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RESUMEN

La presente investigacion tuvo como objetivo analizar la relacién entre el uso de pantallas
digitales y el comportamiento infantil en nifios y nifias del nivel kinder de la Escuela E/
Nazareno N.° 77, ubicada en la comuna de Concepcion, region del Bio Bio, durante el
ano 2025. El estudio se desarrollé con el propdsito de comprender como la interaccion
con dispositivos digitales influye en los ambitos emocional, social y de aprendizaje dentro
del contexto escolar. La investigacion se abordd desde un enfoque cuantitativo, de tipo
descriptivo y con un disefio no experimental. La poblacién estuvo conformada por 35
familias del nivel kinder, de las cuales se selecciond una muestra de 15 apoderados. Para
la recoleccion de datos se utilizd6 un cuestionario con escala Likert de cinco alternativas
de respuesta, validado mediante el juicio de expertos. La aplicacion del instrumento se
realizé de manera online, resguardando la confidencialidad de la informacion y el caracter
académico del estudio. Los resultados evidencian que el uso de pantallas digitales es una
practica habitual en la vida cotidiana de los nifios, aunque presenta diferencias segun el
contexto familiar. Se identificé una alta interaccibn con dispositivos digitales,
especialmente en el acceso a contenidos recreativos, junto con una baja supervision
adulta durante su uso. Se concluye que el uso de pantallas digitales influye en el
comportamiento infantil, principalmente cuando no existe una mediacion adulta

adecuada.

Palabras clave: Uso, pantallas, digitales, comportamiento, infantil.



INTRODUCCION

Hoy en dia, las pantallas digitales forman parte de la vida cotidiana de los nifios,
incluso desde edades muy tempranas. Tablets, celulares y televisores se han convertido
en herramientas comunes para aprender, jugar y entretenerse. Sin embargo, este acceso
constante también plantea preguntas importantes: ;cémo influye el uso de estas
pantallas en el comportamiento, las emociones y la socializacion de los nifios dentro del
aula?

El comportamiento infantil es una expresién compleja y dinamica de multiples
habilidades que se desarrollan y transforman a lo largo del tiempo. Cada nifio aprende y
actua a partir de sus experiencias individuales y de la interaccidén con su entorno, lo que
resalta la importancia de ofrecer un ambiente de apoyo que promueva un crecimiento
saludable y equilibrado. Este comportamiento incluye acciones, reacciones y expresiones
relacionadas con habilidades motoras, lenguaje, emociones, interaccion social y
funciones cognitivas.

El desarrollo del comportamiento infantii no ocurre de manera aislada; esta
profundamente influenciado por las experiencias y estimulos presentes en su entorno
diario. En este contexto, los nifios interactuan con multiples elementos que moldean sus
habilidades cognitivas, emocionales y sociales. Analizar estos comportamientos permite
identificar patrones de aprendizaje y socializacion, asi como comprender de qué manera
ciertos factores pueden potenciar o limitar su desarrollo integral. Estudiar estas dinamicas
en el aula ofrece herramientas valiosas para que docentes y familias apoyen un
crecimiento equilibrado, promoviendo estrategias que fortalezcan tanto las capacidades
académicas como las relaciones interpersonales de los nifios.

De esta manera, estudiar el uso de pantallas en el contexto escolar permite
comprender mejor como estas herramientas digitales influyen en las emociones, la
interaccion social y el aprendizaje de los nifios, ofreciendo informacién valiosa para guiar
tanto a docentes como a familias en un uso equilibrado y supervisado de la tecnologia
siendo conscientes de los riegos al uso indebido y son supervision de los adultos o

cuidadores.



En ese sentido, el proyecto de investigacion se encuentra estructurado de la
siguiente manera: El capitulo I: El Problema, en el cual se expone el planteamiento del
problema, formulacion del problema, se establecen los objetivos de la investigacion tanto
general como especificos y se justifica la investigacion. El Capitulo 1l, de nombre Marco
Tedrico, conformado por los antecedentes de la investigacion, las bases tedricas que lo
sustentan y la definicion de conceptos. El Capitulo Ill, denominado Marco Metodolégico,
contiene el enfoque del estudio, el tipo de investigacién, disefio de la investigacion,
poblacidon, muestra, manejo de las técnicas e instrumentos utilizados para la recoleccion
de los datos, la validacién del instrumento. Por ultimo, se plantean las referencias vy

anexos.



CAPITULO |
EL PROBLEMA

Planteamiento del Problema
En la actualidad, el mundo de las tecnologias ha impactado e inundado fuertemente
la vida de las personas, las familias y la sociedad en general, si bien es cierto, estos
avances han abierto una puerta hacia el conocimiento y desarrollado un sinfin de
posibilidades y nuevas oportunidades que van desde la educacion hasta formas de
entretenimiento para todas las edades, lo cual si es utilizado bajo criterios con direccion
pueden convertirse en herramientas valiosas y llenas de oportunidades. Pero... ;desde
qué edades es beneficioso poder utilizarlas de forma saludable? Garcia et al. (2022).
Menciona:
Es frecuente observar nifios muy pequenos, incluso lactantes, mirando videos en
YouTube® mientras juegan con un teléfono celular o una Tablet. Junto a ellos,
adultos detras de otra pantalla o que festejan la destreza que estos nifios tienen en
su manejo, desconociendo o haciendo caso omiso de los efectos que puede
provocarles la exposicion a estas tecnologias desde una edad temprana. A estos
nifios se los conoce como “nativos digitales”. Su entorno esta impregnado de
dispositivos electrénicos que los incorpora a la cultura de las pantallas cada vez mas
tempranamente. (p. 340)

Las tecnologias conllevan a considerar diversas areas, incorporando en ellas
aquellas relacionadas con pantallas, Tablet, celulares enfocados a la reproduccion de
videos lo que sin duda esta siendo muy atractivo para los nifios desde muy pequefos
debido al alto nivel de entretencion a través de la luz, color, sonido y movimiento
conviniéndose en panoramas “atractivos” en un mundo que se encuentra ocupado y
avanzando a la velocidad de la luz. Costandi, 2021, citado en Sarango (2025). Menciona
que:

El cerebro humano se encuentra en constante desarrollo durante la infancia y la
adolescencia. A lo largo de estos periodos, la neuro plasticidad es especialmente
alta, lo que significa que el cerebro tiene una gran capacidad para adaptarse y
cambiar en respuesta a las experiencias ambientales (p.2).



De acuerdo con lo anteriormente expuesto el cerebro esta en plena fase de
desarrollo y remodelacion, con una alta neuro plasticidad que le permite adaptarse al
entorno. En los primeros afos se produce una explosion de sinapsis las conexiones entre
neuronas, y luego, a través del proceso de poda sinaptica, se eliminan aquellas
conexiones que no se utilizan, reforzando las mas efectivas Simultaneamente, ocurre un
incremento en la mielinizacion, en regiones como la corteza prefrontal responsable de
funciones ejecutivas, emociones y toma de decisiones, proceso que continua hasta la
adultez temprana. Este equilibrio entre formacién y eliminacién de redes neuronales,
potenciado por experiencias ambientales, permite que el cerebro se “moldee” segun las
vivencias de cada individuo, siendo esta flexibilidad mucho mayor durante la infancia y la
adolescencia que en etapas posteriores.

En los ultimos anos, se ha visualizado un alto indice de nifios y nifias menores de
6 anos haciendo uso desmedido de pantallas digitales en horarios extensos sin
supervision de adultos cuidadores, padres o madres. Esta condicion en la actualidad ha
significado un cambio sustancial en el comportamiento observado y ademas en el
desarrollo de los nifos.

Un ejemplo de esto es que se puede observar en la cotidianeidad y libremente nifios
de todas las edades utilizando teléfonos celulares junto a sus cuidadores, padres o
madres con el objetivo de regular comportamiento en publico o simplemente para que se
encuentren entretenidos mientras deben esperar en alguna fila, atencion en Cesfam,
hospitales, tramites bancarios entre otros.

Dado estos antecedentes, resulta preocupante que se recurra a pantallas y
videojuegos desde edades tempranas como herramienta para regular conductas
sociales, cuando dichas habilidades solo se adquieren en interaccién con el entorno y
bajo la guia de un adulto.

Ademas, segun Bukhalenkova et al. (2022), citado en Pilco Hurtado y Toaquiza
Chiguano (2024), “los avances tecnoldgicos parecen tan esenciales como el aire que
respiramos”. Por su accesibilidad, las pantallas se han convertido en una herramienta
indispensable en la vida cotidiana. Actualmente, diversos dispositivos audiovisuales son
el principal medio de entretenimiento para los nifios, desplazando actividades ludicas o

recreativas que benefician su desarrollo biopsicosocial (p. 16).



En escuelas y jardines infantiles se observa con frecuencia: estrés elevado,
frustracion, dificultades para resolver conflictos, debilitamiento de la comunicacién verbal,
falta de concentracion y problemas para seguir normas o integrarse en dinamicas
grupales. También se evidencian dificultades sociales: problemas para relacionarse y
adaptarse al entorno social. Estos comportamientos reflejan una carencia de
herramientas emocionales y sociales, posiblemente vinculada a la exposicion temprana
y sin supervision a pantallas.

En el nivel kinder de la Escuela “El Nazareno N° 777, de la comuna de Concepcion,
region del Bio Bio, durante el afio 2025, se ha observado que algunos nifios presentan
dificultades en su comportamiento dentro del aula. Esto se manifiesta en problemas para
concentrarse, seguir instrucciones, realizar sus tareas, respetar normas basicas,
establecer acuerdos con sus compafieros e incluso conductas agresivas. También se ha
notado un lenguaje influenciado por videos y animaciones vistas en pantallas digitales, lo
que refleja como los dispositivos pueden impactar su forma de expresarse y relacionarse.

Estas situaciones pueden estar relacionadas con el uso excesivo de pantallas, la
falta de supervision, y la escasa practica de habilidades sociales y emocionales en
contextos presenciales. Entre sus consecuencias se encuentran la disminucion de la
atencion, dificultades para el aprendizaje, problemas de convivencia y afectacion del
desarrollo emocional.

Para enfrentar estas situaciones, se proponen alternativas de respuesta tanto en
el aula como en el hogar. En el ambito escolar, se recomienda fomentar actividades de
juego cooperativo, dinamicas de autorregulacion emocional, y un uso equilibrado de
tecnologia educativa supervisada. Para las familias, se sugiere establecer limites claros
en el tiempo frente a las pantallas, participar activamente en el juego y la lectura con sus
hijos, y promover habitos de socializacion y comunicacion afectiva, fortaleciendo asi la
conexion entre la escuela y el hogar y favoreciendo un desarrollo integral de los nifos.

En este contexto, y teniendo en cuenta los antecedentes recientemente
mencionados se hace necesario investigar la relacion entre el uso de pantallas digitales
y el comportamiento infantil en la primera infancia, con el fin de comprender mejor sus

efectos y generar orientaciones para el acompafnamiento familiar y educativo.



Formulacién del problema

Interrogante principal

¢,Como se relaciona el uso de pantallas digitales y el comportamiento infantil en
nifios de la Escuela El Nazareno N° 77, nivel kinder, comuna de Concepcion, region del
Bio Bi0,20257?

Interrogantes secundarias.

¢,Como se relaciona el uso de pantallas digitales y el aspecto emocional en nifios
de la Escuela El Nazareno N° 77, nivel kinder, comuna de Concepcion, regiéon del Bio
Bio, 20257

¢,Como se relaciona el uso de pantallas digitales y el aspecto social en nifios de la
Escuela El Nazareno N° 77, nivel kinder, comuna de Concepcion, region del Bio Bio,
¢20257

¢, Como se relaciona el uso de pantallas digitales y el aprendizaje en nifos de la
Escuela El Nazareno N° 77, nivel kinder, comuna de Concepcion, region del Bio Bio,
20257

Objetivos de la investigacion
Objetivo general

Establecer la relacion entre el uso de pantallas digitales y el comportamiento social
de los nifios y ninas al interior del aula del nivel kinder, de la Escuela “El Nazareno N° 77

comuna de Concepcidn, region del Bio Bio, 2025.

Objetivos especificos

Caracterizar el uso de pantallas digitales y el aspecto emocional en nifios de la
Escuela “El Nazareno N° 77, nivel kinder, comuna de Concepcién, region del Bio Bio,
2025.

Establecer el uso de pantallas digitales y el aspecto social en nifios de la Escuela
“El Nazareno N° 77, nivel kinder, comuna de Concepcion, region del Bio Bio, 2025.

Determinar el uso de pantallas digitales y el aprendizaje en nifios de la Escuela “El
Nazareno N° 77, nivel kinder, comuna de Concepcion, regién del Bio Bio, 2025.



Justificacion de la investigacion

Las tecnologias expandidas a las pantallas han influido de forma negativa el interior
de los hogares, afectando especialmente a la edad infantil la cual en la actualidad se
encuentra expuesta en un margen horario sin restricciones y sin supervision de adultos
que regulen y medien el uso de pantallas de forma responsable.

La presente investigacion tiene una importancia practica significativa para a la
Escuela El Nazareno N° 77 de Concepcidn ya que proporciona informacion valiosa y
actualizada acerca de la tematica abordaba en relacion como se relaciona el uso de
pantallas en el hogar y el comportamiento visualizado al interior de las aulas en los nifios
y ninas de 5 anos. Los resultados obtenidos pueden ser la base para desarrollar nuevas
practicas educativas en funcion de las necesidades observadas a través de los diferentes
resultados.

Las cuales pueden ser abordadas con todas las lineas de accion que componen la
comunidad educativa. (Nifhos — nifias, familias, docentes, comunidad educativa en
general). Las estrategias abordar pueden ser multiples debido a que la investigacion
puede abrir puertas a trabajar talleres, foros, y proyectos de innovacién en el aula con
participacion de las familias y la comunidad, contribuyendo asi al desarrollo integral,
bienestar emocional y social de los nifios y nifias del establecimiento.

La relevancia tedrica, en lo que respecta en esta investigacion se fundamenta en el
estudio de Albert Bandura y la Teoria del Aprendizaje Social (1966), donde se concibe el
aprendizaje como un proceso mediante el cual se da tanto por la observacion como por
la imitacién, ambas juegan un papel primordial en la dinamica de aprendizaje. Toma
como referente para su teoria, el conductismo clasico y del condicionamiento operante,
pero agrega dos elementos importantes, por un lado, los estimulos y respuestas. (Nufez,
2022. p,3).

Su teoria sugiere que los nifos aprenden a través de la observacion, la imitacion y
la evaluacion de las consecuencias de las acciones de otros, por tanto se hace imperativo
que los nifios se desarrollen en vinculacién con su entorno mas inmediato y no de forma
aislada como en la actualidad los mantienen las pantallas y elementos tecnolégicos que

ofrecen una entretencién enganosa que los mantiene aislados perdiendo experiencias,



juegos y acontecimientos en compainiia con sus familias, cercanos y compaferos dentro
de las aulas.

La relevancia social de este estudio radica en como el establecimiento de relaciones
interpersonales es clave para la vida en sociedad. En la actualidad, el uso de tecnologias
y pantallas crece constantemente. Si bien ofrecen multiples posibilidades de aprendizaje,
un uso excesivo, sin supervision adulta y especialmente en edades tempranas, puede
generar peligros en el desarrollo y comportamiento de nifias y nifios, asi como en sus
habilidades sociales.

Un mayor tiempo frente a pantallas se ha asociado con una disminucion del
bienestar psicologico. Aunque las interacciones digitales pueden complementar la
socializacion tradicional, no reemplazan completamente los beneficios de la
comunicacién cara a cara. El uso desmedido se relaciona con un deterioro de habilidades
como la empatia, la comunicacion y el trabajo en equipo (Beltran et al., citado en Pilco et
al., 2024, p. 25).

Ademas, los infantes con consumo frecuente de contenido digital presentan
dificultades para realizar acciones voluntarias dirigidas al bienestar de otros como
compartir, ayudar o cooperar con pares (Franz & Lopez, 2023, p. 50).

La importancia metodoldgica radica en obtener datos a través de procedimientos
tales como cuestionarios aplicados a las familias, asi como también pautas de
observacion en el aula con la finalidad de obtener informacién certera, que guie un camino
metodoldgico para extraer la informacién que como resultado conduzca a sensibilizar a

las familias en esta tematica de tanta relevancia en la actualidad.



CAPITULO I
MARCO TEORICO

Antecedentes del estudio
Antecedentes internacionales

En los antecedentes internacionales se tiene el estudio de Mora-Rosales et al.
(2025) titulado “El uso prolongado de las pantallas digitales y el desarrollo cognitivo de
los estudiantes de educacion basica”, Revista de Investigacion en Ciencias de la
Educacién-Ecuador. Se planteé como objetivo de la investigacion fue analizar diversas
fuentes bibliograficas sobre el uso prolongado de pantallas digitales y su relacion con el
desarrollo cognitivo de estudiantes de educacion basica. Se traté de un estudio de tipo
cualitativo, descriptivo, con un enfoque exploratorio y documental, sin basarse en
experimentos. La recopilacion de informacion se llevo a cabo mediante la busqueda de
articulos en espanol, disponibles en bases de datos como Google Académico, Dialnet y
Scielo.

Los resultados evidencian que el acceso a las tecnologias ha favorecido el
aprendizaje en distintos contextos. No obstante, varios autores advierten sobre los
riesgos del uso excesivo y sin control de las pantallas digitales, los cuales se asocian con
alteraciones en el desarrollo cognitivo. En conclusidon, se identifica una relaciéon
significativa entre la exposicion prolongada a pantallas y dificultades en habilidades como
la atencion, la memoria y la regulacién emocional, asi como efectos adversos en la salud
y en los procesos fundamentales del aprendizaje.

La investigacion realizada por Vazquez (2023) titulado “Impacto de las TIC en el
desarrollo infantil (0-6)”, Revista Internacional Interdisciplinar de Divulgacion Cientifica,
se plante6 como objetivo “realizar una revision bibliografica exhaustiva con el objetivo de
analizar el efecto que tiene el uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicaciéon
(TIC) en el desarrollo infantil, especificamente en nifios de entre 0 y 6 anos” (p. 6). Su
estudio se centra en el contexto familiar, explorando cémo las dinamicas del hogar
influyen en los habitos digitales de los nifios pequefios y qué implicaciones tiene esto en

su desarrollo emocional, social y cognitivo.
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La metodologia utilizada fue de tipo documental, basada en el analisis de fuentes
secundarias. La autora no aplicé instrumentos de recoleccion de datos propios, sino que
recopild, examind y sistematizé investigaciones previas para identificar tendencias,
patrones y conclusiones comunes respecto al uso de dispositivos digitales en la primera
infancia. De esta manera, el estudio se constituye como un aporte tedrico que permite
comprender de forma amplia las implicancias del uso de las TIC en esta etapa crucial del
desarrollo. Entre los hallazgos mas destacados, se observo una relacidon entre el uso de
pantallas y los habitos de suefio:

El 12,9% de los nifios que se acuestan después de las 22:00 horas usan mas las

pantallas, en comparacién con el 38,3% de aquellos que se acuestan antes de las

21:30. También se evidencié que el 58,5% de los nifios con mayor uso de pantallas

dedican mas tiempo a tareas escolares, aunque este dato requiere analisis mas

profundo sobre la calidad del tiempo de estudio. En cuanto a las actividades
extraescolares, los resultados indican que el 50,9% de los nifios que participan en
estas actividades presentan un menor uso de TIC, especialmente en deportes

(61,9%), idiomas (48%) y musica (15,7%) (p. 12).

El autor que viene referenciando, concluye que: “el contexto familiar es un factor
decisivo en la exposicion de los nifios a las tecnologias digitales. El uso excesivo y no
supervisado de estas herramientas puede desplazar actividades fundamentales para el
desarrollo integral de los nifios, como el juego simbdlico” (p. 14). Por ello, se destaca la
importancia de promover un uso equilibrado y consciente de las TIC, acompafado de una
mediacién adulta que favorezca el desarrollo saludable en los primeros afios de vida.

El estudio realizado por Lima (2021), junto a un equipo de investigadores
brasilefios y estadounidenses titulado “Tiempo frente a pantallas y desarrollo infantil
temprano en Ceara, Brasil: un estudio poblacional”, publicado en la revista BMC Public
Health. El objetivo fue evaluar la asociacion entre la exposicion al tiempo frente a
pantallas y los puntajes de desarrollo infantil en areas como comunicacion, motricidad
gruesa, motricidad fina, resolucién de problemas y desarrollo personal-social en nifios de
0 a 60 meses en el estado de Ceara, Brasil.

La muestra incluy6 a 3.155 nifos y sus cuidadores principales, seleccionados

mediante un muestreo por conglomerados en areas urbanas y rurales del estado. El
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tiempo frente a pantallas se evalué mediante el reporte materno, y el desarrollo infantil se
midio utilizando el Cuestionario de Edades y Etapas — Version Brasilefia (ASQ-BR). Los
resultados mostraron que el 69% de los nifos presentaron exposicidn excesiva a
pantallas, definida segun las recomendaciones de la OMS. Los principales resultados
centrados en:

El 41,7% en nifios de 0 a 12 meses y 85,2% en nifios de 49 a 60 meses. Cada

hora adicional diaria frente a pantallas se asoci® con puntuaciones

significativamente mas bajas en los dominios de desarrollo evaluados:

comunicacion (diferencia de medias estandarizadas [SMD] = -0,03), resolucién de

problemas (SMD = -0,03) y desarrollo personal-social (SMD = -0,04). (p. 2072)

El estudio concluye que la exposicién excesiva a pantallas es altamente prevalente
y esta asociada de forma independiente con peores resultados en el desarrollo infantil en

nifios menores de 5 anos en Ceara, Brasil.

