Explique

12. ; Cual es la reaccion de su hijo(a) cuando usted le retira el celular u otro dispositivo
digital? Describa cdmo se comporta
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13. ¢ Prefiere ver YouTube, TikTok o jugar video juegos o prefiere jugar de manera

tradicional con sus amigos o familia? Describa situaciones

14. Escriba de qué manera ha ayudado o afectado que los nifios
vean YouTube, TikTok o los video juegos.

Anexo 2

Guia de observacion a estudiantes

Los nifos reproducen retos, bailes o dinamicas virales dentro
del aula.

SI-No ;por que?

Los nifios tienen comportamientos competitivos similares a los
videojuegos (ganar, perder, niveles, poderes).

Si- No 4 por
que




Los ninos tienen dialogos sobre YouTube, TikTok o Si— No ;por qué?

videojuegos

Los nifios tienen expresiones propias de los contenidos de Si-No ; por
YouTube, TikTok o videojuegos qué?

Los juegos que los nifios realizan tienen que ver con los Sl — No 4 por
contenidos de YouTube, TikTok o videojuegos que?

La maestra pone contenidos de Youtube, TikTok, o
videojuegos, que tipo de contenido es y que reaccién tienen
los nifos.

Sl-No 4 por qué?

89

La docente regula el tiempo y la frecuencia en que se utilizan
recursos digitales dentro del aula.

Sl-No ¢ por qué?

La docente resignifica contenidos digitales para convertirlos en
experiencias educativas y colaborativas.

Si- No 4 por
que
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Anexo 3

Encuesta dirigida a padres de familia
1. ¢ Cree que el uso de dispositivos digitales ha influido en la manera como su hijo(a) se

relaciona con otras personas?

[0 Se relaciona mas
[ Se relaciona menos
O No ha cambiado

2. Cuando su hijo(a) utiliza YouTube, TikTok o videojuegos, su comunicacion con la familia:
L Aumenta

U Disminuye

1 Se mantiene igual

3. ¢Ha notado que imita frases, personajes o dinamicas vistas en plataformas digitales al
interactuar con otros?

O Si

LI No

O A veces

4. ;Ha observado cambios en la forma como regula su comportamiento después de usar
dispositivos digitales?
(] Mejora su comportamiento



5. ¢,Su hijo(a) muestra comportamientos competitivos similares a los videojuegos (ganar,
perder, niveles, poderes)?

U Frecuentemente

[ Algunas veces

L Nunca

6. ;Respeta los limites de tiempo establecidos para el uso de dispositivos?
[l Siempre

[1 Algunas veces

0 Nunca

7. ¢ Necesita recordatorios constantes para dejar de usar el dispositivo?
O Si

L No

LI A veces

8. ;Después de consumir contenidos digitales, su hijo(a) expresa con mayor facilidad sus
emociones?

O Si

LI No

Ll A veces

9. ;Ha observado discusiones en casa relacionadas con el uso de dispositivos digitales?
O Frecuentemente

[J Algunas veces

LI Nunca

10. ¢ Imita comportamientos vistos en plataformas digitales que no estén permitidos en
casa?

O Si

O No

U A veces
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Anexo 4

Consentimiento informado a padres de familia
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Consentimiento Informado para Participacion en Investigacion

Titule de la mvestizacion:

Investigadores responsables:

Contacto:
[Comeo electronico]
[Teléfona]

Contacto:
[Comeo electronico]
[Teléfona]

1. Proposito de 1a investizacion
Su hijoda) estd ziendeo invitado(a) a participar en un estudio cuyo okjetive

Esta mformarién permitird mejorar las estrategias pedagogicas ¥ promover un uso segure,

creative v formative de la tecnologia en la infancia.

2. Actividades que se realizarin
Loz nifios v nifias realizarén actividades como:

Esta investizacion se realizard dentro del horario escolar y en compafiia de su docente.
J. Riesgos y beneficios

Riesgos:

La participacion no implica resgos fisicos ni emocionales. Se asegura un uso seguro de las
herramientzas digitales v un acompafiamiento constante. 51 en cualquier momento el nifiofa) desea

detenerse o =& siente incdmodoia), podra hacerlo sin ninguna consecuencia.
Beneficios:

Participar en actividades educativas innovadoras.
Pogibilidad de desarrollar habilidzdes digitales, copnitivas v comunicativas.
Contribuir 3 mejorar practicas pedagdgicas en educacion infantil|
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VERY GOOD
4. Confidencialidad
Toda la informacion recolectada sera utilizada Gnicamente con fines académicos y de
investigacion.

Lo datos personales del nifio(a) serén protegides v no se divulgardn nombres, fotografias o
informacion que permita identificarlo(a).

Los resultados podran ser presentados en informes, articulos o eventos académicos, siempre de
forma andnima.

5. Participacion voluntaria

La participacién es completamente voluntaria. Usted puede decidir que su hijo{a) no participe o
retirarlo en cualguier momento sin que esto afecte su relacion con la institucion educativa ni con
la investizadora.

6. Consentimiento

Yo, , en calidad de madre, padre o acudiente del nifio(a)
, declaro que:

He leido v comprendide la informacion presentada en este documento.

He tenido la oportunidad de hacer preguntas v recibir respuestas claras.

Entiendo que la participacidn es voluntaria y gque puedo retirarlo(z) cuando lo desee.
Autorizo la participacion de mi hijo(a) en esta investigacidon.

Firma del acudiente:
Fecha:
Firma de la investigadora:
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