Antecedentes nacionales

En los antecedentes nacionales, se tiene la investigacion Doren (2023) titulada
“Analisis a la exposicidn de infantes chilenos al internet movil y su impacto en el desarrollo
infantil”, tesis de Magister en Economia en la Pontificia Universidad Catdélica de Chile.
Tuvo como objetivo principal evaluar cdmo el uso creciente de dispositivos moviles influye
en aspectos cognitivos, sociales y emocionales de nifios menores de cinco anos. Se
utilizé un enfoque cuantitativo con analisis estadistico de datos recolectados a partir de
encuestas y registros de uso digital en una muestra representativa de familias chilenas.
Los resultados indicaron que un uso excesivo y sin supervision de internet moévil esta
asociado con retrasos en el desarrollo del lenguaje, disminucién en la interaccion social
y dificultades en la concentracion.

Sin embargo, el estudio también destacd que el acompanamiento y la mediacion
parental pueden atenuar estos efectos negativos y favorecer un uso mas beneficioso y
educativo de la tecnologia. La investigacién concluye enfatizando la necesidad de
politicas publicas y programas de apoyo familiar que promuevan un uso equilibrado y

responsable de las tecnologias digitales en la primera infancia.
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Asi mismo, Pérez, Aguilar-Farias y Cerda (2021) llevaron a cabo un estudio en
Chile durante el contexto de la pandemia de COVID-19, cuyo objetivo fue analizar como
las restricciones sociales afectaron el tiempo que los nifios pequefios y preescolares
pasaban frente a pantallas digitales, asi como evaluar los cambios en sus niveles de
actividad fisica y patrones de suefio.

La investigacion se desarrollé bajo un disefio cuantitativo descriptivo-correlacional
y contd con una muestra representativa de 1,232 nifios de entre 1 y 5 afos, procedentes
de zonas urbanas y rurales del pais. Los datos recogidos indicaron que durante este
periodo hubo un aumento considerable en la exposicion a dispositivos digitales,
particularmente en hogares urbanos, lo que coincidié con una reduccion significativa en
la actividad fisica diaria y un deterioro en la calidad y duracién del suefio.

Estos hallazgos llevan a la conclusién que el incremento del tiempo frente a
pantallas puede interferir negativamente en aspectos cruciales del desarrollo infantil,
como el bienestar fisico y la regulacién del suefo, elementos clave para el desarrollo
cognitivo y emocional. Los autores concluyen que, ante este panorama, resulta
indispensable establecer limites claros y promover la supervision del uso de pantallas en
la primera infancia, favoreciendo actividades alternativas que contribuyan a un desarrollo
saludable e integral (Pérez et al., 2021, p.78).

Finalmente, el estudio realizado por Aguilar et al. (2022), titulado Estudio
internacional sobre el impacto de la pandemia en nifios latinoamericanos menores de 5
anos, tuvo como objetivo evaluar los efectos de la pandemia en el desarrollo infantil,
especialmente en relacion con el uso de dispositivos digitales. Se observo, por ejemplo,
‘una disminucién del 20% en la actividad fisica, particularmente en el juego libre,
contraviniendo la sugerencia de la OMS de al menos tres horas diarias de movimiento
para nifos menores de cinco afos” (p. 12).

Asimismo, se registré una reduccion del 15% en la calidad del sueno, afectando
negativamente el bienestar general de los nifios.

Este estudio, basado en un disefio observacional y en el analisis de datos
recopilados durante el confinamiento, identific6 consecuencias significativas asociadas al
uso excesivo de pantallas. Entre los principales hallazgos destacan retrasos en el
desarrollo de habilidades motoras y de coordinacion, dificultades en el desarrollo del
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lenguaje y las competencias comunicativas, asi como un aumento en los niveles de
ansiedad, frustracion y otros problemas emocionales. Ademas, se destacd que la
supervision y el acompafiamiento adulto durante el uso de pantallas resultan
fundamentales para mitigar estos efectos negativos y favorecer un uso mas saludable y
educativo de la tecnologia.

En este sentido, el estudio concluye en la importancia de implementar politicas y
estrategias familiares que promuevan un equilibrio entre el uso de dispositivos digitales y
actividades que fomenten la interaccion social, el juego libre y el desarrollo integral en la
primera infancia. Estos resultados evidencian que, aunque las pantallas ofrecen
estimulos atractivos para los nifos, es imprescindible complementar su uso con
experiencias y vinculos significativos que contribuyan a un crecimiento cognitivo,

emocional y social saludable.

Bases tedricas
Variable independiente: Uso de pantallas digitales.

Las pantallas digitales pueden definirse como superficies que proyectan imagenes
electrénicas, abarcando una amplia variedad de dispositivos como televisores,
computadoras, tabletas, teléfonos modviles y consolas de videojuegos. Esta definicion
amplia el concepto mas alla de lo fisico, comprendiendo la pantalla como una interfaz
que permite la interaccion entre el usuario y los contenidos digitales. En esta linea,
Calderon (2022) sostiene que las pantallas no solo muestran imagenes, sino que
funcionan como sistemas de visualizacion construidos a partir de operaciones internas
digitales, actuando como mediadoras entre lo numérico y lo visible (p. 88).

Asimismo, Garcia y Dias de Carvalho (2022) mencionan que las pantallas digitales
son dispositivos electrénicos que proyectan imagenes y estimulan sensorialmente, como
los televisores, teléfonos celulares y tablets, los cuales se han integrado de forma natural
al entorno cotidiano de nifios y adultos.

En la actualidad, es un hecho que los niflos en edad preescolar se vinculan de
forma continua con dispositivos digitales. Durante los primeros afios de vida, etapa
caracterizada por una alta plasticidad cerebral, todas las experiencias internas y externas

ejercen una influencia significativa sobre el desarrollo social, cognitivo, emocional y motor
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del nifio. Las pantallas digitales, al ofrecer luz, color, movimiento y sonidos, se vuelven
altamente atractivas para los nifos.

Aunque aparentan ofrecer entretenimiento, en realidad estimulan la liberacion de
dopamina en el cerebro. Esto genera placer inmediato, pero también puede conducir a
una necesidad creciente de exposicion para obtener el mismo nivel de satisfacciéon. Por
ello, es fundamental complementar o reemplazar este tipo de estimulos con actividades
que promuevan la liberacion natural de dopamina, como el juego activo, la interaccion
social o el contacto con la naturaleza.

En este contexto, la Sociedad Chilena de Pediatria (2023), en su publicacion Diario
Mi Hijo, recomienda que entre los 2 y 5 afios el tiempo frente a pantallas se limite a una
hora diaria, con contenidos de alta calidad y siempre acompafiados por adultos, quienes
deben contextualizar y dialogar con el nifio para ayudarle a comprender lo que ve y como
aplicarlo en su entorno cotidiano. Este acompafiamiento permite contrarrestar el impacto
de una estimulacion excesiva y fomentar un uso mas saludable y significativo de la
tecnologia.

En conclusién, las pantallas digitales constituyen una herramienta poderosa e
inevitable en la vida moderna, pero su influencia en la primera infancia debe gestionarse
con criterio pedagogico y afectivo. Es necesario equilibrar su uso con experiencias
significativas en el mundo real que potencien el desarrollo integral del nifio y fomenten

una relacion saludable con la tecnologia.

Desarrollo de las dimensiones e indicadores de la variable uso de pantallas
digitales
Dimensién: Interaccién.

En el contexto del uso de pantallas digitales en la infancia, la interaccién se
manifiesta cuando el nifio responde, actua o se involucra activamente con el contenido,
ya sea al tocar una aplicacion, elegir un video o reaccionar a estimulos digitales.

Esta forma de relacion va mas alla de la simple recepcion de informacion. Como sefala
Cabero-Almenara (2022), “la interaccion en entornos digitales no solo implica recibir
informacion, sino también participar activamente en su construccion, interpretacion y

respuesta” (p. 34).
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Desde esta perspectiva, los toques en pantalla como sefiala Bairral (2021) deben
ser vistos como trayectos de interaccion, es decir, caminos que el nifio recorre para
apropiarse cognitivamente del contenido y construir significados a través de la
exploracion sensorial. Esto es especialmente relevante en la primera infancia, donde el
aprendizaje se basa en la manipulacion directa del entorno.

El uso de pantallas se clasifica en formas pasivas, como el visionado de television
o videos, y formas activas, como el uso de tabletas, videojuegos o aplicaciones
interactivas. Estas diferencias en el grado de participacion influyen directamente en
procesos como la atencidn, el lenguaje y el desarrollo emocional. En palabras de Holtz y
Rodriguez (2021),
Esta modalidad interactivo-tecnoldégica convoca a la permanente inmediatez, en
la medida en que es posible acceder a cualquier tipo de informacion de manera
rapida e inminente. Lo que se vincula con ciertas dificultades inherentes a los
procesos de atencion: la escasa tolerancia al momento de esperar, otro sintoma
habitual de los tiempos que corren (p. 35).

Esta exposicion constante a estimulos breves y recompensas inmediatas puede
afectar negativamente la capacidad de concentraciéon y aumentar la intolerancia a la
frustracion, lo cual incide también en la calidad del aprendizaje y del lenguaje. Ademas,
esta nueva forma de interaccion nifio-dispositivo reemplaza, en muchos casos, el juego
social tradicional por el juego solitario frente a pantallas, reduciendo las oportunidades de
desarrollar  vinculos afectivos, habilidades comunicativas y competencias

socioemocionales esenciales para el crecimiento integral.

Indicadores de la dimensién Interaccién
a. Cantidad de horas en pantalla
La cantidad de horas en pantalla hace referencia al tiempo total que una persona
pasa frente a dispositivos electronicos como televisores, computadoras, tabletas o
teléfonos moviles. En el caso de los nifos, esta métrica es especialmente relevante
debido a los posibles efectos que puede tener en su desarrollo fisico, emocional, social y
cognitivo. Por su parte, Oswald et al. (2020), citado en Pilco et al. (2024), sefiala que el

tiempo frente a la pantalla debe entenderse como el periodo durante el cual los individuos
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interactuan con tecnologias como la television, videojuegos, teléfonos maviles, tabletas
y otros dispositivos electronicos (p. 23)

No obstante, como sefialan Holtz y Rodriguez (2021), no solo importa la cantidad
de tiempo, sino también la calidad del contenido y el contexto de uso. Por ejemplo, ver
un programa educativo con participacion activa de los padres no tiene el mismo impacto
que un uso pasivo y prolongado sin supervision (p.33), por lo que esta exposicidon puede
tener efectos positivos o negativos en el desarrollo infantil, dependiendo del tipo de
contenido, del acompafamiento adulto y del tiempo total de uso. El tiempo de exposicion,
por tanto, se convierte en un factor critico a evaluar, especialmente durante la primera
infancia, cuando el cerebro estda en pleno desarrollo y es altamente sensible a los
estimulos externos.

Fung et al. (2020) afirman que el tiempo excesivo frente a estos dispositivos puede
afectar negativamente la salud fisica, emocional y cognitiva de nifios y adolescentes, y
recomiendan un uso moderado y supervisado, ajustado a las edades. En este sentido,
instituciones como la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) y la Academia Americana
de Pediatria (AAP) han establecido recomendaciones especificas sobre la cantidad de
horas frente a las pantallas segun la edad. Sin embargo, estas recomendaciones varian
de acuerdo con cada organismo sanitario consultado (Cartanya-Hueso et al., 2021.p,
176).

Tabla 1
Recomendaciones sobre el tiempo de pantalla segun OMS y AAP.
Organizacion Afo Edad Recomendaciones
OMS 2019 Menores de 5 afios Evitar el tiempo de pantalla en nifios

menores de 2 anos ¢ Limitar el tiempo
de pantalla sedentario a una hora al dia:
menos es mas

OMS 2020 Entre 5y 17 afios No hay recomendaciones sobre el
tiempo exacto que deben dedicar a las
pantallas

AAP 2016 Hasta 5 afios « Evitar el uso de contenido multimedia

(exceptuando el videochat) en nifios
menores de 18 a 24 meses « Para los
nifios de entre 2 y 5 afios, limitar el
tiempo de pantalla a una hora diaria de
contenido de alta calidad
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AAP 2017 Entre 5 hasta 18 afios  No hay recomendaciones sobre el
tiempo exacto que deben dedicar a las
pantallas

OMS: Organizacion Mundial de la Salud
AAP: American Academy of Pediatrics

A partir de la revision de las recomendaciones sobre el tiempo y uso de pantallas
en la poblacion infantil, se puede concluir que las distintas instituciones coinciden en
limitar estrictamente el uso en los nifios mas pequefios (0 a 5 afios). Esta coincidencia
resalta la importancia de que los padres ejerzan una supervision activa y consciente,
tanto en la cantidad de tiempo frente a las pantallas como en la calidad del contenido al

que acceden sus hijos.

Dimensién: Contenido

De forma general, el contenido es la informacion, mensaje o material que se
comunica, transmite o presenta a través de un medio. Puede adoptar distintas formas:
texto, imagen, audio, video o una combinacion de ellos. Cuando hablamos de contenido
digital o en pantallas, nos referimos especificamente a aquel que se visualiza, escucha o
con el que se interactua a través de dispositivos electronicos (pantallas).

El contenido en pantallas comprende la combinacion de recursos digitales como
imagenes, textos, sonidos y videos, que se presentan mediante aplicaciones o
plataformas digitales. Estos elementos se integran para crear una experiencia
comunicativa, educativa y recreativa, especialmente dirigida a nifios y adolescentes.
Como senalan Fernandez de Arroyabe-Olaortua, Eguskiza-Sesumaga y Miguel-Saez de
Urabain (2020), “las aplicaciones y plataformas digitales combinan multiples recursos
expresivos como imagenes, textos, sonidos y videos para crear una experiencia
comunicativa y educativa compleja dirigida a los jovenes” (p. 555). Por tanto, el contenido
en pantallas no solo implica la cantidad de tiempo frente a dispositivos, sino también la
calidad y naturaleza del material con el que interactuan los usuarios.

El contenido es un componente esencial al analizar el uso de pantallas digitales
en la infancia, ya que representa la informacion, ideas y mensajes que los nifios reciben
mediante diversos formatos tecnolégicos. En el caso de nifios de cinco anos, el contenido

visualizado cobra especial relevancia, pues a esta edad aun no han desarrollado la
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capacidad critica necesaria para discriminar lo que consumen, por lo cual requieren una
curaduria y supervision adulta constante.

Desde una perspectiva educativa, se promueve el uso de contenidos digitales
disefiados especificamente para la primera infancia, que integren aspectos ludicos,
pedagogicos y culturales. En este sentido, Amador-Baquiro (2021) destaca que:
“Los contenidos digitales dirigidos a nifios de primera infancia tienen como propdsito
contribuir a la educacion de estas personas, [...] ofrecer referentes para que estos se
aproximen a informacién, conocimientos, valores y experiencias relacionados con otros
grupos sociales y otros entornos naturales y culturales” (p. 142).

Por lo tanto, los contenidos digitales no solo deben ser entretenidos, sino también
significativos, organizados y adaptados a las necesidades del desarrollo infantil, evitando
aquellos que sean violentos, sobre estimulantes o descontextualizados, ya que pueden
afectar negativamente procesos como la adquisicién del lenguaje, la autorregulacién
emocional o la interaccion social.

El acceso a contenidos digitales de calidad y fiables es uno de los principales
desafios para los mediadores, quienes deben proporcionar informacién valiosa a sus
usuarios. Por ello, es importante considerar algunos indicadores que pueden ayudar a
establecer la calidad y credibilidad de dichas paginas (Fernandez de Arroyabe-Olaortua,

Eguskiza-Sesumaga y Miguel-Saez de Urabain, 2020. P, 21).

Indicadores de la dimensién Contenido
a. Tipos de programas o APP que se utilizan

Los nifios de cinco afos suelen estar expuestos a una amplia gama de contenidos
digitales: desde videos animados, canciones infantiles y juegos interactivos, hasta
aplicaciones educativas y series de entretenimiento formativo. Estos materiales se
consumen habitualmente en plataformas como YouTube Kids, Netflix, videojuegos en
linea y apps moviles en tabletas o celulares. De forma general, los contenidos mas
frecuentes incluyen dibujos animados, cuentos narrados, canciones para aprender letras
0 numeros, juegos de memoria, reconocimiento de colores, actividades para desarrollar

la coordinacion motriz y videos de rutinas diarias.
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Con el auge de las redes sociales, se ha generado en diversas plataformas web
un sinfin de materiales en video consumidos de forma gratuita. YouTube, por ejemplo, se
ha consolidado como uno de los principales lideres en este contexto (Martin-Gémez,
Vidal Esteve & Lopez Gomez, 2022, p. 142). Si bien muchos de estos recursos tienen
fines educativos o recreativos, existe una creciente presencia de contenido comercial,
repetitivo o de ritmo acelerado. Investigaciones recientes advierten que dicho contenido
“‘puede influir negativamente en la atencidn, el lenguaje y la conducta” si no se acompafna
de supervisiéon adulta.

Desde una perspectiva académica, Fernandez de Arroyabe-Olaortua et al. (2021)
senalan que “los videos animados y juegos interactivos son los formatos digitales
predominantes en la primera infancia, contribuyendo al desarrollo del lenguaje, la
motricidad fina y habilidades sociales” (p. 558). Por su parte, Amador-Baquiro (2021)
sostiene que “las aplicaciones educativas, que combinan juegos y actividades ludicas,
resultan esenciales para promover un aprendizaje significativo en nifios de esta edad”
(p. 145), y ademas deberian “ofrecer referentes para que estos se aproximen a
informacion, conocimientos, valores y experiencias relacionados con otros grupos
sociales y otros entornos naturales y culturales” (p. 142).

Asimismo, Cartanya-Hueso, Lidon-Moyano y Martinez-Sanchez (2021) resaltan la
importancia del contenido musical y narrativo al asegurar que “las canciones infantiles
digitales y los cuentos interactivos favorecen la memoria, el lenguaje y la imaginacion en
la infancia temprana” (p. 30). No obstante, se advierte sobre los riesgos del contenido
comercial o acelerado que puede afectar negativamente la atencién y el desarrollo
socioemocional si no hay supervision adulta adecuada.

Un estudio sobre aplicaciones méviles en Google Play para menores de 5 afios
(L6pez-Gomez, Martin & Vidal Esteve, 2021) encontré que estas “presentan elementos
curriculares de la etapa de Educacion Infantil a pesar de tener un caracter mas centrado
en el entretenimiento que en lo didactico” (p.94), y subrayan que muchas incluyen
publicidad intrusiva que puede resultar distractora.

Aunque YouTube Kids esta disefiada para ser segura, presenta limitaciones
serias. Martin-Gémez, Vidal Esteve y Lopez Gomez (2022) indican que la plataforma

carece de descripciones claras, no muestra métricas de visualizacion ni permite
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valoraciones, lo que dificulta la evaluacién de la pertinencia del contenido. Ademas, su
programacion es mayoritariamente ludica y de larga duracion, lo que promueve el
consumo prolongado y pasivo. Aunque cuenta con control parental, el filtrado automatico
no siempre bloquea contenido inapropiado como escenas violentas, sexualizadas o
relacionadas con drogas, lo que genera una falsa sensacion de seguridad y refuerza la
necesidad de supervisidon activa por parte de adultos (p. 153).

Ademas, Lépez-Gdmez, Martin-Gomez y Vidal-Esteve (2021) advierten que estas
apps “carecen de modelos pedagogicos activos, son poco accesibles, presentan
contravalores y prima la publicidad intrusiva” (p. 95), lo que limita su potencial educativo
y expone a los nifios a contenido no adecuado.

A esto se afnade la poca implementacion del sistema de control parental, debido a
desconocimiento o dificultad de uso (Conde & Delgado, 2021).

En paralelo, Neira Placer (2023) demuestra que algunos canales infantiles de
YouTube, como Vlad & Niki, incluyen promocionales de productos no dirigidos a infantes
como moda, alimentos y electrénica sin sefalizacion clara, incidiendo en habitos de
consumo poco saludables y posibles conductas adictivas (pp. 283—306).

Por ultimo, en materia de representacion cultural y social, estudios como el de
Cardenas-Rica (2023) indican que Disney ha iniciado la inclusién de personajes
LGTBIQ+, aunque de forma limitada, simbdlica y generalmente secundaria. Esta
representacion timida constituye un avance hacia la normalizacion de la diversidad, pero
también revela estrategias de retencion comercial que evitan convertir la orientacion
sexual o identidad de género en elementos centrales de la trama.

En funcidn de la revision de literatura y estudios actuales sobre el uso de pantallas
en la infancia, es posible identificar las plataformas y aplicaciones mas comunes entre
los nifios de cinco afos, asi como sus ventajas y riesgos. Diversas investigaciones
(Amador-Baquiro, 2021; Lopez-Gomez, Martin & Vidal Esteve, 2021; Martin-Gémez,
Vidal Esteve & Lopez Gomez, 2022; Neira Placer, 2023) coinciden en que estas
herramientas pueden ser utiles si se usan con fines educativos y bajo mediacion adulta,
pero también presentan limitaciones, especialmente cuando el contenido no esta
adecuadamente supervisado o filtrado. A continuacion, se presenta una sintesis

comparativa de los tipos de apps mas utilizadas por esta poblacion:
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Tabla 2

Plataformas y app mas usadas en nifios y nifias de 5 anos.

Plataforma / Tipo de

app Uso probable Ventajas Riesgos potenciales
YouTube Kids / Videos infantiles y Accesible, gran variedad thmp acelergdo, contenlgo
; . . no siempre filtrado (Martin-
YouTube animaciones de contenido

Gbémez et al., 2022)

Series animadas Alta calidad de Episodios largos, estimulos
Netflix / Disney+ educativas produccién, control excesivos (Cardenas-Rica,
y parental 2023)
ﬁﬁgﬁ f(?ggatlvas (&). Juegos de Disefiadas Menor variedad, requiere
Montessor’i lenguaje, l6gica, pedagdgicamente, sin  descarga separada
musica anuncios (Amador-Baquiro, 2021)
Preschool)
Juegos interactivos  Exploracion Estimulan imaginacién, Uso repetitivo, aislamiento

si no hay mediacion (Neira

(Roblox, Toca Boca) creativa y social creatividad y narrativa Placer, 2023)

Este analisis permite reflexionar no solo sobre el tiempo de exposicion frente a
pantallas, sino también sobre la calidad y pertinencia de los contenidos digitales. Tal
como afirman Fernandez de Arroyabe-Olaortua et al. (2021), “la interaccién con
contenidos adecuados es fundamental para el desarrollo del lenguaje, la motricidad y las
habilidades sociales” (p. 558), lo que refuerza la importancia de que los adultos ejerzan

un rol activo en la seleccién y mediacion de estos recursos digitales.

Dimensién: Supervision

La supervision, en el contexto del uso de tecnologias digitales por parte de nifios
pequefios, se refiere a la accidn activa y consciente que realizan los adultos (padres,
cuidadores o educadores) para observar, guiar y controlar el acceso y la interacciéon de
los menores con dispositivos y contenidos digitales. No se trata unicamente de vigilar o
imponer restricciones, sino de acompafnar y mediar el uso de pantallas para garantizar

que los niflos consuman contenidos adecuados, favoreciendo un aprendizaje significativo



22

y reduciendo los riesgos asociados, como la exposicion a materiales inapropiados o el
USO excesivo.

En este sentido, la supervision adulta es fundamental para mitigar riesgos y
potenciar los beneficios del uso de pantallas en la primera infancia. Diversos estudios
subrayan la importancia de que los progenitores estén atentos a los peligros que los nifios
pueden encontrar al navegar en entornos digitales. Barrera (2020) destaca que la
supervision parental debe ser cercana y basada en la confianza, evitando un exceso de
control que puede resultar contraproducente. La autora diferencia entre “control” y
“supervision”, sefialando que un control estricto puede erosionar la confianza y fomentar
la ocultacion de actividades digitales, mientras que una “supervisién controlada”, basada
en el dialogo y la transparencia, permite detectar riesgos sin invadir la intimidad del menor
(p- 2).

De esta manera, los padres pueden revisar de forma ocasional el uso de
dispositivos, como las aplicaciones instaladas o las conversaciones digitales, explicando
a los nifios que estas acciones se realizan para su proteccién y no como castigo. Esta
estrategia fortalece el vinculo de confianza y promueve una alfabetizacion digital
responsable desde edades tempranas. Por otro lado, como observa Amor Alameda et al.
(s/f), citado en Rosales Gomez (2024), es comun que algunos padres utilicen las pantallas
como recurso para obtener momentos de calma y atender compromisos laborales o
personales, manteniendo a sus hijos ocupados con dispositivos moviles. Sin embargo,
aunque funcional, esta practica puede propiciar un consumo pasivo y excesivo si no esta

acompanada de una mediacion activa por parte de los adultos (p. 4).

Indicadores de la dimensién Supervision
a. Presencia o ausencia de compaiiia de adultos
La supervision adulta es un factor esencial en la mediacion del uso de pantallas
durante la infancia. No se trata unicamente de limitar el tiempo de exposicion, sino
también de acompanar, guiar y conversar sobre el contenido visualizado. La presencia
de un adulto mientras el nifio utiliza dispositivos tecnoldgicos puede favorecer un uso mas
reflexivo, seguro y educativo. En este sentido, la Organizacién Mundial de la Salud (OMS,

2019) recomienda que los nifios menores de cinco anos no pasen mas de una hora diaria
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frente a pantallas, enfatizando que dicho tiempo debe estar mediado por un adulto
responsable que contribuya a generar interacciones positivas y significativas.

La ausencia de supervisidon, por el contrario, puede aumentar el riesgo de
exposicién a contenidos inapropiados, fomentar habitos sedentarios, dificultades en la
autorregulacion emocional y retrasos en el desarrollo del lenguaje. Segun Holtz y
Rodriguez (2021), la exposicidén a las pantallas “requiere ser comprendida mas alla del
tiempo, dado que los efectos varian segun la intencionalidad, el contenido y la forma en
que el nifio se involucra, especialmente cuando no hay una figura adulta que oriente la
experiencia” (p. 36).

En otras palabras, existe una distincion fundamental entre la experiencia del nifio
frente a las pantallas cuando esta solo y cuando se encuentra acompafado por un adulto
que actua como mediador. La presencia de un adulto que explica, conversa o responde
a las inquietudes del nifio durante la visualizacién facilita un aprendizaje mas significativo
y contextualizado. Como sefialan Holtz y Rodriguez (2021), “se le facilita al nifo
incorporar aprendizajes ya que resultan mas significativos para él” cuando existe una
figura adulta involucrada (p. 24).

Interpretando al autor se tiene que incluso con mediacidn activa, los especialistas
advierten sobre los riesgos del uso excesivo de pantallas en edades tempranas. Las
asociaciones pediatricas internacionales recomiendan la exposicion cero a pantallas en
menores de dos afos, debido a los posibles efectos negativos en el desarrollo
neuroldgico y afectivo.

En esta misma linea, Soler (2015) sefiala que “el uso de pantallas puede
interrumpir el vinculo afectivo entre padres e hijos, al afirmar que estas tecnologias ponen
en pausa dicha relacion (p. 25), reduciendo las oportunidades para el juego compartido,
el dialogo espontaneo y el aprendizaje social. Estas advertencias refuerzan la idea de
que la calidad de la interaccion entre adulto y nifio durante el uso de pantallas es tan
importante como el contenido o el tiempo de exposicion, especialmente en los primeros
afios de vida, etapa clave para la construccion de vinculos afectivos seguros y el
desarrollo del lenguaje.

Actualmente, desde su nacimiento, nifios estan inmersos en un mundo

tecnolégico, donde los dispositivos digitales y pantallas forman parte de su entorno
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cotidiano a toda hora. Por ello, los nifios entre 0 y 6 afios no deberian estar solos frente
a dispositivos ni usar tecnologias digitales sin supervision, debido a que durante este
periodo las tecnologias digitales presentan riesgos importantes y los menores cuentan

con Muy pocos recursos para protegerse frente a ellos

Variable dependiente: Comportamiento infantil

El comportamiento infantil es una manifestacion compleja y dinamica de diversas
habilidades que evolucionan a lo largo del tiempo. Este desarrollo esta influenciado por
la interaccion entre la edad del nifo y sus experiencias individuales, lo que resalta la
importancia de un entorno de apoyo para fomentar un desarrollo saludable y equilibrado,
se compone con una serie de acciones, reacciones y expresiones de un nifio, incluyendo
habilidades motoras, lenguaje, emociones, sociales y cognitivas.

El comportamiento infantil ha sido estudiado desde hace mucho tiempo, en lo que
podemos observar diversidad de definiciones y teorias que aportan a la construccion de
este concepto. EI comportamiento de un ser humano como bien se menciona
anteriormente es producto de las vivencias de cada persona, por lo que este aspecto se
ha estudiado a lo largo de los afios y plasmado en diversas teorias del desarrollo humano,
pues estas ofrecen diferentes perspectivas sobre cdmo los nifios aprenden y desarrollan
sus comportamientos, destacando la importancia de la interaccién con el entorno, las
experiencias sociales y las emociones en el proceso de desarrollo. Al respecto, Dewey,
citado por Gallardo y Camacho 2016, en su teoria afirma:

Un ser activo que interviene espontaneamente en el curso de los hechos. Segun
él, es la accidén creadora humana la que posibilita y justifica la transformacion de
las cosas del medio y el establecimiento de nuevas relaciones y estructuras en el
mismo. Una accion que va por si mismo abriéndose un camino ascendente hasta
llegar al conocimiento de las cosas. Lo que caracteriza a esta accion creadora es
gue une indisolublemente los grados 0 momentos de conocimiento del ser con los
que corresponden a los momentos del desarrollo del individuo. (p. 38).
La cita describe una concepcion del ser humano como un sujeto activo y
transformador, que no se limita a recibir pasivamente la realidad, sino que interviene de

forma espontanea y consciente en ella. Esta intervencion se da a través de una accion
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creadora, es decir, una actividad humana con capacidad para modificar el entorno,
generar nuevas estructuras y establecer relaciones que antes no existian. Esa accion no
es mecanica ni dirigida desde fuera, sino que brota desde el propio sujeto, y en su
desarrollo impulsa también el conocimiento: se aprende y se conoce en la medida que se

actua, se transforma y se construye.

Desarrollo de las dimensiones e indicadores de la variable comportamiento infantil
Dimensién: Aspecto Emocional

El aspecto emocional constituye un componente fundamental en el desarrollo
integral de los nifios, pues abarca la capacidad para reconocer, comprender, expresar y
regular las propias emociones, asi como interpretar y responder adecuadamente a las
emociones de los demas. Desde los primeros afios de vida, las emociones influyen en la
formacion de la personalidad, en la construccion de vinculos sociales y en la manera en
que los nifos interactuan con su entorno. Ademas, las emociones son un motor esencial
en la toma de decisiones, en el aprendizaje y en la adaptacion a diferentes contextos
sociales y escolares.

Lopez-Pereyra et al. (2021) enfatizan que “las emociones forman parte crucial del
desarrollo humano, y se encuentran presentes en las relaciones familiares, escolares,
con los pares y con el entorno” (p. 53), destacando que estas relaciones configuran el
espacio donde se aprende a manejar las emociones. Por otro lado, la regulacion
emocional, entendida como la capacidad para manejar los propios estados afectivos, es
un predictor importante del bienestar psicoldgico y social en la infancia (Buitrago et al.,
2019, citado en Lopez-Pereyra et al., 2021, p. 49).

Esto implica que los nifios que desarrollan competencias emocionales adecuadas
presentan mejores habilidades para resolver conflictos, mayor autoestima y una mejor
adaptacion al contexto escolar y social.

El desarrollo de la inteligencia emocional en la infancia requiere de experiencias
significativas y contextualizadas que permitan al nifio movilizar y poner en practica
habilidades emocionales en situaciones reales. En este sentido, Pefia (2021) sefiala que
“las competencias emocionales se desarrollan en situaciones significativas a través de la

movilizacion de las habilidades que el nifio debe poner en juego, este proceso es gradual
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por ello cada actividad debe ser significativa en el contexto real donde viven los
estudiantes” (p. 13).

Esto significa que el aprendizaje emocional debe vincularse con el entorno y la
vida cotidiana del nifio para ser efectivo y facilitar su aplicacion practica.

Por lo tanto, trabajar el aspecto emocional desde edades tempranas a través de la
educacion emocional es esencial para favorecer un desarrollo saludable y equilibrado. La
educaciéon emocional ensefia a los nifios a identificar sus emociones, expresarlas de
manera adecuada y regularlas, lo que contribuye a su bienestar integral, al rendimiento

académico y a establecer relaciones interpersonales saludables.

Indicadores de la dimensién aspecto emocional
a. Irritabilidad
La irritabilidad es un estado emocional caracterizado por una mayor sensibilidad o
una respuesta exagerada ante estimulos externos, que generalmente se manifiesta
mediante enojo, molestia o frustracion, incluso frente a situaciones que normalmente no
provocarian esas reacciones. Desde la teoria del aprendizaje cognoscitivo social
propuesta por Albert Bandura, estas respuestas pueden entenderse como parte de un
proceso de autorregulacion. Segun Villar, citado por Muquis (2022):
Bandura sostiene que la autorregulacion se produce por la interaccion del
individuo con el medio exterior; es decir, la conducta es manejada por los
mecanismos de control y se regulan por las situaciones o estimulos, sin olvidar,
que durante el desarrollo del individuo despierta una reaccion autoevaluativa de
autoeficacia, solo asi, asume las consecuencias de sus propias acciones (p. 22).
En este sentido, la irritabilidad puede ser comprendida como una manifestacion
de dificultades en los procesos de autorregulacién emocional, especialmente si el
individuo no ha desarrollado aun una conciencia suficiente de sus propias reacciones ni
estrategias eficaces para gestionarlas.
Diversos estudios recientes destacan que la irritabilidad frecuente o intensa en la
infancia puede estar vinculada a vulnerabilidades emocionales y sociales. Pérez et al.
(2022) explican que “la irritabilidad excesiva en la infancia temprana se asocia con una

mayor vulnerabilidad a trastornos emocionales y conductuales posteriores, por lo que es
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crucial una intervencién temprana que promueva habilidades de regulacion afectiva” (p.
78).

Ademas, Martinez y Gomez (2023) sefialan que “la capacidad de los cuidadores
para responder con sensibilidad y ofrecer contencion emocional durante episodios de
irritabilidad contribuye a que el nifo aprenda a autorregular sus emociones y a desarrollar
resiliencia” (p. 101), lo que resalta la importancia del rol adulto en la gestién adecuada de
estas manifestaciones emocionales.

Finalmente, Sanchez et al. (2021) afirman que “la evaluacion integral de la
irritabilidad en la infancia debe considerar factores bioldgicos, psicolégicos y sociales
para disefiar estrategias de educacion emocional que ayuden a los nifios a identificar y
expresar sus emociones de manera saludable, reduciendo la frecuencia e intensidad de
episodios irritables” (p. 45). Este enfoque multidimensional es clave para comprender y

abordar la irritabilidad en el contexto del desarrollo infantil.

b. Frustracién

La frustracion es una respuesta emocional negativa que surge cuando una
persona no puede satisfacer una necesidad, deseo o meta, ya sea por obstaculos
externos (como una prohibicidon o una situacion inesperada) o internos (como falta de
habilidades o inseguridad). Esta emocién es una reaccion normal y comun en todos los
seres humanos; sin embargo, su intensidad y forma de manejo varian segun la edad, la
madurez emocional y el contexto en el que se experimenta. Se manifiesta a través de
sentimientos como enojo, impotencia, tristeza, irritabilidad o ansiedad. En la infancia, y
especialmente alrededor de los cinco afios, la frustracion es frecuente debido al
desarrollo incipiente de la autorregulacién emocional y la limitada capacidad de los nifios
para expresar sus emociones verbalmente.

Segun Garcia-Castro et al. (2022), la frustracion en los nifios se relaciona
directamente con la ausencia de estrategias para enfrentar la no satisfaccién inmediata
de sus deseos, lo cual puede generar conductas impulsivas o desadaptativas si no se
acompafia con orientacion adulta (p. 176).

En contextos digitales, esta emocion se intensifica, ya que las plataformas

tecnolégicas como videojuegos o aplicaciones moviles estan disefiadas con
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recompensas inmediatas, estimulos constantes y gratificaciones instantaneas. De
acuerdo con Zambrano-Villalba y Pérez-Gonzalez (2023), esta dinamica puede reducir la
tolerancia a la frustracion en los menores, dado que no aprenden a enfrentar el error o la
espera como parte natural del proceso de aprendizaje (p. 58).

Comprender la frustracién y aprender a gestionarla es esencial para el desarrollo
emocional, ya que permite al individuo adaptarse de manera saludable a los desafios
cotidianos. En este sentido, la mediacion emocional por parte de adultos significativos
padres o educadores es clave para que los niflos desarrollen herramientas que les
permitan enfrentar las dificultades de forma resiliente. Como sefala Pefia (2021), estas
habilidades emocionales deben ser fortalecidas mediante experiencias significativas en
contextos reales, donde el nifio pueda reconocer, nombrar y regular sus emociones en
compafiia de figuras de apego (p. 14).

Una baja tolerancia a la frustraciéon durante la infancia, si no se aborda
adecuadamente, puede derivar en consecuencias significativas para el desarrollo
emocional y social del nifio. Cuando no existen estrategias de acompafiamiento o
mediacion por parte de los adultos, esta emocion puede intensificarse y manifestarse a
través de conductas impulsivas, agresivas o de retraimiento social.

Segun Garcia-Castro et al. (2022), los nifios que presentan dificultades constantes
para gestionar la frustracion “tienden a mostrar baja autoestima, escasa perseverancia
ante los retos y dificultades en la convivencia escolar” (p. 179). A largo plazo, estas
dificultades pueden influir negativamente en el rendimiento académico, la capacidad de
resolver conflictos y la construccion de relaciones interpersonales saludables. Por ello,
es fundamental que tanto la familia como la escuela promuevan espacios donde los nifios
puedan expresar sus emociones, aprender a regularlas y desarrollar herramientas que

les permitan afrontar adecuadamente las situaciones frustrantes del dia a dia.

b. Regulacion emocional
La regulacion emocional es un proceso fundamental en el desarrollo
socioemocional de los nifios, especialmente durante la primera infancia, ya que
constituye la base para enfrentar adecuadamente situaciones de estrés, frustracion,

conflicto o cambio. Esta capacidad se refiere a la habilidad de una persona para
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reconocer sus emociones, comprender su origen, expresarlas de manera apropiada y
manejarlas en funcién de los objetivos personales o las demandas del contexto.

A diferencia del simple control emocional, que implica inhibir una respuesta, la
regulacion permite transformar la emocion en una respuesta adaptativa y constructiva.

En los primeros anos de vida, esta competencia aun se encuentra en formacion y
depende, en gran medida, del entorno familiar y educativo.

Los niflos pequefios carecen de las herramientas cognitivas y emocionales
necesarias para gestionar sus emociones por si solos, por lo que requieren del
acompanamiento y modelado por parte de los adultos.

En este sentido, Olhaberry y Sieverson (2022) explican que la regulacién
emocional implica la habilidad para inhibir conductas impulsivas y responder en funcion
de metas personales, incluso cuando se experimentan emociones intensas, y que esta
habilidad se desarrolla en estrecha relaciéon con los vinculos afectivos y el entorno
sociocultural en que crece el nifio (p. 48).

Por su parte, Dominguez-Sanchez et al. (2022) destacan que “el acompafamiento
emocional por parte de los cuidadores es clave para el desarrollo de competencias
emocionales, como la autorregulacion, la empatia y la resiliencia” (p. 110), enfatizando la
importancia de una presencia adulta sensible que guie, contenga y dé ejemplo.

A través de la observacion y la interaccion con adultos significativos padres,
madres, docentes o cuidadores los nifios aprenden gradualmente a identificar cémo se
sienten, por qué se sienten asi, y qué estrategias pueden aplicar para calmarse o
solucionar una situacion emocionalmente desafiante. Este proceso no solo mejora su
bienestar emocional, sino que también fortalece sus habilidades sociales, su autoestima
y su capacidad de adaptacion.

La educacion emocional, por tanto, debe ser una prioridad tanto en el hogar como
en las instituciones educativas, ya que su ausencia puede derivar en dificultades
conductuales, irritabilidad, problemas de concentracion, agresividad o retraimiento
emocional.

En el contexto actual, marcado por una alta exposicién a pantallas digitales, la
regulacion emocional cobra aun mayor importancia, pues el contenido rapido, intenso o

inapropiado puede sobre estimular al nifio, generando frustracién, ansiedad o irritabilidad
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si no se acompafa de mediacién adulta. Por ello, promover entornos seguros y afectivos,
con adultos emocionalmente disponibles, resulta fundamental para el desarrollo

saludable de la autorregulacién emocional desde los primeros afios de vida.

Dimensién: Aspecto Social

Desde el nacimiento, los seres humanos muestran sefales claras de desarrollo
social. Los bebés comienzan a establecer contacto visual, sonrien y se rien en presencia
de otras personas, manifestando asi una predisposicion natural al aprendizaje social.
Estas primeras interacciones evidencian que el desarrollo social es un proceso que
evoluciona en sintonia con la socializacidn y la exposicion progresiva del nifio a su
entorno inmediato (Quispe, 2022, p. 10).

Quispe (2022) menciona que la Teoria del Aprendizaje Social de Bandura (1977)
plantea que gran parte del comportamiento humano se adquiere mediante la observacion
e imitacion de modelos sociales. Este enfoque sostiene que el aprendizaje no ocurre
exclusivamente a partir de la experiencia directa, sino también a través de la interaccién
con el entorno y la observacion de conductas de otras personas. En este sentido, la
influencia del entorno social es fundamental para que los individuos modifiquen o adopten
nuevas conductas.

La autora refuerza esta idea al destacar que la mayor parte del aprendizaje
humano ocurre al observar el comportamiento de otros, quienes actuian como modelos
dentro del entorno social. En particular, el “Experimento del mufieco Bobo” de Bandura
demostrd que los nifilos pueden aprender conductas, tanto positivas como negativas, por
simple observacion e imitacion, lo cual subraya la importancia del contexto social y los
modelos presentes, incluyendo los que se encuentran en medios digitales (Quispe, 2022,
p. 28).

En el estudio mencionado sobre el “Experimento del mufieco Bobo”, se observa
que los nifos y nifas imitan conductas agresivas de personas en su entorno. Bandura
comprueba asi que la conducta humana es aprendida a través de la imitacion social.
Ademas, sefiala que los sujetos observados se denominan modelos y que los nifios estan
constantemente influenciados por estos, imitando o copiando sus comportamientos,

independientemente de si ese modelo es apropiado o no. Sin embargo, la mayoria de las
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veces, los nifios imitan conductas socialmente aceptadas y que perciben como similares
a ellos, por ejemplo, en funcion de su género (Bandura, 1961, citado en Duarte Contreras,
Leppe Reyes, Marin Tuma, Mifio Araya, Miranda Pizarro & Pinet Acosta, 2021. p,2)

Finalmente, la dimensién social del aprendizaje en nifios pequefios implica evaluar
como las interacciones sociales, tanto presenciales como mediadas por tecnologia,
influyen en el desarrollo de conductas sociales y emocionales. La observacion y la
imitacion de modelos adecuados, junto con un acompafamiento activo de adultos y
pares, permiten que el uso de pantallas digitales contribuya al desarrollo de habilidades
sociales saludables y al comportamiento adecuado en este grupo etario (Quispe, 2022,
p. 35).

Indicadores de la dimensioén aspecto social
a. Interaccion con sus pares

La interaccion con sus pares es una dimensién fundamental en el desarrollo social
y emocional de los nifios de 5 anos. En esta etapa, los nifios aprenden a comunicarse,
compartir, cooperar y resolver conflictos a través del juego y la convivencia con otros
nifios. Sin embargo, el uso excesivo de pantallas digitales puede afectar negativamente
esta interaccion. Cuando los nifos pasan mucho tiempo frente a dispositivos electronicos,
reducen las oportunidades de socializar en persona, lo que puede limitar el desarrollo de
habilidades sociales esenciales, como la empatia, la comunicacion verbal y no verbal, y
la resolucion de problemas en grupo (Radesky et al., 2020, p. 2).

Ademas, la interaccion directa con sus pares promueve el aprendizaje de normas
sociales y el fortalecimiento de vinculos afectivos, aspectos que son dificiles de
reemplazar mediante el uso pasivo de pantallas (Valarezo, 2016, p. 45). Por ello, es
importante que el uso de dispositivos digitales en esta edad sea supervisado y limitado,
favoreciendo espacios para el juego y la socializacion que permitan a los nifios desarrollar
plenamente sus competencias sociales y emocionales.

La teoria sociocultural de Lev Vygotsky es fundamental para comprender como los
nifos desarrollan sus capacidades cognitivas y sociales a través de la interaccion con

otros. Vygotsky (1978) sostiene que:
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El aprendizaje no ocurre de forma aislada, sino en un contexto social donde el
nino se relaciona con adultos y pares mas competentes. Estas interacciones
permiten al nifio avanzar en su zona de desarrollo proximo (ZDP), que es la
distancia entre lo que el nifio puede hacer por si solo y lo que puede lograr con

ayuda (p. 86).

En el caso de los nifios de 5 afos, la interaccidon con sus pares es una oportunidad
clave para el desarrollo del lenguaje, la regulacion emocional, la resolucion de conflictos
y la adquisicion de normas sociales. A traveés del juego compartido y la comunicacion, los
nifos construyen aprendizajes significativos que facilitan su crecimiento integral. Sin
embargo, el uso excesivo de pantallas digitales, especialmente cuando es sin supervision
ni interaccion con adultos o pares, puede limitar estas experiencias sociales vitales.

La exposicién prolongada a dispositivos electronicos puede reducir el tiempo
dedicado a la interaccion directa con otros nifios, lo que a su vez puede afectar el
desarrollo de habilidades sociales y cognitivas que se fomentan en la ZDP.

En resumen, la teoria de Vygotsky enfatiza la importancia de la mediacion social y
cultural en el aprendizaje infantil, y alerta sobre los riesgos que conlleva una exposicion
desmedida y aislada a las pantallas digitales para la interaccion con sus pares y el

desarrollo integral del nifio.

b. Resolucién de conflictos

La resolucion de conflictos es una habilidad social clave que se desarrolla en la
infancia temprana y permite a los nifos manejar desacuerdos y tensiones de manera
constructiva. En nifios de 5 afos, esta competencia se manifiesta a través del dialogo, la
negociacion, el respeto por las opiniones ajenas y la busqueda de soluciones que
beneficien a todas las partes involucradas.

El uso de pantallas digitales puede influir en esta dimensién de formas diversas.
Por un lado, el tiempo excesivo frente a dispositivos puede limitar las oportunidades para
la interaccidn directa con sus pares, reduciendo el espacio para practicar y fortalecer
habilidades sociales esenciales como la resolucion de conflictos (Radesky et al., 2020, p.
2). Por otro lado, ciertos contenidos interactivos y aplicaciones disefadas
pedagdgicamente pueden ofrecer escenarios que fomenten la reflexion y el aprendizaje
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de estrategias para manejar conflictos, siempre que se utilicen con supervision y
mediacion adulta.

La teoria del desarrollo cognitivo de Piaget aporta principios metodologicos
esenciales para la ensefanza y el aprendizaje en la infancia. Entre los principales se
destaca la resolucién activa de problemas por parte del alumno mediante métodos
experimentales como la observacién, formulacién de hipdtesis, comprobacién y
elaboracién de leyes (Gallardo & Camacho, 2016, p. 42). Se considera que las primeras
soluciones planteadas por los nifios son hipétesis que deben ser verificadas a través de
la experimentacion y la reflexion.

Asimismo, se concede gran importancia a las actividades practicas y
manipulativas, enfatizando que los alumnos deben realizar operaciones concretas a partir
de manipulaciones y experiencias directas para comprender mejor los conceptos
(Gallardo & Camacho). El aprendizaje debe propiciar la cooperacién social, promoviendo
el trabajo en equipo, la discusion y el intercambio de ideas entre los nifios, lo que estimula
el desarrollo del pensamiento y las habilidades sociales.

El docente, por su parte, debe estimular la autonomia del nifio, brindando libertad
para el desarrollo del pensamiento critico y creativo, y facilitando que el alumno formule
sus propios problemas y descubra soluciones, fortaleciendo asi su capacidad de
aprender por si mismo. Los principios metodolégicos derivados de la teoria de Piaget son
fundamentales para guiar el proceso de ensefianza y aprendizaje en la infancia. Entre
ellos, se encuentra fomentar la resolucion de problemas mediante métodos
experimentales, considerando que las primeras soluciones de los nifios son hipétesis que
deben verificarse y discutirse. También se otorga gran importancia a las actividades
practicas y manipulativas, permitiendo que los alumnos experimenten con objetos
concretos.

Ademas, se valora la diversidad de caminos para llegar a la solucion de un
problema, ya que esto facilita una comprension mas profunda por parte del estudiante.
La cooperacién social es otro aspecto clave, estimulando el trabajo en equipo vy la
discusién conjunta desde los primeros afos, lo que potencia el aprendizaje colaborativo
y la socializacion. Es importante organizar las actividades de aprendizaje en modalidades
como la discusién en comun, el trabajo en equipo y el trabajo individual. Se debe exigir
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que los descubrimientos sean realizados por los propios alumnos durante sus
experimentos, y que las lecciones comiencen con una discusion comun donde se
sugieran posibles soluciones. También se promueve que los alumnos planteen sus
propios problemas, fomentando la autonomia y el pensamiento critico.

Por ultimo, en vez de presentar objetos de forma aislada, es recomendable
mostrarlos en pares o contrastes para favorecer la participacion y comparacion activa. La
combinacion frecuente de discusion comun con trabajo en equipos optimiza la
comprension y el aprendizaje. En conjunto, estos principios subrayan la importancia de
la experiencia activa, la interaccion social y la libertad de pensamiento para el desarrollo

cognitivo y social de los nifios.

C. Comunicacion verbal

La comunicacidon verbal es una competencia esencial en el desarrollo social y
cognitivo de los nifios de 5 afos. En esta etapa, el lenguaje se consolida como la principal
herramienta para expresar ideas, emociones y establecer relaciones con otros. La
interaccién constante con adultos y pares resulta fundamental para potenciar la
adquisicion y el uso adecuado del lenguaje verbal (Kuhl, 2021, p. 15).

El lenguaje verbal, entendido como un fenémeno cultural y social, utiliza simbolos
y signos adquiridos que permiten la comunicacion entre las personas. Esta habilidad se
aprende de forma natural y es indispensable para la interaccion, ya que posibilita
proyectar emociones, pensamientos e ideas a lo largo del tiempo y el espacio. Asimismo,
el lenguaje oral es el principal, y en ocasiones el unico, medio de transmisién de
informacion y cultura, constituyendo un factor importante de identificacion dentro de un
grupo social (Holtz & Rodriguez, 2021, p. 11).

Sin embargo, el lenguaje verbal no es la unica forma de comunicacion. Este
concepto abarca un espectro mas amplio que incluye la codificacion y decodificacion de
mensajes mediante los cuales los interlocutores intercambian ideas, deseos vy
sentimientos. La comunicacion puede darse de manera verbal, ya sea oral o escrita, asi
como no verbal a través de gestos, posturas, tonos de voz y expresiones faciales, y
grafica, mediante ilustraciones que complementan el lenguaje oral (Del Carpio et al.,
2024, p. 25).
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El tiempo dedicado al consumo pasivo de pantallas, entendido como la exposicidn
sin interaccion directa con cuidadores u otros interlocutores, se ha relacionado con una
menor densidad léxica, es decir, un menor numero de palabras diferentes usadas y con
un uso limitado de oraciones completas y complejas. Este fendmeno puede explicarse
por la falta de interaccion cara a cara, tan necesaria para el desarrollo linguistico 6ptimo
en la infancia (Del Carpio et al., 2024, p. 25).

Desde el nacimiento, el nifio posee una capacidad innata para desarrollar el
lenguaje, pero este proceso depende en gran medida de la estimulacion adecuada del
entorno. Para facilitar esta adquisicién, los adultos suelen emplear un estilo particular
conocido como motherese o lenguaje materno, caracterizado por ser mas lento, concreto,
enfatico, reiterativo y simplificado. Este modo de comunicacion modifica los patrones de
entonacién, utiliza variaciones hacia tonos agudos, acorta y exagera la articulacion de
palabras, y amplia la duracién de las vocales. Aunque muchas veces es inconsciente,
esta forma de hablar tiene una clara intencion pedagodgica: facilitar la comprensién e
imitacion por parte del nifio (Holtz & Rodriguez, 2021).

El desarrollo del lenguaje oral es un proceso prolongado que no depende
exclusivamente de la maduracion bioldgica, sino también de la interaccidn social y la
estimulacion constante del entorno. Segun la teoria sociopragmatica, desarrollada a
finales de la década de 1970 y principios de la de 1980, los avances que se producen
antes de la aparicién de las primeras palabras son tan relevantes como los desarrollos
verbales posteriores, ya que sientan las bases para la adquisicién del lenguaje oral.
Autores como Gerber y Prizant clasifican ocho estadios en el desarrollo del lenguaje que
comienzan mucho antes de que el nifio pronuncie sus primeras palabras (Holtz &
Rodriguez, 2021).

En conclusién, el desarrollo de la comunicacién verbal en nifios de cinco afios es
un proceso complejo y multifacético que requiere de un entorno social estimulante y
activo. La interaccion constante con adultos y pares, combinada con una adecuada
mediacién en el uso de pantallas digitales, es fundamental para garantizar que los nifios
adquieran las habilidades linguisticas necesarias para su crecimiento social y cognitivo

pleno.
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Dimensién: Aprendizaje

El aprendizaje es un proceso cognitivo que ocurre en un contexto social y se realiza
a través de la observacién o la instruccion directa, involucrando al menos a dos personas:
un modelo que ejecuta una accidon y un sujeto que observa y aprende de dicha accién
(Quispe, 2022, p. 20). Esta interaccion social es fundamental en la infancia, etapa en la
que los niflos adquieren gran parte de sus conocimientos y habilidades a través de la
imitacion y la experiencia compartida.

Bandura (1987) sostiene que el aprendizaje se da mediante un proceso de ensayo
y error, esencial para la adaptacion y supervivencia humana. Ademas, plantea que el
aprendizaje esta influido por dos factores principales: el social, referido al ambiente y las
interacciones donde se desenvuelve el individuo; y el cognitivo, que implica cédmo la
persona internaliza y procesa la informacién aprendida. En este sentido, la teoria del
aprendizaje social destaca que el aprendizaje por observacion puede ser consciente o
inconsciente, dependiendo de la conducta que el individuo decida adoptar o evitar
(Bandura, 1987, citado en Duarte Contreras et al., 2021, p. 7).

La interaccion social juega un papel crucial en este proceso, pues mediante ella el
nifio desarrolla seguridad, confianza y habilidades sociales que le permiten relacionarse
armoniosamente con otros, regular sus emociones y facilitar un crecimiento integral (Jara
et al., 2018, p. 45). Este aspecto es particularmente relevante en la etapa preescolar,
donde la socializacién es clave para el desarrollo socioemocional.

En relacion con el uso de pantallas digitales, estas pueden representar tanto
oportunidades como riesgos para el aprendizaje social en nifios de 5 afios. Por un lado,
ciertos contenidos interactivos permiten que el nifio observe modelos positivos y aprenda
habilidades sociales a través de juegos o actividades guiadas. Sin embargo, un uso
excesivo o sin supervision puede limitar las experiencias de interaccién cara a cara con
sus pares y adultos, reduciendo la practica y consolidacién de habilidades sociales
esenciales para la resolucion de conflictos, la empatia y la comunicacion verbal y no
verbal.

Por tanto, es fundamental que el uso de tecnologias digitales en la infancia se

complemente con la mediacion adulta que promueva la reflexion, el dialogo y la
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socializacion, garantizando un desarrollo equilibrado que integre tanto el aprendizaje
cognitivo como el social (Muquis Tituafia, 2022, p. 33).

Por consiguiente, el aprendizaje en la infancia es un proceso social profundamente
influenciado por la calidad de las interacciones y los modelos observados. El uso
adecuado y supervisado de pantallas digitales puede potenciar este proceso, pero
siempre debe estar acompanado de un entorno que favorezca la experiencia directa, la
comunicacion y el intercambio afectivo, para asegurar un desarrollo integral y saludable

en los ninos.

Indicadores de la dimensién aprendizaje
a. Atencion y concentracion

La atencion es un proceso cognitivo que permite a una persona seleccionar y
concentrarse en ciertos estimulos del entorno mientras ignora otros que no son
relevantes. Este filtro mental ayuda al cerebro a procesar solo la informacion importante
para responder de manera adecuada. La atencidon puede ser voluntaria, cuando
decidimos conscientemente enfocarnos en algo, o involuntaria, cuando un estimulo
externo, como un sonido o movimiento, capta nuestra atencidén automaticamente
(Sanchez & Moreno, 2017, p. 44).

La concentracién, por su parte, es la capacidad de mantener esa atencién
enfocada durante un periodo prolongado, sin distraerse. Es un estado de enfoque
profundo que permite comprender, aprender y realizar actividades que requieren esfuerzo
mental sostenido (Sanchez & Moreno, 2017, p. 45).

Para que el aprendizaje ocurra de forma efectiva, es fundamental que el individuo
pueda sostener su atencidén y concentracién en la tarea o estimulo que se le presenta. La
atencion es el mecanismo que nos permite identificar qué informacion es relevante en el
ambiente, y la concentracion es la habilidad que nos permite mantenernos enfocados en
esa informacién durante el tiempo necesario para asimilarla y entenderla (Sanchez &
Moreno, 2017, p. 45). En la infancia, especialmente alrededor de los 5 afios, estas
capacidades estan en proceso de desarrollo y resultan esenciales para que los nifios

puedan adquirir nuevos conocimientos y habilidades.
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Sin embargo, el uso excesivo y sin supervision de pantallas digitales puede afectar
negativamente la atencion y concentracion de los niflos. La estimulacion constante,
rapida y cambiante que brindan estos dispositivos puede fragmentar la capacidad de
enfocarse y disminuir la duracién de la concentracion en actividades que requieren un
esfuerzo cognitivo mas prolongado.

No obstante, si los contenidos digitales se seleccionan cuidadosamente y se
utilizan con la guia y acompafamiento de un adulto, pueden favorecer el desarrollo de la
atencion. Por ejemplo, actividades interactivas que requieren respuestas activas y
enfoque pueden ayudar a los nifios a mejorar su capacidad para prestar atencion y
concentrarse (Gomez & Pérez, 2019, p. 78). Por eso, es importante entender como la
atencion y la concentracion se relacionan con el aprendizaje, para disefiar estrategias
educativas que aprovechen los beneficios de las tecnologias digitales sin perjudicar el
desarrollo cognitivo saludable en la primera infancia.

Finalmente, la atencion y la concentracién son habilidades cognitivas esenciales
para el aprendizaje infantil, especialmente en la etapa preescolar. Si bien las pantallas
digitales presentan ciertos riesgos para el desarrollo de estas habilidades, un uso
responsable y acompanado puede transformar estas herramientas en aliadas valiosas

para potenciar el enfoque y la comprension en los nifios pequefos.

b. Interés por actividades no digitales

El interés es un estado afectivo-cognitivo que orienta la atencion de una persona
hacia un objeto, actividad o tema especifico, generando motivacién y disposicion para
participar en él. Se considera una fuerza interna que estimula el aprendizaje, pues
favorece el compromiso sostenido, la exploracion activa y la profundizacién del
conocimiento (Ainley & Hidi, 2014, p. 221).

Desde la psicologia educativa, el interés se divide en dos tipos: el interés
situacional, que se activa por estimulos inmediatos del entorno, como un juego o una
historia atractiva; y el interés individual, que se desarrolla de manera mas duradera y
estable hacia ciertos temas o actividades (Renninger & Hidi, 2016, p. 97). Ambos cumplen

un rol esencial en el aprendizaje significativo y autbnomo.
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En los nifos, el interés situacional suele ser temporal y desencadenado por
estimulos inmediatos, tales como sonidos llamativos, colores brillantes o movimientos
rapidos, caracteristicas comunes en muchos contenidos digitales dirigidos a la infancia.
Este tipo de interés capta la atencion rapidamente, pero suele ser superficial y de corta
duracion, sin requerir conocimientos previos.

En cambio, el interés individual es mas estable y duradero; surge a partir de
experiencias significativas y esta relacionado con la motivacion intrinseca del nifio. Se
manifiesta cuando el nifio explora con frecuencia un tema que le resulta placentero y
desafiante, favoreciendo asi un aprendizaje mas profundo y sostenido. Por ello, el uso
excesivo de pantallas puede fomentar predominantemente un interés situacional, basado
en la estimulacién constante, pero limitar el desarrollo del interés individual, que necesita
tiempo, exploracién activa y vivencias personales (Hidi & Renninger, 2006, p. 114).

Asimismo, el interés por actividades no digitales, como el juego simbdlico y la
interaccién social, es fundamental para el desarrollo cognitivo y emocional de los nifios
de cinco afnos. Estas actividades promueven la creatividad, la resolucion de problemas y
la autorregulacion emocional, aspectos que pueden verse afectados negativamente por
un uso desmedido de pantallas digitales.

En conclusion, el fomento de un interés equilibrado que incluya tanto estimulos
situacionales como el desarrollo de intereses individuales es clave para un aprendizaje
significativo y saludable en la infancia. Promover actividades no digitales ofrece
oportunidades valiosas para que los nifios desarrollen una motivacion intrinseca que

favorezca su crecimiento integral y su bienestar emocional.

C. Seguimiento de instrucciones

El seguimiento de instrucciones es una habilidad fundamental tanto para el
aprendizaje como para la vida cotidiana. Esta capacidad permite a las personas
comprender, procesar y ejecutar tareas de manera eficiente, facilitando la organizacion
del pensamiento y la realizacién de actividades que requieren seguir pasos especificos.
Seguir instrucciones no solo implica entenderlas superficialmente, sino que constituye un

proceso cognitivo complejo que incluye la comprension lingtiistica, la identificacion de la
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informacion relevante, la toma de decisiones y la ejecucién adecuada de acciones
(Quispe, 2022).

En el contexto escolar, el seguimiento de instrucciones es esencial para el éxito
académico, ya que permite a los estudiantes comprender los contenidos presentados,
realizar ejercicios paso a paso y completar tareas con eficacia. Esta habilidad comienza
a desarrollarse desde edades tempranas y resulta crucial para el progreso cognitivo, el
desarrollo de la atencion, la memoria y la concentracion, asi como para la interaccion
social de los nifos. Por ello, dificultades en esta area pueden afectar no solo el
rendimiento académico, sino también el desarrollo de otras habilidades cognitivas
importantes (Sanchez & Moreno, 2017).

Ademas, el seguimiento de instrucciones tiene una relevancia practica en la vida
diaria, facilitando la realizacion de multiples actividades, como seguir una receta,
orientarse en un recorrido o utilizar correctamente un manual. Por lo tanto, fomentar y
fortalecer esta competencia durante la infancia contribuye a la autonomia y al desempefo
efectivo en diversas situaciones cotidianas y educativas.

Esta habilidad es cognitiva y conductual, y consiste en la capacidad de recibir,
procesar y ejecutar una serie de indicaciones dadas por otra persona. El seguimiento de
instrucciones implica varios procesos mentales, como la atencion, la memoria de trabajo,
la comprension del lenguaje y la planificacion, siendo crucial para el aprendizaje y la
interaccién social, especialmente en la etapa infantil (Muquis, 2022).

En nifos de cinco afnos, esta capacidad comienza a consolidarse y resulta clave
para su desempefio en contextos educativos, ya que les permite entender y cumplir con
tareas, normas y actividades propuestas. Las dificultades para seguir instrucciones
pueden impactar negativamente en el rendimiento académico y en las relaciones
sociales, por lo que su desarrollo es un objetivo prioritario en la educacién infantil.

El uso de pantallas digitales puede influir en el seguimiento de instrucciones de
maneras diversas. Por un lado, aplicaciones y juegos bien disefiados pueden favorecer
la practica de esta habilidad a través de actividades estructuradas que requieren atencién
y respuestas secuenciales. Por otro lado, la exposicion excesiva a dispositivos con
estimulos rapidos y fragmentados puede dificultar la capacidad de mantener la atencion
y seguir indicaciones complejas o prolongadas (Radesky et al., 2020).
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En conclusion, el seguimiento de instrucciones es una competencia clave para el
desarrollo integral del nifo, que debe ser promovida mediante un equilibrio entre
experiencias directas, supervision adulta y el uso adecuado de tecnologias digitales. De
este modo, se garantiza un aprendizaje efectivo que favorece tanto el rendimiento

académico como las habilidades sociales y la autonomia personal.

Definiciéon de conceptos

Aprendizaje: “Es el medio mediante el que no solo adquirimos habilidades vy
conocimiento, si no también valores, actitudes y reacciones emocionales”. (Ormrod,
2020, p.1)

Aspecto social: “‘comprende las interacciones, normas, valores y relaciones que
moldean el comportamiento y la integracion de los individuos dentro de una comunidad,

influyendo en su desarrollo personal y colectivo” (Delgado & Ramirez, 2021, p. 78).

Frustracion: “es una respuesta emocional que surge cuando una persona percibe que
un obstaculo externo o interno impide la consecucion de un objetivo deseado, generando

sentimientos de insatisfaccion, estrés o malestar (Garcia & Lopez, 2022, p. 45).

Interaccion social: “es el proceso mediante el cual las personas actuan y reaccionan
entre si, construyendo significados compartidos a través del lenguaje, las acciones y el
contexto sociocultural. Esta interaccion es fundamental para el desarrollo cognitivo,

emocional y social, especialmente en la infancia” (Ormrod, 2020, p. 182).

Lenguaje materno: “es una forma de hablar dirigida a los bebés, caracterizada por un
tono de voz agudo, ritmo lento y entonacidén exagerada, que facilita la atencién y el
desarrollo del lenguaje infantil (Lytle & Kuhl, 2020, p. 27).

Procesos cognitivos: “son las operaciones mentales mediante las cuales el ser humano
adquiere, organiza y utiliza el conocimiento. Consisten en el funcionamiento de la mente

y la cognicion, asi como en su relacidon con la conducta (Vasquez et al., p. 54).
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Resolucion de conflictos: “es el proceso mediante el cual dos o mas partes en
desacuerdo buscan llegar a un acuerdo o solucion que satisfaga sus intereses y
necesidades, mediante el dialogo, la negociacion y la comprension mutua” (Johnson &
Johnson, 2017).
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CAPITULO Il
MARCO METODOLOGICO

En el presente capitulo se describen de manera detallada los pasos y la
metodologia empleada para el desarrollo de la investigacion. Se expone el enfoque, tipo
y disefio metodologico adoptado, asi como la descripcion de la poblacion y muestra objeto
de estudio. Asimismo, se presenta la operacionalizacion de la variable, junto con las
técnicas e instrumentos utilizados para la recoleccion de datos. Ademas, se aborda la
validez del instrumento aplicado y, finalmente, se explica el procedimiento seguido para
el analisis de los datos recolectados.

La metodologia de la investigacién es el camino para recolectar la informacion
pertinente y relevante, su registro, acopio, analisis e integracion en el trabajo de
investigacion. Para su ejecucion se requirio del conocimiento de técnicas de gestion de
los datos, analizarlos y procesarlos de manera adecuada a los fines para los que se

reunieron.

Enfoque de la investigacion

La investigacion constituye el eje central en la construccion y expansion del

conocimiento en cualquier disciplina. En este contexto, la seleccion del enfoque de

investigacion juega un papel crucial, determinando la perspectiva desde la cual se
aborda el objeto de estudio y, por ende, la naturaleza de los resultados obtenidos

(Vizcaino et al., 2023, p. 4).

Esta investigacion adopta un enfoque cuantitativo, segun Gonzalez-Penagos y
Rivera-Quiroz (2024), permite ofrecer explicaciones a hechos o situaciones
trascendentales, respondiendo de manera secuencial y rigurosa mediante mediciones y
datos cuantificables. Estos datos fueron contrastados con las hipétesis planteadas, con
el fin de aportar evidencia, validar resultados, generalizar conclusiones y demostrar la
certeza de los fendmenos observados.

En este sentido, la investigacién cuantitativa posibilita la comprobacién de la
veracidad de las hipotesis y de los fendbmenos observados a través de resultados
medibles y cuantificables. Este enfoque se caracteriza por su énfasis en la objetividad y

la precision, utilizando herramientas estadisticas y técnicas de medicion para analizar



44

datos numéricos. El parrafo destaca que la investigacion cuantitativa se basa en la
recopilacion y analisis de datos numéricos para probar hipétesis y obtener conclusiones
verificables, lo que contribuye a la construccion de conocimiento cientifico solido y

confiable.

Tipo de investigacion

La presente investigacion se centré en un estudio de caracter descriptivo, ya que
este tipo de investigacion busca desarrollar una descripcion clara y precisa de la variable
objeto de estudio. Segun Guevara, Verdesoto y Nelly (2020), citado por Sabino, la
investigacion descriptiva es:

El tipo de investigacion que tiene como objetivo describir algunas caracteristicas

fundamentales de conjuntos homogéneos de fendmenos, utiliza criterios

sistematicos que permiten establecer la estructura o el comportamiento de los
fendmenos en estudio, proporcionando informacion sistematica y comparable con

la de otras fuentes (p. 166)

En otras palabras, la investigacién descriptiva persigue detallar las caracteristicas
mas relevantes de una situacién o fendmeno, de forma ordenada y contrastable. Esto
implica usar métodos sistematicos (como encuestas, observaciéon o estudios de caso)
para recoger datos que representen fielmente lo que ocurre. Ademas, aunque se enfoca
en el qué, el cdmo, el donde y el cuando, no busca explicar por qué suceden los hechos,
ni establecer relaciones de causalidad.

Asi, este enfoque permitié examinar la precision de los acontecimientos dentro de
un grupo sujeto a estudio, apoyado en analisis profundos que consolidan la recogida de
informacion. De este modo, se obtiene una vision detallada del fendmeno en un momento
determinado, ofreciendo una base solida para investigaciones futuras que puedan

explorar causas o efectos.
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Disefo de la investigacion

El disefio de la investigacion adoptado en este estudio fue no experimental,
transversal y descriptivo, caracteristicas fundamentales cuando el investigador desea
observar fendmenos en su contexto natural sin manipular variables independientes.
Segun Hernandez et al. (2022), los disefios no experimentales implican que el
investigador no interviene directamente en los eventos explicativos y solo puede verificar
efectos sin control sobre las causas.

Esto es especialmente relevante en estudios donde las variables ya ocurrieron o
su manipulacion seria éticamente inapropiada o logisticamente inviable. Ademas, los
disefos transversales permiten la recoleccion de datos en un solo momento, lo que
posibilita una descripcion precisa de variables y su prevalencia en un instante dado. Son
utiles para medir distribucion y generar hipotesis iniciales. Por su parte, los disefios
longitudinales realizan mediciones en varios momentos, lo que posibilita analizar la
evolucioén de variables y distinguir entre efectos de cohorte y edad, aumentando asi la
precision de los hallazgos.

En conjunto, los disefios no experimentales permiten capturar la realidad
contextual del fenémeno estudiado y proporcionar datos comparables y replicables. Este
enfoque tiene como objetivo principal describir las variables expuestas en la muestra de
este estudio, lo que implica recoger informacién a través de un instrumento que permitio
obtener datos precisos de la poblacion y muestra que se realizé en la Escuela Particular

N° 77 El Nazareno, especificamente en el nivel kinder.

Poblacion y muestra
Poblacion

Segun Vizcaino et al. (2023), la poblacién “se refiere al conjunto completo de
individuos, elementos o fendmenos que comparten una caracteristica comun y son objeto
de estudio” (p. 9747). Sin embargo, en la mayoria de los casos es impracticable o costoso
estudiar a toda la poblacion, lo que hace necesaria la seleccion de una muestra, un
subconjunto representativo que facilita la generalizacion de los resultados.

En base a esto, la presente investigacion incluyo una poblacion de 35 estudiantes
de la Escuela Particular N.° 77 El Nazareno de Concepcién, especificamente del nivel
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kinder; estos estudiantes presentan similitudes en edad, comportamiento, seguimiento
de instrucciones y logros académicos, ademas de compartir ubicacion geografica y
situacion socioeconomica, garantizando asi una muestra homogénea y adecuada para
medir las variables propuestas.

Muestra

La muestra de investigacion es un subconjunto representativo de la poblacion total,
seleccionado con el proposito de obtener informacion valida y generalizable. Pérez Lopez
(2017), experto en técnicas de muestreo, sefiala que el muestreo consiste en seleccionar
“‘un grupo reducido que refleje adecuadamente las caracteristicas del universo, de
manera que permita hacer inferencias confiables sin necesidad de estudiar a todos sus
miembros” (p. 45).

Para este estudio, se optd por un muestreo no probabilistico, en el cual no todos
los elementos de la poblacion tienen la misma probabilidad de ser seleccionados, lo que
resulta util en contextos donde la representatividad total no es el objetivo principal o el
acceso a la poblacion completa es limitado.

En consecuencia, se eligieron 15 madres, padres y/o apoderados responsables de
los nifos y nifas del nivel kinder de la Escuela Particular N° 77 “El Nazareno” de
Concepcién, quienes comparten caracteristicas relevantes (edad, comportamiento,
rendimiento académico, ubicacion geografica y situacion socioecondmica), lo que
garantiza que la muestra sea adecuada para analizar las variables propuestas dentro del

marco metodoldgico de este estudio.

Operacionalizacion de la variable

Una variable es cualquier elemento que se puede medir u observar y que puede
ser registrada en un conjunto de datos. Las variables pueden tomar diversos valores,
desde caracteristicas de un fendmeno o evento, hasta la persona o grupos dentro de una
poblacién que participan en el estudio. Estos valores pueden sufrir cambios entre una
situacion y otra dependiendo de la intervencion que se pretende estudiar, por lo que estos
pueden representar diferentes valores.

Segun Aceituno, Silva y Cruz (2020), citados por Arias Gonzalez (2022), una
variable esta conformada por un atributo de medida y una construccion légica y tedrica
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del fendmeno de estudio (p. 47)

De acuerdo con Hernandez-Sampieri, Fernandez Collado y Baptista Lucio (2014),
‘una variable es una propiedad que puede fluctuar y cuya variacion es susceptible de
medirse u observarse” (p. 105), como lo cita Villarroel Mansilla (2024). Esto significa que
una variable representa una caracteristica o atributo que puede cambiar entre individuos
u objetos y cuya variacion es capturable a través de mediciones u observaciones.

La operacionalizacion de variables es el proceso mediante el cual se definen
técnicas y métodos especificos para medir una variable en investigacion; implica
descomponerla en componentes observables y cuantificables. Como sefala Arias
Gonzalez (2021), este proceso permite transformar un concepto abstracto en indicadores
concretos que pueden medirse empiricamente, garantizando asi la validez y
replicabilidad del estudio.

Segun la literatura reciente, la operacionalizacion requiere varios pasos: primero,
conceptualizar claramente la variable; segundo, identificar sus dimensiones y desarrollar
indicadores observables; tercero, definir la escala o instrumento de medicién; y
finalmente, aplicar procedimientos que aseguren la confiabilidad y la validez de la
medicion a operacionalizacion de variables es el proceso que permite convertir conceptos
abstractos en elementos medibles, mediante su clasificacion, categorizacion y seleccion
de instrumentos adecuados para su recoleccion. Para ello, la variable se descompone en
dimensiones e indicadores observables, garantizando que los datos sean cuantificables
y comparables (p. 196)

La descomposicién de las variables es un proceso I6gico de operacionalizacidn
debido a que establece un puente entre los conceptos, las observaciones y actitudes
reales, el mismo esta dividido en etapas: definicion nominal de la variable a medir,
definicion real o enumeracion de las dimensiones y finalmente la definicion operacional o
enumeracion de los indicadores.

Segun, Townsend Valencia, J. (2021). La descomposicion de la variable es una
operacion metodoldgica que responde a dos criterios en el proceso de transformacion, el
primero es determinar los indicadores que se logra definir como aspectos directamente
observables, visibles, perceptibles a la vista para la construccion y elaboracién de la

pregunta de investigacidn o items previo a la elaboracidn de la encuesta o cuestionario.
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Y el segundo criterio busca precisar las técnicas y los instrumentos para medir los
indicadores, en otras palabras, la variable va a ser estudiada en atencion a los elementos
que la conforman segun sus componentes o elementos (p.588)

Esto quiere decir que una variable es cualquier caracteristica que puede medirse
u observarse en una investigacion. Para estudiarla de forma precisa, es necesario
descomponerla en partes mas pequenas y observables. Este proceso, conocido como
operacionalizacion, transforma conceptos abstractos en elementos concretos que se
pueden medir. La operacionalizacion implica identificar las dimensiones de la variable,
establecer indicadores especificos y seleccionar los instrumentos adecuados para su
medicion. Este proceso permite que conceptos tedricos se conviertan en datos empiricos,

facilitando su analisis y garantizando la validez y confiabilidad de los resultados.

Tabla 3

Operacionalizacion de la variable, dimensiones, indicadores, items y escala de
estimacion

Variables Dimensiones Indicadores items Escala de
medicion
Independiente Interaccién Cantidad de horas en 1,2 Escala de medicion
Uso de pantallas pantalla ordinal a través de
digitales la escala Likert con
Contenido Tipos de programas o 3,4 cinco alternativas
app que se utilizan de respuesta: Muy
de acuerdo, De
Supervisiéon Presencia o ausencia 5,6 acuerdo, Ni de
de compania de acuerdo ni en
adultos. Desacuerdo, En

Desacuerdo y Muy
en Desacuerdo.
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Dependiente Aspecto Irritabilidad 7,8 Escala de medicion
Comportamiento  Emocional Frustracion 9,10 ordinal a través de
infantil Regulacion emocional 11,12 la escala Likert con
cinco alternativas
Aspecto Social  Interaccién con sus 13, 14 de respuesta: Muy
pares. de acuerdo, De
Resolucion de 15,16 acuerdo, Ni de
conflictos acuerdo ni en
Comunicacién verbal. 17,18 Desacuerdo, En
Desacuerdo y Muy
Aprendizaje Atencion y 19, 20 en Desacuerdo.
concentracién
Interés por 21,22
actividades no
digitales 23,24
Seguimiento de
instrucciones

Técnica e instrumentos de recoleccion de datos

La recoleccion de datos es un proceso fundamental en la investigacién, ya que
permite reunir y medir informacion de diversas fuentes para obtener una comprension
integral del objeto de estudio. Segun Hernandez y Duana (2020), las técnicas de
recoleccion de datos comprenden procedimientos y actividades que le permiten al
investigador obtener la informacion necesaria para dar respuesta a su pregunta de
investigacion (p. 38).

Para los fines de esta investigacion, se selecciond6 como técnica principal el
cuestionario, dado que permite obtener informacion sistematica y ordenada de la
poblacién investigada sobre las variables relacionadas con el tema de estudio (Barrén de
Olivares & D’Aquino, 2020, p. 96). El cuestionario es un conjunto de preguntas disefiadas
para recabar datos especificos que faciliten alcanzar los objetivos del proyecto
(Fernandez Rodriguez, 2024, p. 41).

El instrumento que se disefio es un cuestionario estructurado que contiene
afirmaciones relacionadas con el tiempo de exposicion a dispositivos electronicos, tipos
de contenidos consumidos y comportamientos observados en los nifos, tales como
atencion, interaccion social y regulacion emocional. Las respuestas fueron recogidas
mediante una escala de Likert de cinco puntos, que permitié evaluar el grado de acuerdo

o desacuerdo de los padres o cuidadores con cada afirmacion.
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El uso de un cuestionario con escala de Likert es apropiado para esta investigacion
porque resulta sencillo de comprender y responder para los padres, lo cual favorecié una
alta tasa de respuesta y reduce la fatiga durante la aplicacion. Ademas, convierte
opiniones y percepciones subjetivas en datos cuantificables, facilitando analisis
estadisticos y comparaciones entre distintos grupos segun niveles de exposicion a
pantallas. Aunque existen escalas con diferentes niumeros de puntos, la escala de cinco
puntos ofrece un equilibrio adecuado entre detalle y simplicidad, siendo especialmente
util para estudios breves y poblaciones con limitaciones de tiempo y atencion. Por estas
razones, esta técnica e instrumento fueron idéneos para evaluar el impacto del uso de

pantallas digitales en nifios en edad preescolar.

Validez del instrumento

La validacion de un instrumento de investigacion es un proceso metodologico
esencial que busca garantizar que una herramienta de medicion efectivamente mida lo
que pretende medir, asegurando la precisién y relevancia de los datos recolectados.
Segun Pacios Dorado y Barroso Fontanals (2024), la validacion de instrumentos es una
necesidad en el entorno cientifico actual, ya que permite establecer la credibilidad y la
calidad de las investigaciones cientificas. (p,9).

Segun Pereira Burgos. (2024), la validez hace referencia al grado de coherencia
l6gica interna de los resultados y a la ausencia de contradicciones con los resultados de
otras investigaciones o estudios bien establecidos. Se debe diferenciar entre validez
interna (grado en que los resultados reflejan la situacion estudiada) y validez externa
(nivel de aplicacién de las conclusiones a grupos similares).

Es importante destacar que la validacidon no es un proceso unico, sino que debe
adaptarse al contexto y a la poblacién a la que se dirige el instrumento. Cada version de
una prueba ya sea por cambios en el idioma, en la poblacion o en el contexto de
aplicacion, requiere una nueva validacion para asegurar su eficacia y precision.

Segun Aguilar Altamirano (2023), el juicio de expertos es la evaluacién u opinion
proporcionada por personas con conocimientos especializados y experiencia en un area
determinada, quienes pueden basar su juicio en la observacion, el analisis de datos, la

investigacion y la experiencia practica. Este proceso es fundamental en el desarrollo de
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la validez de contenido de instrumentos de medicién, ya que permite identificar fortalezas
y debilidades en el instrumento, facilitando un analisis profundo que orienta las
modificaciones necesarias para mejorar la herramienta (p. 558).

De acuerdo con Martinez (2020), el juicio de expertos se basa en las opiniones de
personas con experiencia en el campo, quienes se consideran calificadas para
proporcionar informacion, evidencia, estimaciones vy juicios. (p,210) lo que quiere decir
que este enfoque es esencial para garantizar que los instrumentos de medicion sean
pertinentes y representativos del constructo que se pretende evaluar, ademas refiere a
que antes de exponer el trabajo de investigacion debe ser sometidos a revision por
personas capacitadas en el area que verificaran que los procedimientos utilizados son
los adecuados.

El juicio por expertos permiti6 que el instrumento elaborado entregara datos
fidedignos y confiables, para ello participarén 3 expertos en el area de educacion y otro
en metodologia. De modo que, se les proporcioné informacion relacionada con el estudio,
la operacionalizacién de variables y un informe de opinidn de los criterios de: objetividad,

consistencia, coherencia y pertinencia de la tematica estudiada.

Analisis y procesamiento de datos.

Segun Pérez eta al. (2020) el procesamiento de datos “son hechos que pueden
ser registrados de alguna forma, y que tienen un significado implicito, por ejemplo, en el
marco de la pregunta cientifica o la aplicacién técnica”. (p. 335). Por lo que, Los datos
son hechos que se pueden registrar de alguna manera y que tienen un significado
implicito, es decir, que pueden ser interpretados o comprendidos en un contexto
especifico, como una pregunta cientifica o una aplicacion técnica.

Considerando las técnicas e instrumentos anteriormente sefialados, El analisis de
datos se convirtié en un proceso que incluy6 inspeccionar, limpiar, transformar y modelar
datos con el objetivo de obtener informacion valiosa, identificar patrones y tendencias y
asi mismo Llegar a conclusiones que apoyen la investigacion realizada.

Segun Céaceres (2010) el objetivo de la estadistica es describir, inferir y decidir. Y,
dada la generalidad de su objeto material, puede considerarse sobre todo un método, lo

que explica su caracter instrumental al servicio de las demas disciplinas. Lo que quiere
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decir que la estadistica sirve para describir lo que ocurre, sacar conclusiones sobre lo
que podria estar pasando en conjunto, y ayudar a tomar decisiones. Al ser un meétodo, es
una herramienta que se utiliza en muchas areas del conocimiento para analizar datos y
resolver problemas de forma estructurada y practica.

El procedimiento de evaluacion fue aplicado a un nivel de prebasica, kinder de la
Escuela Particular N° 77 “El Nazareno “de Concepcidn, via online con la estrategia de
encuestas forms en Google, donde se les envio un link de acceso y se cred un grupo de
WhatsApp previa orientacidn de la investigacion con la finalidad de orientar a las familias

en relacion a dudas y consultas en relacion con la tematica estudiada.

En esta investigacion el respeto por las personas se expreso en el proceso de
consentimiento informado, el cual ha sido disehado para darle a la persona la capacidad
de decidir voluntariamente y con la informaciéon adecuada si va a participar o no en una
investigacion. Por lo que, En este estudio se conté con consentimiento informado de las
15 familias participantes, explicando claramente los objetivos y usos de los datos. Toda
informacion personal fue anonimizada mediante técnicas que evitan que pudieran revelar
identidades. Solo se recolectaron variables esenciales. De acuerdo con esto Orozco y
lamberto (2022), menciona que:

La ética garantiza el desarrollo de las ciencias, en cualquiera de sus areas, en
armonia con los seres humanos y el planeta, donde los primeros pueden alcanzar
sus metas y ejercer sus libres aspiraciones de vivir y desarrollarse como
individuos, en un ambiente de seguridad y libertad, en una sociedad donde se
respeten los derechos de todos. La ética debe propender, por tanto, a la
proteccion de los derechos individuales y colectivos de los sujetos participantes
en toda investigacion cientifica; ella no solo debe evitar que alguno de los
participantes en la investigacion resulte afectado, sino también terceras personas
e inclusive la sociedad y el mundo global (p. 12).

En este sentido, la ética en la investigacién cientifica juega un papel fundamental
para asegurar que el desarrollo del conocimiento se realice de manera responsable y

respetuosa con todos los involucrados. No solo se enfoca en proteger a los participantes
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directos del estudio, sino también en cuidar a terceras personas, la sociedad en general
y el medio ambiente, previniendo cualquier dafio o perjuicio. Esto implica que los sujetos
puedan ejercer sus derechos y aspiraciones libremente, desarrollandose en un ambiente
de seguridad y respeto. Por lo tanto, la ética debe velar por el bienestar individual y
colectivo, garantizando que la investigacion contribuya positivamente sin vulnerar los
principios basicos de dignidad y justicia. Asi, el respeto ético se convierte en un pilar

indispensable para la legitimidad y calidad de toda investigacion cientifica.
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CAPITULO IV
RESULTADOS

Descripcion del trabajo de campo

El trabajo de campo es el proceso mediante el cual el investigador obtiene
informacion directamente del entorno o grupo que estudia, utilizando instrumentos como
encuestas, entrevistas, observaciones o registros. Su objetivo es recoger datos reales,
mas alla de los antecedentes bibliograficos, para analizar una situacion concreta.

En este estudio, el trabajo de campo se llevo a cabo en la Escuela “El Nazareno
N° 777, ubicada en la comuna de Concepcion, region del Bio Bio, durante el ano 2025.
La poblacion objetivo estuvo conformada por 35 familias pertenecientes al nivel kinder,
de las cuales se obtuvo una muestra de 15 familias para la recoleccion de datos.

Para iniciar el proceso, se establecié contacto con la educadora del nivel, a quien
se le presento la propuesta de investigacion junto con sus objetivos. Posteriormente, la
educadora gestiono la autorizacién correspondiente ante la direccidn del establecimiento
y realiz6é una instancia de sensibilizacién con las familias, donde explic el propésito del
estudio e incentivo su participacion.

Cabe senalar que el instrumento aplicado fue previamente validado por expertos
en la materia, la Dra. Rocio Riffo San Martin y el Dr. Francisco Sanchez, quienes
garantizaron su pertinencia y fiabilidad para los fines del estudio.

Una vez obtenidas las aprobaciones institucionales y la validacién del instrumento,
se acordo con la educadora del nivel kinder la aplicacién de una encuesta con escala de
valoracion tipo Likert de 5 puntos, elaborada en la plataforma Google Forms. La
aplicacién se realizo entre los dias 29 de septiembre y 1 de octubre de 2025. Ademas, la
educadora facilité la creacion de un grupo de WhatsApp con las familias participantes, lo
que permitid el envio del enlace al cuestionario y la resolucién de dudas. En todo
momento se informd a las familias que la informacién recopilada seria tratada de forma
confidencial y utilizada unicamente con fines académicos, en el marco del desarrollo del

presente Trabajo de Grado universitario.
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Disefio de la presentacion de los resultados

La presentacion de los resultados se llevd a cabo mediante un proceso sistematico
de organizacion y analisis de los datos obtenidos en el trabajo de campo. En primer lugar,
se realizé el vaciado de la informacion en planillas de Microsoft Excel, clasificando los
datos segun las variables, dimensiones e indicadores establecidos en el instrumento de
recoleccion.

Posteriormente, se procedio a la tabulacién de los resultados, con el fin de obtener
una apreciacion mas clara y precisa de la informacion recopilada. Para cada variable se
elaboraron tablas que muestran los resultados obtenidos, y se calculé el promedio
correspondiente, lo que permitié visualizar tendencias y contrastar los datos de manera
mas efectiva.

Finalmente, los resultados fueron representados mediante graficos, de tipo
histograma que facilitan la comprension e interpretacion de las tendencias observadas
en las respuestas de los participantes, permitiendo un analisis mas integral de la relacién

entre el uso de pantallas digitales y el comportamiento infantil.

Resultados.
Dimensién Interaccién de la variable Uso de pantallas digitales

En la tabla 4, grafico 1, busca identificar cdmo se manifiesta la interaccion de los
nifios con las pantallas digitales, considerando el tiempo de exposicion y la forma en que
se relacionan con los dispositivos tecnoldgicos.

Los resultados muestran que en promedio un 23% de los encuestados se
manifesto totalmente de acuerdo y un 20% de acuerdo, lo que evidencia que una parte
significativa de los nifios mantiene una interaccién constante con las pantallas, ya sea a
través de juegos, videos o aplicaciones recreativas. Esto confirma la presencia de las
tecnologias como parte habitual de su entorno cotidiano.

Por otro lado, un 16,65% en desacuerdo y un 20% totalmente en desacuerdo
indican que existe otro grupo de nifios con menor contacto o uso mas limitado de
dispositivos, posiblemente debido a restricciones familiares o a un acceso controlado por

parte de los adultos.
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El 20% de respuestas neutrales refleja percepciones intermedias, que pueden
asociarse a un uso moderado o esporadico de pantallas, donde el nifio no depende
completamente de la tecnologia para su entretenimiento o aprendizaje.

En conjunto, los datos sugieren que la interaccion de los nifios con las pantallas
digitales es frecuente, pero no uniforme, variando segun el contexto familiar y la
disponibilidad de dispositivos. Si bien las pantallas se presentan como un medio atractivo
de estimulo y diversion, su uso constante puede influir en aspectos del comportamiento
infantil, como la atencién, la socializacion y la regulacién emocional.

Finalmente, la dimension Interaccion evidencia que el uso de pantallas esta
firmemente integrado en la vida diaria de los nifios del nivel kinder, lo que resalta la
importancia de orientar dicho uso hacia fines educativos y de aprendizaje significativo,
evitando la sobreexposicién y promoviendo experiencias de interaccion equilibradas y

supervisadas.

Tabla 4

Dimension interaccion de la variable uso de pantallas digitales

% %

. o, o, 0,
Indicadores Items totalmente % De %o % En Totalmente
acuerdo Neutral desacuerdo en
de acuerdo
desacuerdo
Interacc Cantidad de horas en
ion pantalla 1 26,70% 26,70% 20% 13,30% 13,30%
2 20% 13,30% 20% 20% 26,70%

Promedio 23% 20% 20% 16,65% 20%
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Grafico 1

Dimension interaccion de la variable uso de pantallas digitales
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Dimensién Contenido de la variable Uso de pantallas digitales:

Tabla 5, grafico 2. En esta dimension se considerd el tipo de programas o
aplicaciones que los nifios utilizan con mayor frecuencia en los dispositivos digitales. Los
resultados muestran que un 27% de los encuestados se manifestd totalmente de acuerdo
y un *20% de acuerdo con los items evaluados, lo que indica que una parte importante
de los nifios accede a una variedad de contenidos digitales. Sin embargo, también se
observa un 26,7% en desacuerdo y un 17% totalmente en desacuerdo, lo que sugiere
que existe un grupo de nifios que no utiliza de manera constante o variada este tipo de
recursos tecnoldgicos.

El 10% que se mantuvo neutral refleja una percepcion intermedia, posiblemente
asociada a un uso ocasional o supervisado de pantallas, sin una preferencia clara hacia
determinados contenidos.

Estos resultados permiten inferir que el uso de pantallas digitales no es
homogéneo entre los nifios del nivel kinder. Mientras algunos acceden regularmente a
aplicaciones o programas de entretenimiento y aprendizaje, otros presentan un contacto
mas limitado o controlado. Esto puede deberse a factores como la orientacion de los
padres, las normas familiares sobre el uso de dispositivos o la disponibilidad de
tecnologia en el hogar.

En conclusion, los datos evidencian que el tipo de contenido al que los nifios estan

expuestos varia considerablemente, lo que puede influir de manera directa en su
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comportamiento dentro del aula, especialmente en aspectos como la atencion, la
socializacion y la capacidad de autorregulacion. Un mayor acceso a contenidos ludicos
sin supervision podria fomentar conductas dispersas o imitativas, mientras que un uso
guiado y educativo de las pantallas puede aportar beneficios en el aprendizaje y la

motivacion infantil.

Tabla 5

Dimension Contenido de la variable Uso de pantallas digitales

o %

totalment % Totalment
. % De ° % En e
Indicadores Iltems e Neutra
de acuerdo | desacuerdo en
desacuerd
acuerdo o
Tipos de programas
. 0 app que se utilizan
Contenido 3 20,00% 20% 13% 26,70% 20,00%
4 33% 20% 7% 27% 13,30%

Promedio 27% 20% 10% 26,70% 17%
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Grafico 2

Dimension Contenido de la variable Uso de pantallas digitales
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4.3.3 Dimensidén supervision de la variable Uso de pantallas digitales:

Tabla 6 y grafico 3, esta dimension aborda la presencia o ausencia de compafiia
de adultos durante el uso de pantallas digitales por parte de los nifios. Los resultados
evidencian que un 43% de los encuestados esta totalmente en desacuerdo con los items
evaluados, mientras que solo un 23% se manifestd totalmente de acuerdo y un 13% de
acuerdo. Esto sugiere que la mayoria de los nifios utiliza dispositivos digitales sin la
supervision constante de un adulto, lo cual puede representar un factor de riesgo en su
desarrollo y comportamiento.

El 13% que se mantuvo en posicion neutral podria reflejar situaciones en que la
supervision ocurre de forma intermitente o cuando los adultos estan presentes
fisicamente, pero no necesariamente involucrados en el contenido que el nifio consume.

Estos datos muestran una tendencia a la autonomia en el uso de pantallas, donde
los nifos acceden a dispositivos de manera independiente, posiblemente debido a la
confianza de los padres en las habilidades tecnoldgicas de sus hijos o al uso de las

pantallas como medio de distraccion o entretenimiento.
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Desde una perspectiva pedagogica y conductual, la falta de acompanamiento
adulto puede influir negativamente en la conducta infantil, favoreciendo actitudes de
dispersién, imitacion de comportamientos inadecuados o dificultades para concentrarse
y seguir normas dentro del aula.

En sintesis, los resultados indican que la supervision adulta durante el uso de
pantallas es limitada, lo que resalta la importancia de orientar a las familias sobre la
necesidad de acompafar y guiar el consumo digital infantil, promoviendo contenidos

adecuados y tiempos equilibrados de exposicién.

Tabla 6

Dimension supervision de la variable uso de pantallas digitales

%

% Totalmente
Indicador Item totalmente % De % % En en
es s de acuerdo acuerdo Neutral desacuerdo desacuerdo
Presencia
o]
ausencia
de
compafia
Supervisio de
n adultos. 5 20% 6,70% 20% 6,70% 46,70%
6 27% 20% 7% 7% 40%

Promedio 23% 13% 13% 6,70% 43%
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Grafico 3

Dimension supetrvision de la variable uso de pantallas digitales
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4.3.4 Analisis general de las dimensiones Uso de pantallas digitales

Tabla 7 grafico 4. Al analizar los resultados obtenidos en las tres dimensiones
Interaccion, Contenido y Supervision se observa que el promedio general de la variable
presenta un 24% de respuestas “totalmente de acuerdo” y un 18% “de acuerdo”, lo que
indica que una parte importante de los encuestados reconoce la presencia del uso de
pantallas digitales en las rutinas de los nifios del nivel kinder.

Sin embargo, se aprecia también un 27% de respuestas “totalmente en
desacuerdo” y un 16,68% en desacuerdo, lo que evidencia que otro grupo de
participantes percibe un uso menos significativo o mas controlado de los dispositivos
digitales. El 14% que se mantiene neutral refleja una postura intermedia, posiblemente
asociada a casos donde el uso existe, pero de forma ocasional o bajo ciertas condiciones
especificas.

En términos comparativos, la dimensién con mayor acuerdo fue Contenido (27%),
lo que sugiere que los nifos utilizan diversos programas o aplicaciones, principalmente

con fines recreativos. En contraste, la dimensién con mayor nivel de desacuerdo fue
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Supervision (43%), lo que revela una baja presencia de acompafiamiento adulto durante
el uso de pantallas. Esto refuerza la idea de que, aunque los nifios acceden a dispositivos
con frecuencia, lo hacen de forma autdbnoma o sin orientacion constante.

En conjunto, los resultados permiten concluir que el uso de pantallas digitales es
una practica habitual entre los nifios del nivel kinder, pero carece de la supervision y guia
adecuada por parte de los adultos, lo cual puede influir negativamente en su
comportamiento, atencion y socializacién dentro del aula. Por tanto, se hace necesario
fomentar en las familias un uso mas consciente y educativo de las pantallas, promoviendo

limites de tiempo y contenidos apropiados para su edad.

Tabla 7

Analisis general de las dimensiones uso de pantallas digitales

%

% Totalmente

Totalmente % De % En en
Dimension de acuerdo acuerdo % Neutral desacuerdo desacuerdo
Interaccion 23% 20% 20% 16,65% 20%
Contenido 27% 20% 10% 26,70% 17%
Supervision 23% 13% 13% 6,70% 43%

Promedio
Variable 24% 18% 14% 16,68% 27%
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Grafico 4

Analisis general de las dimensiones uso de pantallas digitales
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4.3.5 Dimensién aspecto emocional la variable comportamiento infantil

Tabla 8 grafico 4. Esta dimensidn se centra en los efectos emocionales asociados
al uso de pantallas digitales en los nifios del nivel kinder, considerando tres indicadores:
irritabilidad, frustracién y regulacién emocional.

En el indicador Irritabilidad, se observa un 26,7% de respuestas totalmente de
acuerdo y un 13,4% de acuerdo, lo que evidencia que una parte importante de los
encuestados percibe que los nifios manifiestan comportamientos irritables luego del uso
de pantallas. Asimismo, el 26,7% en desacuerdo y 13,4% totalmente en desacuerdo
reflejan que existe otro grupo que no asocia directamente el uso de dispositivos con
dichas conductas, lo que sugiere diferencias en la forma en que cada nifio reacciona ante
la exposicion digital.

En el indicador Frustracion, los resultados muestran un 30% de respuestas
totalmente de acuerdo y un 13,3% de acuerdo, mientras que el mismo porcentaje (30%)
se ubica en desacuerdo. Este equilibrio indica que algunos nifos presentan frustracion
cuando no logran realizar una actividad en pantalla o se les interrumpe el uso, mientras
que otros mantienen mayor control emocional, posiblemente debido a una adecuada

orientacion o a un uso menos frecuente de los dispositivos.



64

Por ultimo, en Regulacion emocional se evidencia un patrén distinto: un 33,4% de
respuestas neutrales y un 30% en desacuerdo, lo que sugiere que muchos encuestados
no observan una clara relacion entre el uso de pantallas y la capacidad de los nifios para
manejar sus emociones. Sin embargo, el 20% que se manifesto totalmente de acuerdo
revela que en algunos casos si se percibe una dificultad para autorregularse
emocionalmente luego del uso de dispositivos, especialmente cuando se limita su tiempo
frente a ellos.

En conjunto, los resultados de esta dimension reflejan que el uso de pantallas
digitales puede influir en la estabilidad emocional infantil, generando reacciones como
irritabilidad o frustracion cuando se interrumpe la actividad o cuando los nifios no obtienen
el resultado esperado. No obstante, la presencia de porcentajes equilibrados entre
acuerdo y desacuerdo muestra que esta influencia no es uniforme, sino que depende de
factores como la duracion del uso, la edad, la supervisién adulta y el tipo de contenido al
que los niflos acceden.

En sintesis, la dimension emocional evidencia que el uso de pantallas puede
afectar el comportamiento y la regulacion emocional de los nifos, por lo que se
recomienda promover un uso moderado y acompafiado, donde los adultos orienten y
contengan emocionalmente a los menores durante la interaccidon con dispositivos

digitales.

Tabla 8

Dimension aspecto emocional la variable comportamiento infantil

%

% Totalmen
totalemen te
te % En en
Item de % De % desacuer desacuer
Indicadores (3 acuerdo acuerdo Neutral do do
Irritabilidad
7  26,7% 6,7% 20% 26,7% 20,0%
8 26,7% 20% 20% 26,7% 6,7%

Promedio 26,7% 13,4% 20% 26,7% 13,4%
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Frustracion 9 26,7% 13,3 20 26,7 13,3
10 33,3% 13,3 26,7% 33,3% 6,7%
Promedio 30% 13,3 23,5 30% 10,0%
Regulacién
emocional 11 26,7% 0% 46,7% 20,0% 6,7%
12 13,3% 0% 20% 40% 26,7%
Promedio 20,0% 0% 33,4% 30,0% 16,7%
Dimension aspecto emocional la variable comportamiento infantil
1 2 3 4 5 6 7 9 10 11 12 13 14 15 16
B % totalemente M % De acuerdo % En B % Totalmente
de acuerdo desacuerdo en desacuerdo
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4.3.6 Dimensidén aspecto social de la variable comportamiento infantil

Tabla 9 y grafico 5, la dimension Aspecto social aborda la influencia del uso de
pantallas digitales en las habilidades interpersonales y de atencion de los nifios del nivel
kinder, considerando tres indicadores: resolucién de conflictos, comunicacion verbal y
atencion/concentracion.

En el indicador Resolucién de conflictos, los resultados muestran un 30% de
respuestas totalmente de acuerdo y un 10% de acuerdo, mientras que un 37% manifestd
desacuerdo. Esto evidencia que, si bien algunos encuestados perciben que los nifios
presentan conductas relacionadas con dificultades para resolver conflictos tras el uso de
pantallas, una proporcion importante considera que esta relacién no es tan marcada. El
20% neutral indica cierta ambigledad en la percepcidn, probablemente porque la
influencia del uso de dispositivos varia segun el tipo de contenido o la cantidad de tiempo
frente a la pantalla.

En cuanto a la Comunicacién verbal, los datos muestran una tendencia mas clara:
un 46,7% de los encuestados se manifestd en desacuerdo y un 20% totalmente en
desacuerdo, mientras solo un 13,3% estuvo totalmente de acuerdo. Esto sugiere que el
uso de pantallas podria estar afectando la interaccion verbal entre los nifios, reduciendo
sus oportunidades de dialogo y expresion oral en contextos sociales o escolares. La
exposicion prolongada a dispositivos puede limitar la practica del lenguaje espontaneo,
reemplazandola por interacciones pasivas con contenidos digitales.

Por ultimo, el indicador Atencion y concentracion refleja que un 26,7% de los
encuestados esta totalmente de acuerdo y un 16,7% de acuerdo, indicando que algunos
nifos presentan dificultades de atencion tras el uso de pantallas. No obstante, un 30%
esta en desacuerdo, lo que sugiere que no todos los nifios se ven igualmente afectados,
posiblemente debido a diferencias en la frecuencia y forma de uso de los dispositivos, asi
como a la presencia o ausencia de acompafamiento adulto.

En conjunto, los resultados de esta dimensidn muestran que el uso de pantallas
digitales tiene un impacto visible en el ambito social y atencional de los nifos. Se
observan dificultades en la comunicacion verbal y en la atencion sostenida, mientras que

la capacidad para resolver conflictos presenta una variabilidad mayor.
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Esto indica que, aunque las pantallas pueden ofrecer experiencias visuales y
auditivas atractivas, su uso excesivo o sin mediacion puede reducir la interaccion social
directa, afectar la concentracion y limitar el desarrollo de habilidades comunicativas
esenciales en la etapa preescolar.

En sintesis, la dimensién social evidencia que el uso frecuente de pantallas
digitales puede incidir negativamente en la interaccion y el comportamiento infantil, por lo
que se recomienda promover el contacto interpersonal, el juego colaborativo y

actividades que fortalezcan la comunicacion y la atencion en el aula.

Tabla 9

Dimension aspecto social de la variable comportamiento infantil

% %
Indicadores totalement % En Totalmente
Iltem e % De % desacuer en
s de acuerdo acuerdo Neutral do desacuerdo
ﬁ)spec Resolucioén de
social confictos 15 53,3% 0 13,3% 53,30%  13,3%
16 6,7% 20 26,7% 20,0% 26,7%
Promedio 30% 10 20,0% 37% 20,0%
Comunicacion
verbal. 17 13,3% 0% 26,7%  40,0% 20,0%
18 13,3% 0% 13% 53% 20,0%
Promedio 13,3% 0% 20,0% 46,7% 20,0%
Atencién y
concentracion 19 33,3% 26,7% 13% 26,7% 0,0%
20 20,0% 6,7% 27% 33,3% 13,3%

Promedio 26,7% 16,7% 20% 30,0% 6,7%
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Grafico 6

Dimension aspecto social de la variable comportamiento infantil
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4.3.5 Dimensidén aprendizaje de la variable comportamiento infantil

Tabla 10 grafico 7. Esta dimensién busca identificar los efectos del uso de
pantallas digitales en el interés por actividades no digitales y en la capacidad de los nifios
para seguir instrucciones dentro del contexto escolar.

En el indicador Interés por actividades no digitales, los resultados muestran un
20% de respuestas totalmente de acuerdo y un 27% de acuerdo, sumando un 47% de
percepcion positiva, o0 que sugiere que una parte importante de los encuestados
considera que los nifos aun mantienen interés por actividades tradicionales, como el
juego simbdlico, el dibujo o la lectura. Sin embargo, el 23,3% neutral y el 16,7% en
desacuerdo indican que este interés puede verse afectado cuando el uso de pantallas es
excesivo, ya que la estimulacion visual y la inmediatez que ofrecen los dispositivos
tienden a disminuir la motivacion por otras actividades mas lentas o que requieren mayor
concentracion.

Respecto al indicador Seguimiento de instrucciones, los resultados son mas

equilibrados: un 30% de respuestas totalmente de acuerdo y un 16,7% de acuerdo, lo
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que refleja que algunos nifios logran mantener la capacidad de atender y seguir 6rdenes,
posiblemente gracias a un uso moderado y guiado de la tecnologia. No obstante, el 20%
en desacuerdo y el 16,7% totalmente en desacuerdo evidencian que, en otros casos, el
uso prolongado de pantallas podria dificultar la atencién sostenida y la respuesta a
consignas directas, lo que se traduce en conductas dispersas o menor control en el aula.
En conjunto, esta dimensién muestra que el uso de pantallas digitales influye de
manera mixta en el proceso de aprendizaje: si bien no elimina por completo el interés por
las actividades no digitales, puede disminuir la capacidad de concentracion y de
seguimiento de instrucciones cuando no existe regulacién ni acompafiamiento adulto.
En sintesis, los resultados evidencian que el uso equilibrado y supervisado de
pantallas puede coexistir con un aprendizaje activo y participativo, mientras que el uso
excesivo o sin mediacién tiende a limitar la atencion y la motivacion hacia actividades
escolares y recreativas no digitales. Por ello, se recomienda fomentar espacios
educativos donde las tecnologias sean herramientas complementarias y no sustitutas de

las experiencias directas y ludicas.

Tabla 10
Dimension aprendizaje de la variable comportamiento infantil
Indicadore Item % % De % % En %
S s totalemente acuerdo Neutral desacuer Totalmente
de acuerdo do en
desacuerdo
Interés por
Aprendiza actividades 23 20,0% 20% 33,3% 20,0% 6,7%
je no digitales
24 20,0% 33% 13% 13% 20,0%
Promedio 20,0% 27% 23,3% 16,7% 13,4%
Seguimient
o
de 26,7% 6,7 13,3% 33,3% 20%
instruccion
es 21
22 33,3% 26,7 20,0% 6,7% 13,3%

Promedio 30% 16,7 16,7% 20% 16,7%
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Grafico 7

Dimension aprendizaje de la variable comportamiento infantil
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4.3.6 Analisis general de las dimensiones comportamiento infantil

Tabla 11 y grafico 8, los resultados obtenidos en las dimensiones Aspecto
emocional, Aspecto social y Aprendizaje permiten analizar como el uso de pantallas
digitales influye en el comportamiento infantil de los nifios del nivel kinder.

En promedio, la variable presenta un 22% de respuestas “totalmente de acuerdo”
y un 12,3% “de acuerdo”, lo que indica que una parte de los encuestados percibe efectos
observables del uso de pantallas en el comportamiento de los nifios. No obstante, el
30,4% en desacuerdo y el 17,6% totalmente en desacuerdo revelan que existe un grupo
considerable que no percibe una influencia directa o significativa, lo que podria explicarse
por diferencias en el tiempo de exposicion, tipo de contenido o grado de supervision
adulta.

Al comparar las dimensiones, se observa que el Aspecto emocional presenta un

promedio relativamente equilibrado entre los niveles de acuerdo y desacuerdo (26% y
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28,9%, respectivamente), reflejando que algunos nifios muestran signos de irritabilidad,
frustracion o dificultad para autorregularse luego del uso de pantallas, mientras que otros
mantienen estabilidad emocional.

La dimension Aspecto social evidencia los porcentajes de desacuerdo mas altos
(40%), lo que sugiere que los encuestados perciben una disminucion en la interaccion
verbal y en la resolucion de conflictos, posiblemente debido a que el tiempo frente a
pantallas reduce las oportunidades de comunicacién y socializacion con sus pares.

En cuanto a la dimension Aprendizaje, se presenta un 25,6% de respuestas
totalmente de acuerdo y un 20,1% de acuerdo, lo que refleja que el uso de pantallas
puede afectar la atencion, el seguimiento de instrucciones y el interés por actividades no
digitales, aunque no de manera uniforme entre todos los nifios.

En conjunto, los datos permiten concluir que el uso de pantallas digitales influye
en distintos aspectos del comportamiento infantil, principalmente en la atencién, la
comunicacion y la regulacién emocional, siendo estos efectos mas notorios cuando el
uso es frecuente y no existe supervisién adulta.

En sintesis, el analisis global de la variable “Comportamiento infantil” evidencia
que, si bien las pantallas forman parte de la vida cotidiana de los nifos, su uso debe ser
dosificado y acompafado, con el fin de favorecer un desarrollo emocional, social y
cognitivo equilibrado. La mediacion del adulto se presenta como un factor clave para

transformar el uso de la tecnologia en una experiencia educativa y saludable.

Tabla 11
Analisis general de las dimensiones comportamiento infantil
% 7
Dimensién total:ineente De ac°/:1erdo % Neutral % En desacuerdo Totalen:‘ente
acuerdo desacuerdo
Aspecto emocional 26% 8,9% 25,6% 28,9% 13,4%
Aspecto emocional  15,5% 7,8% 16% 40% 27%
Aprendizaje 25,6% 20,1% 20% 22,2% 12,3%
Promedio 22% 123%  20,5% 30,4% 17,6%

Variable
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Analisis general de las dimensiones comportamiento infantil
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CONCLUSIONES

Primera conclusién: El objetico general, se concluye que el uso de pantallas
digitales constituye una practica habitual en la vida cotidiana de los nifios y nifias del nivel
kinder de la Escuela El Nazareno N.° 77. Esta realidad evidencia que la tecnologia forma
parte del entorno familiar y social de los parvulos, influyendo de manera directa en su
comportamiento dentro del contexto escolar.

Segunda conclusién: El primer objetivo especifico, permiten concluir que el uso
frecuente de pantallas digitales se relaciona con diversas manifestaciones conductuales,
especialmente en los ambitos emocional, social y de aprendizaje. En el plano emocional,
se observan conductas de irritabilidad y frustracién en algunos nifios, principalmente
cuando se interrumpe el uso de los dispositivos. En el ambito social, se evidencian
dificultades en la comunicacién verbal, menor interaccion con sus pares y problemas de
atencion y concentracion. En relacion con el aprendizaje, si bien los nifios mantienen
interés por actividades no digitales, el uso prolongado de pantallas puede afectar el
seguimiento de instrucciones y la atencion sostenida en el aula.

Tercera conclusién: El segundo objetivo especifico, se concluye que la supervision
adulta durante el uso de pantallas digitales es limitada, lo que constituye un factor
relevante en la aparicion de estas conductas. La ausencia de acompafiamiento y
orientacién por parte de los adultos incrementa el riesgo de efectos negativos en el
comportamiento infantil, especialmente cuando los contenidos no son adecuados a la
edad o cuando no existen limites claros en el tiempo de exposicion.

Cuarta conclusion: El tercer objetivo especifico, se concluye que el impacto del
uso de pantallas digitales no es uniforme en todos los nifos, ya que depende de variables
como el contexto familiar, el tipo de contenido, la duracion del uso y el grado de
supervision adulta. Un uso equilibrado y mediado de la tecnologia puede favorecer
experiencias de aprendizaje, mientras que un uso excesivo o sin acompafiamiento puede

afectar el desarrollo integral de los nifios y nifias.
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RECOMENDACIONES

Primera: A las familias establecer normas claras respecto al uso de pantallas
digitales, definiendo tiempos acotados de exposicién y promoviendo el acompafamiento
activo durante la interaccidn de los nifios con dispositivos tecnologicos. La mediacion
adulta resulta fundamental para orientar los contenidos, favorecer el dialogo y prevenir
conductas inadecuadas asociadas al uso excesivo de pantallas.

Segunda: A la comunidad educativa fortalecer instancias de orientacion y
sensibilizacién dirigidas a los apoderados, con el propdésito de concientizar sobre los
efectos del uso de pantallas en la primera infancia y la importancia de promover habitos
digitales saludables. Estas instancias pueden incluir talleres, charlas o material
informativo que apoye a las familias en la crianza digital.

Tercera: A los docentes potenciar experiencias educativas centradas en el juego,
la interaccion social, la comunicacion verbal y el desarrollo socioemocional, integrando la
tecnologia de manera intencionada y como un recurso complementario, evitando que
sustituya las experiencias presenciales propias del nivel parvulario.

Cuarta: A los jefes de la Unidad Técnico Pedagdgico promover futuras
investigaciones que profundicen en el uso de pantallas digitales en la primera infancia,
considerando muestras mas amplias y la incorporacién de otros actores educativos, como
docentes y nifios, con el fin de ampliar la comprension de este fendmeno y generar

estrategias de intervencion acordes a las necesidades actuales.



75

REFERENCIAS

Aguilar E.(2023). Juicio de Expertos. Revista Multidisciplinaria de  Educacion en
Salud, 5 (3), 556-570. https://journalmhe.org/ojs3/index.php/imhe/article/view/84

Aguilar, N., Gonzalez, F., Hun, N., Aiste, S., Aguilera, C., Cardenas, M., & Salazar, M.
(2022). Estudio internacional sobre el impacto de la pandemia en nifios
latinoamericanos menores de 5 arios. Scientific Reports.

https://www.scientificreports.com

Amador-Baquiro, J. (2021). Contenidos digitales para nifios de primera infancia: el caso
del portal Maguaré. Revista Virtual Universidad Catdlica del Norte, (64), 119-150.
https://doi.org/10.35575/rvucn.n64a6

Amador-Baquiro, L. (2021). Contenidos digitales y su influencia en la primera infancia:

perspectivas educativas. Revista Iberoamericana de Educacion, 85(1), 140-150

Arias J. (2021). Guia para elaborar la operacionalizacion de variables. Espacio [+D:
Innovacién mas Desarrollo, 10(28). https://doi.org/10.31644/IMASD.28.2021.a02

Arias J. (2022). Guia para elaborar la operacionalizacién de variables. Espacio [+D,
Innovaciéon mas Desarrollo, 10(28). https://doi.org/10.31644/IMASD.28.2021.a02
(Original work published 2 de octubre de 2021)

Arrieta, |., Soto, P., Alarcén, S., Lépez, M. J., & Narea, M. (2024). Efectos de las pantallas
en nifos y ninas menores de cinco afos: Orientaciones dirigidas a padres y madres
para su uso. Centro de Justicia Educacional. https://psiconecta.org/blog/efectos-

de-las-pantallas-en-nins-y-orientaciones-para-su-uso.

Asociacion Espanola de Pediatria. (2023). La Asociacion Espafiola de Pediatria elabora

una guia de recomendaciones para ayudar a las familias en el uso responsable de


https://journalmhe.org/ojs3/index.php/jmhe/article/view/84
https://www.scientificreports.com/
https://doi.org/10.35575/rvucn.n64a6
https://doi.org/10.31644/IMASD.28.2021.a02
https://psiconecta.org/blog/efectos-de-las-pantallas-en-nins-y-orientaciones-para-su-uso
https://psiconecta.org/blog/efectos-de-las-pantallas-en-nins-y-orientaciones-para-su-uso

76

las tecnologias en el hogar. https://lwww.aeped.es/noticias/asociacion-espanola-

pediatria-elabora-una-guia-recomendaciones-ayudar-las-familias-en-uso.
Bairral, M. (2021). Interacciones, toques en pantalla y aprendizaje de
cuadrilateros. Revista Venezolana De Investigacion En Educacion

Matematica, 1(2), 1-38. https://doi.org/10.54541/reviem.v1i2.9.

Barrera , S. (2020). Perlego. https://www.perlego.com/es/book/1903812/nuestros-hijos-

en-la-red-50- cosas-que-debemos-saber-para-una-buena-prevencin-
digitalpdf?querylD=ce6afd017c22420f3b3c27161dac4c12&index=prod BOOKS&g
ridPosition

Barrén de Olivares, V. y D’Aquino, M. (2020). Proyectos y metodologias de la
investigacion: (ed.). ltuzaingd, Provincia de Buenos Aires, Argentina, Editorial

Maipue. https://elibro.net/es/ereader/umcervantes/160000?page=96

Buitrago, M., Gémez Vega, M. del P., & Puerto Diaz, O. (2019). El bienestar emocional
en las nifias y los nifios. Revista Internacional de Educacion Emocional y Bienestar,
1(2), 49-58. https://doi.org/10.48102/rieeb.2021.1.2.14.

Cabero-Almenara, J. (2022). Interaccion didactica y medios digitales en la educacion
infantil. Revista Comunicar, 30(71), 45-54. https://doi.org/10.3916/C71-2022-04

Céaceres, J. (2010). Conceptos basicos de estadistica para ciencias sociales (2.2 ed.).

Delta Publicaciones.

Cartanya-Hueso, A., Lidén-Moyano, C., & Martinez-Sanchez, J. M. (2021). Tiempo y uso
de pantallas en nifios y adolescentes: revision y comparacion de las guias de cinco
instituciones sanitarias. Boletin de Pediatria, 61(261), 27-36.

https://boletindepediatria.org/boletin/article/view/125



https://www.aeped.es/noticias/asociacion-espanola-pediatria-elabora-una-guia-recomendaciones-ayudar-las-familias-en-uso
https://www.aeped.es/noticias/asociacion-espanola-pediatria-elabora-una-guia-recomendaciones-ayudar-las-familias-en-uso
https://doi.org/10.54541/reviem.v1i2.9
https://elibro.net/es/ereader/umcervantes/160000?page=96
https://doi.org/10.48102/rieeb.2021.1.2.14
https://doi.org/10.3916/C71-2022-04
https://boletindepediatria.org/boletin/article/view/125

7

Chuquillanqui, A. (2024). Aprendizaje cooperativo y las habilidades sociales en
estudiantes de la Facultad de Educacion Inicial de la Universidad Nacional de
Educacion Enrique Guzman y Valle — Lima 2022. [Tesis de maestria, Universidad
Nacional de Educacién Enriqgue Guzman y Valle, Lima], Peru. Repositorio
institucional UNE. https://repositorio.une.edu.pe/items/885bea07-5b66-4b5f-8971-
€a0629198b99.

Conde, Manuel Antonio y Delgado, Agueda (2021). Estudio de la competencia mediatica
frente al impacto de los youtubers en los menores espanoles. En: PixelBit. Revista
de Medios y Educacién, Vol.61. Sevilla: Universidad de Sevilla, 257-270. DOI:
https:/doi.org/10.12795/pixelbit. 74234

Delgado, M., & Ramirez, F. (2021). Fundamentos de psicologia social. Editorial Ciencias

Sociales.

Diez Fumero, T. y Lépez Dominguez, A. (2020). El debate entre lo cualitativo y lo
cuantitativo de cara a la investigacion educativa hacia el 2030: (ed.). La Habana,

Editorial Universitaria.

Dominguez-Sanchez, L., Llorca-Mestre, A., & Malonda, E. (2022). Competencias
emocionales en la infancia: una revisidon sobre la intervencion educativa y el
acompanamiento adulto. Revista de Psicodidactica, 27(1), 103-118.
https://doi.org/10.1016/j.psicod.2021.09.002

Duarte Contreras, N., Leppe Reyes, C., Marin Tuma, N., Mifio Araya, C., Miranda Pizarro,
V., & Pinet Acosta, L. (afio). Importancia de la imitacién en el aprendizaje [Estudio
de revisién]. Facultad de Educacion, Psicologia y Familia, Universidad Finis Terrae.

Escobar, M., Panesso, C., Franco, E., Cardemil, A., Grez, A., Del Rio, P., Del Rio, J.,
Vigil, P. & Duran-Aniotz, C. (2023). Efectos de la Pandemia y las Medidas de


https://repositorio.une.edu.pe/items/885bea07-5b66-4b5f-897f-ea0629198b99
https://repositorio.une.edu.pe/items/885bea07-5b66-4b5f-897f-ea0629198b99
https://doi.org/10.1016/j.psicod.2021.09.002

78

Confinamiento sobre la Salud Mental en Poblacion Infantil de Chile. Psykhe, 32(2).
https://doi.org/10.7764/psykhe.2021.31815.

Fernandez de Arroyabe-Olaortua, A., Eguskiza-Sesumaga, L., & Miguel-Saez de Urabain,
A. (2020). Las pantallas preferidas por los jovenes vascos. El uso de los dispositivos
y plataformas digitales por parte de los estudiantes de Secundaria. Historia y
Comunicacion Social, 25(2), 551-561. https://doi.org/10.5209/hics.72284

Fernandez de Arroyabe-Olaortua, E., Eguskiza-Sesumaga, L., & Miguel-Saez de Urabain,
M. (2021). Caracteristicas del contenido digital para la primera infancia: un analisis
desde la comunicacion digital. Comunicar, 29(67), 552-561.
https://doi.org/10.3916/C67-2021-25

Fernandez Rodriguez, M. M. (2024). Guia del docente. Metodologia de la investigacion:
(1 ed.). Tecnologico Universitario Espiritu Santo - TES.

https://elibro.net/es/ereader/umcervantes/2837407?

Franz, M., & Loépez, M. (2023). Smartphones y Tablets, desarrollo psicolégico y
aprendizaje infantil: una revision sistematica. Revista de Psicologia y Educacion -
Journal of Psychology and Education, 18(1), 40.
https://doi.org/10.23923/rpye2023.01.233

Gallardo, P. & Camacho, J. (2016). Teorias del aprendizaje y practica docente: (ed.).
Seuvilla, Spain. Wanceulen Editorial.
https://elibro.net/es/ereader/umcervantes/33745.

Garcia, S., & Dias de Carvalho, T. (2022). El uso de pantallas electronicas en nifios
pequenos y de edad preescolar. Archivos Argentinos de Pediatria, 120(5), 340-345.
https://www.sap.org.ar/docs/publicaciones/archivosarg/2022/v120n5a11.pdf.


https://doi.org/10.7764/psykhe.2021.31815
https://doi.org/10.5209/hics.72284
https://doi.org/10.3916/C67-2021-25
https://elibro.net/es/ereader/umcervantes/283740?page=41
https://doi.org/10.23923/rpye2023.01.233
https://elibro.net/es/ereader/umcervantes/33745
https://www.sap.org.ar/docs/publicaciones/archivosarg/2022/v120n5a11.pdf

79

Garcia, Sandra V., y Dias de Carvalho, Tatiana. (2022). El uso de pantallas electronicas
en nifos pequefos y preescolares. Archivo Argentino de Pediatria, 120 (5), 1-
10. https://dx.doi.org/10.5546/aap.2022.340

Gbémez, L. (2024). Procesos mentales en el desarrollo infantil: Clave para el crecimiento.

Nanoskids. https://nanoskids.es/procesos-mentales-en-el-desarrollo-infantil.

Gonzalez-Penagos, C., & Rivera-Quiroz, L. H. (2024). Investigacion cuantitativa: claves
para estudiantes universitarios (1.2 ed.). Medellin: Universidad Catdlica Luis Amigo.

https://elibro.net/es/ereader/umcervantes/2773217?

Holtz, P., & Rodriguez, U. (2021). Surgimiento de los hitos comunicativos necesarios
para el desarrollo del lenguaje oral y la exposicion a las pantallas en nifios de 0 a 3
anos que concurren a los jardines de infantes ubicados en la zona sur de la ciudad
de Rosario durante el afio 2021. [Trabajo de Grado en Licenciatura en Fonologia,
Universidad Nacional de Rosario]. Argentina. Repositorio institucional UNR.
https://rephip.unr.edu.ar/items/6e23b47e-387f-4a02-96eb-55e78da1d548.

https://elibro.net/es/ereader/umcervantes/1279667

Huffington Post. (2023). Por qué ver pantallas perjudica el desarrollo del cerebro infantil
y qué alternativas existen. https://www.huffingtonpost.es/sociedad/uso-de-

pantallas-danino-en-ninos.html.

Huffington Post. (2024). Este es el motivo por el que tus hijos quieren ver una y otra vez
los mismos dibujos animados. https://www.huffingtonpost.es/sociedad/el-motivo-
tus-hijos-quieren-ver-dibujos-animados-vez.html.

Jara Baquerizo, M. L. ., Mayorga Arias, K. A. ., & Reyes Lozano, N. S. . (2024). Pantallas
y Adquisicion del Lenguaje: ¢Cuanto Tiempo es Demasiado?. Reincisol., 3(6),
6796—6820. https://doi.org/10.59282/reincisol.V3(6)6796-6820



https://dx.doi.org/10.5546/aap.2022.340
https://nanoskids.es/procesos-mentales-en-el-desarrollo-infantil
https://elibro.net/es/ereader/umcervantes/277321?page=18
https://rephip.unr.edu.ar/items/6e23b47e-387f-4a02-96eb-55e78da1d548
https://elibro.net/es/ereader/umcervantes/127966?page=20
https://www.huffingtonpost.es/sociedad/uso-de-pantallas-danino-en-ninos.html
https://www.huffingtonpost.es/sociedad/uso-de-pantallas-danino-en-ninos.html
https://www.huffingtonpost.es/sociedad/el-motivo-tus-hijos-quieren-ver-dibujos-animados-vez.html
https://www.huffingtonpost.es/sociedad/el-motivo-tus-hijos-quieren-ver-dibujos-animados-vez.html
https://doi.org/10.59282/reincisol.V3(6)6796-6820

80

Jara, F., Gonzalez, M., & Rodriguez, P. (2018). El aprendizaje social y su impacto en el
desarrollo emocional. Revista de Psicologia Aplicada, 26(2), 45-57.
http://www.scielo.org.pe/scielo.php?pid=S172948272020000200008&script=sci_art

text&ting=en.

Jeong SH, Farfan LLP, Jiménez AJM. Cémo construir una base de datos. Cir Columna.
2024;2(3):194-198. d0i:10.35366/116924.

Lopez-Gémez, S., Martin-Gémez, S., & Vidal-Esteve, M. |. (2021). Andlisis de
aplicaciones moviles dirigidas a la infancia: caracteristicas técnicas, pedagogicas,
de disefo y contenido. Revista Iberoamericana de Educacion, 85(1), 81-100.
https://doi.org/10.35362/rie8514013

Lopez-Pereyra, M., Armenta-Hurtarte, C., Gbmez Vega, M. del P., & Puerto Diaz, O.
(2021). El bienestar emocional en las nifias y los nifios. Revista Internacional de
Educacién Emocional y Bienestar, 1(2), 53-70.
https://doi.org/10.48102/rieeb.2021.1.2.14

Martinez-Pons, M., & Gonzélez-Salinas, C. (2023). Regulacién emocional y ajuste
psicosocial en la infancia: implicaciones educativas. Infancia y Aprendizaje, 46(2),
215-231. https://doi.org/10.1080/02103702.2023.2175319

Martin-Gomez, S., Vidal Esteve, M. |., & Lépez Gomez, S. (2022). Un estudio sobre las
caracteristicas didacticas, de contenido y narrativas de los productos audiovisuales
disponibles en YouTube Kids. Digital Education Review, 41, 140-158.
https://doi.org/10.1344/der.2022.41.140

Mejillon, B. (2025). Factores psicologicos que influyen en la conducta disruptiva en nifios
de 4 a 5 afios. [Trabajo de integracién curricular, Universidad Estatal Peninsula de
Santa Elenal. Repositorio Institucional UPSE.
https://repositorio.upse.edu.ec/handle/46000/12726.


http://www.scielo.org.pe/scielo.php?pid=S172948272020000200008&script=sci_arttext&tlng=en
http://www.scielo.org.pe/scielo.php?pid=S172948272020000200008&script=sci_arttext&tlng=en
https://doi.org/10.35362/rie8514013
https://doi.org/10.48102/rieeb.2021.1.2.14
https://doi.org/10.1080/02103702.2023.2175319
https://doi.org/10.1344/der.2022.41.140
https://repositorio.upse.edu.ec/handle/46000/12726

81

Mora-Rosales, J., Alomoto-Catota, K., Zapata-Pefiaranda, J., Castafieda-Pefaranda, M.
& Mendoza-Angulo, M. (2025). El uso prolongado de las pantallas digitales y el
desarrollo cognitivo de los estudiantes de educacion basica. RICEd: Revista De
Investigacion En Ciencias De La Educacion, 3(6), 63-
79. https://doi.org/10.53877/kjyrm744.

Moreno, A., Pérez, L., & Pastor, C. (2021). Desarrollo emocional en la primera infancia:
una mirada desde la neuroeducacion. Revista Electronica de Investigacion
Educativa, 23(2), 1-18.

Muquis, K. (2022). Inteligencia emocional (Salovey y Malovey) y aprendizaje social en
estudiantes universitarios. Revista Cientifica, 12(2), 16-29.

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=9107227 .

Neira Placer, P. (2023). Marcas y productos no infantiles en los canales para nifios de
YouTube, estudio de caso [Non-kids brands and products on YouTube kids’
channels, case study]. adComunica, 26, 283-306.
https://doi.org/10.6035/adcomunica.7184

Nieto, M. B. (2024). Resena: Metodologia de la Investigacion Cientifica en Derecho.
Principios. Criterios. Técnicas (2023) de Ezequiel Abasolo. Revista de Derecho,
(29), €3945. https://doi.org/10.22235/rd29.3945

Nivela, M., Echeverria, S., & Santos, M. (2024). Incidencia del arte en el desarrollo
cognitivo de nifos de 4 a 5 afos. Revista Boliviana de Educaciéon, 6(10), 46—60.
https://doi.org/10.61287/rebe.v6i10.1178.

Nufez Manzueta, A. M. (2022). Teoria del aprendizaje desde las perspectivas de
Albert Bandura y Burrhus Frederic Skinner:  vinculacion con aprendizaje
organizacional de Peter Senge. UCE Ciencia. Revista de Postgrado, 10(3).
https://uceciencia.edu.do/index.php/OJS/article/view/295



https://doi.org/10.53877/kjyrm744
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=9107227
https://doi.org/10.6035/adcomunica.7184
https://doi.org/10.22235/rd29.3945
https://doi.org/10.61287/rebe.v6i10.1178
https://uceciencia.edu.do/index.php/OJS/article/view/295

82

Olhaberry, M., & Sieverson, C. (2022). Desarrollo socioemocional temprano y regulacion
emocional. Revista Meédica Clinica Las Condes, 33(4), 358-366.
https://doi.org/10.1016/j.rmclc.2022.06.002.

O'Reirdan, T. & Roffey, S. (2016). El comportamiento de los mas pequerios: necesidades,
perspectivas y estrategias en educacion infantil. Narcea Ediciones.
https://elibro.net/es/Ic/lumcervantes/titulos/46183.

Organizacion Mundial de la Salud (OMS). (2019). Directrices sobre actividad fisica,
comportamiento sedentario y suefio para nifios menores de 5 afos.
https://www.who.int/publications/i/item/9789241550536

Organizacion Mundial de la Salud. (OMS, 2019). Directrices sobre actividad fisica,
sedentarismo y  suefio para nifios menores de 5 anos.
https://www.who.int/publications/i/item/9789240003279.

Ormrod, J. E. (2020). Psicologia educativa (9.2 ed). Pearson Educacion.
Orozco, H., & lamberto, J. (2022). La ética en la investigacién cientifica: consideraciones

desde el area educativa. Perspectivas, 10(19), 11-21. Recuperado a partir de

https://perspectivas.unermb.web.ve/index.php/Perspectivas/article/view/35.

Pacios Dorado, J. L., & Barroso Fontanals, M. E. (2024). Validacion de los instrumentos
de investigacion, una necesidad en el entorno cientifico actual. SPIMED, 5, 92.

https://revspimed.sld.cu/index.php/spimed/article/view/230

Pena Julca, M. L. (2021). La educacion emocional en nifios del nivel preescolar: una
revision sistematica. TecnoHumanismo, (11), 1-21.

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=8179036.


https://doi.org/10.1016/j.rmclc.2022.06.002
https://elibro.net/es/lc/umcervantes/titulos/46183
https://www.who.int/publications/i/item/9789241550536
https://www.who.int/publications/i/item/9789240003279
https://perspectivas.unermb.web.ve/index.php/Perspectivas/article/view/35
https://revspimed.sld.cu/index.php/spimed/article/view/230
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=8179036

83

Pereira Burgos, M. (Ed). (2024). Trabajo de grado: elaborar y publicar sus resultados.
Una guia para lograrlo. [Thesis: Writing and Publishing its Results. A Guide to
Success] High Rate Consulting. https://doi.org/10.38202/trabajodegrado

Pérez Stephens, C. (2022). Secuestrados por las pantallas: Los peligros de la tecnologia
interactiva en la infancia. Editorial Zig-Zag. ISBN 978-956-12-3681-3.

Pérez, C. (2022). Secuestrados por las pantallas: Los peligros de la tecnologia interactiva

en la infancia. Editorial Zig-Zag.

Pérez, C., Aguilar-Farias, N., & Cerda, J. (2021). Impacto de la pandemia de COVID-19
en el tiempo frente a pantallas, actividad fisica y suefio en nifios de 1 a 5 afios en
Chile. Revista Chilena de Pediatria, 92(4), 450-460. https://doi.org/10.4067/S0370-
41062021000400450

Pérez, L., Pérez, R., & Seca, M. V. (2020). Metodologia de la investigacion cientifica (1.2
ed.).ltuzaingo: Editorial Maipué.

https://elibro.net/es/ereader/umcervantes/138497?page=233

Pilco Hurtado, P. A., & Toaquiza Chiguano, M. A. (2024). Efectos psicolégicos de la
exposicion a pantallas en la infancia [Trabajo de titulacion, Licenciatura en
Psicologia Clinica, Universidad Nacional de Chimborazo, Riobamba, Ecuador].
Repositorio UNACH.

Quispe, D. (2022). Aprendizaje social. Universidad Nacional de Educacion Enrique
Guzman y Valle. https://repositorio.une.edu.pe/handle/20.500.14039/8323.

Robles-Estrada, E., del Carpio-Ovando, P.S., & Gago-Galvagno, L. G. (2024). Uso de
pantallas y su influencia en la cognicion y los hitos del desarrollo motor de infantes
mexicanos. Revista de Psicologia Clinica con Nifios y Adolescentes, 11(2), 21-28.
https://doi.org/10.21134/rpcna.2024.11.2.3 dspace.umh.es



https://doi.org/10.38202/trabajodegrado
https://doi.org/10.4067/S0370-41062021000400450
https://doi.org/10.4067/S0370-41062021000400450
https://elibro.net/es/ereader/umcervantes/138497?page=233
https://repositorio.une.edu.pe/handle/20.500.14039/8323
https://doi.org/10.21134/rpcna.2024.11.2.3
https://dspace.umh.es/handle/11000/32071?utm_source=chatgpt.com

84

Romero, M. C., & Alvarez, M. B. (2022). Usos del término “Likert”: Una revisién en
estudios sobre aprendizaje organizacional. Revista de la Escuela de
Perfeccionamiento en Investigacion Operativa, 30(51), 41-57.

https://revistas.unc.edu.ar/index.php/epio/article/view/37820

Rosales Gomez, Johanna Maria (2024). Influencia de los dispositivos digitales en el
comportamiento de nifos de 4 a 5 afos. La Libertad. UPSE, Matriz. Instituto de

Postgrado.

Rosales, J. (2024). Influencia de los dispositivos digitales en el comportamiento de nifios
de 4 a 5 afios [Tesis de maestria, Universidad Estatal Peninsula de Santa Elenal].
Repositorio Institucional UPSE.
https://repositorio.upse.edu.ec’/handle/46000/11315.

Sanchez Martinez, D. V. (2022). Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos en
investigacion. TEPEXI Boletin Cientifico De La Escuela Superior Tepeji Del
Rio, 9(17), 38-39. https://doi.org/10.29057/estr.v9i17.7928

Sanchez, M., & Moreno, A. (2017). Atencién y concentracion en el proceso de
aprendizaje. Revista de Psicologia Educativa, 12(1), 40-50.
https://riidici.com/index.php/home/article/view/40.

Santrock, J. (2022). Psicologia del desarrollo: Infancia y adolescencia (15.2 ed.). McGraw-
Hill Education.

Sarango Paredes, Y. del R. (2025). Cémo impactan los videojuegos, las redes sociales y
los teléfonos celulares en el desarrollo del cerebro de los nifios: How video games,
social media and cell phones impact children’s brain development. Revista Cientifica
Multidisciplinar G-Nerando, 6(1), Pag. 1876 -
https://doi.org/10.60100/rcmg.v6i1.506



https://revistas.unc.edu.ar/index.php/epio/article/view/37820
https://repositorio.upse.edu.ec/handle/46000/11315
https://doi.org/10.29057/estr.v9i17.7928
https://riidici.com/index.php/home/article/view/40
https://doi.org/10.60100/rcmg.v6i1.506

85

Sociedad Chilena de Pediatria. (2023). El impacto de las pantallas en los nifios:
Beneficios y desafios en la era digital. Diario Mi Hio, 106.

https://www.sochipe.cl/v3/mihijo/pdf/106.pdf.

Tamana, S., Ezeugwu V, Chikuma J, Lefebvre DL, Azad MB, Moraes TJ, Subbarao P,
Becker AB, Turvey SE, Sears MR, Dick BD, Carson V, Rasmussen C; CHILD study
Investigators; Pei J, Mandhane PJ. Screen-time is associated with inattention
problems in preschoolers: Results from the CHILD birth cohort study. PLoS One.
2019 Apr 17;14(4):e0213995.

Townsend Valencia, J. (2021). De lo abstracto a lo concreto en la construccién de una

matriz de operacionalizacion. Revista Universidad y Sociedad, 13(5), 586-595.

Universidad de O’Higgins. (2023). Uso excesivo de pantallas en la infancia: una
problematica en aumento que afecta el desarrollo infantil.
https://www.uoh.cl/noticias/uso-excesivo-de-pantallas-en-la-infancia-una-

problematica-en-aumento-que-afecta-el-desarrollo-infantil/.

Universidad de O'Higgins. (2024, 6 de agosto). Pantallas y desarrollo infantil: como el uso
excesivo afecta el lenguaje, la empatia y las habilidades sociales.
https://www.uoh.cl/pantallas-y-desarrollo-infantil-como-el-uso-excesivo-afecta-el-

lenguaje-la-empatia-y-las-habilidades-sociales/.

Valarezo Jaramillo, G. C. (2016). La importancia de la interaccion social en el desarrollo
de destrezas, habilidades y vida emocional en nifia de 4 afios (Tesis de pregrado).
Universidad Técnica de Machala.
http://repositorio.utmachala.edu.ec/handle/48000/8416.

Vasquez Villanueva, S., Terry-Ponte, O. F., De la Cruz Rodriguez, K. M., Chavez Mosilot,
E. A., Miguel Marifio, R. R., & Meza Zorrilla, L. R. (2022). Hacia los procesos


https://www.sochipe.cl/v3/mihijo/pdf/106.pdf
https://www.uoh.cl/noticias/uso-excesivo-de-pantallas-en-la-infancia-una-problematica-en-aumento-que-afecta-el-desarrollo-infantil/
https://www.uoh.cl/noticias/uso-excesivo-de-pantallas-en-la-infancia-una-problematica-en-aumento-que-afecta-el-desarrollo-infantil/
https://www.uoh.cl/pantallas-y-desarrollo-infantil-como-el-uso-excesivo-afecta-el-lenguaje-la-empatia-y-las-habilidades-sociales/
https://www.uoh.cl/pantallas-y-desarrollo-infantil-como-el-uso-excesivo-afecta-el-lenguaje-la-empatia-y-las-habilidades-sociales/
http://repositorio.utmachala.edu.ec/handle/48000/8416

86

cognitivos basicos: validos para el proceso ensefanza-
aprendizaje. Paidagogo, 4(1), 48—61. https://doi.org/10.52936/p.v4i1.101.

Vazquez Carrion, S. (2023). Impacto de las TIC en el desarrollo infantil (0-6). Revista
Internacional Interdisciplinar ~ de  Divulgacién  Cientifica, 2(1), 1-15.

https://riidici.com/index.php/home/article/view/20.

Vazquez Carridon, S. (2023). Impacto de las TIC en el desarrollo infantil (0—6). Revista
Internacional Interdisciplinar ~ de  Divulgacién  Cientifica, 2(1), 1-15.

https://riidici.com/index.php/home/article/view/20.

Villarroel Mansilla, G. R. (2024). La importancia de la Matriz de Operacionalizacion de
Variables en la Investigacion Cientifica Cuantitativa. Universidad de Lima, Facultad
de Ciencias Empresariales y Econdmicas, Carrera de Negocios Internacionales.
https://hdl.handle.net/20.500.12724/22103

Vizcaino Zuniga, P. |., Cedeno, R. J., & Maldonado Palacios, I. A. (2023). Metodologia de
la investigacion cientifica: guia practica. Ciencia Latina Revista Cientifica
Muiltidisciplinar, 7(4), 9723-9762. https://doi.org/10.37811/cl rcm.v7i4.7658



https://doi.org/10.52936/p.v4i1.101
https://riidici.com/index.php/home/article/view/20
https://riidici.com/index.php/home/article/view/20
https://hdl.handle.net/20.500.12724/22103
https://doi.org/10.37811/cl_rcm.v7i4.7658

87

ANEXO A. INSTRUMENTO

o LED

UNIVERSIDAD
MIGUEL DE CERVANTES

Comunicacion al Encuestado

Estimado(a): Apoderados

El presente instrumento tiene como finalidad recabar informacion relacionada con
una investigacion titulada “Uso de pantallas digitales y el comportamiento infantil en nifios
de la escuela el nazareno n 77, nivel kinder, comuna concepcion, region del bio bio, 2025”
Este instrumento es exclusivamente para realizar un estudio netamente académico y la
informacion obtenida se tratara bajo estricta confidencialidad, por lo cual se agradece su

colaboracién en la objetividad de las respuestas que suministre.

Por su colaboracion. Muchas Gracias.

Atentamente,

Nombres y apellidos
Investigador(a)

Nota. No requiere que sea identificado con su nombre y apellido.
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Instrucciones para el llenado del instrumento

A continuacion, se presenta un conjunto de proposiciones respecto al desarrollo
del instrumento relacionado con el uso de pantallas digitales y el comportamiento infantil
en nifios. Para facilitar la aplicacion del instrumento se deben cumplir con los siguientes
pasos:

- Lea cuidadosamente cada uno de los items y coloque una equis (X), en la casilla que
corresponda a cada enunciado.

- El lugar correspondiente a cada respuesta esta ubicado debajo de cada enunciado.

- Debe marcar solamente una alternativa en cada item.

- Las categorias de respuestas se ubican como lo indica a continuacion:

Categorias Valores
Muy de Acuerdo

De Acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo

= N W ~ O

Muy en desacuerdo

Se le agradece su participacion



CUESTIONARIO
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items

Muy de
Acuerdo (5)

De Acuerdo

(4)

Ni en acuerdo
ni en
desacuerdo (3)

En
desacuerdo

()

Muy en
desacuerdo

(1)

Variable: Uso de pantallas digitales

Dimensiodn: Interaccion

Indicador: Cantidad de horas en pantalla

1. Su hijo pasa mas de una
hora diaria frente a una
pantalla.

2. Su hijo utiliza pantallas en
distintos momentos del dia
(manana, tarde o noche).

Dimension: Contenido

Indicador: Tipos de programas o app que se utilizan

3. Su hijo usa
principalmente pantallas
para ver videos o jugar.

4. El contenido que su hijo/a
consume varia entre juegos,
series, aplicaciones y otros.

Dimensidén: Supervision

Indicador: Presencia o ausencia de compania de adultos

5. Suele estar presente
cuando su hijo/a usa
pantallas.

6. Revisa periddicamente
los contenidos digitales que
observa su hijo.

Variable: Comportamiento infantil
Dimensién: Aspecto Emocional

Indicador: Irritabilidad

7. Su hijo se enoja con
facilidad después de usar
pantallas.
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8. Su hijo muestra cambios
bruscos de animo cuando se
interrumpe el uso de
dispositivos digitales.

Dimensién: Aspecto Emocional
Indicador: Frustracion

9. Considera que su hijo se
altera con el uso constante
de dispositivo dispositivos.

10. Considera que su hijo
tiene baja tolerancia a la
frustracion después de estar
expuesto(a) a pantallas.

Dimensién: Aspecto Emocional
Indicador: Regulacion emocional

11. Su hijo expresa
emociones intensas (como
rabia o tristeza) vinculadas
al contenido que ve en
pantallas

12. Su hijo necesita ayuda
de un adulto para regular las
emociones luego de estar
frente a una pantalla

Dimensién: Aspecto Social

Indicador: Interaccion con sus pares.

13. Su hijo prefiere jugar con
dispositivos en lugar de
hacerlo con otros nifios.

14. Su hijo tiene dificultades
para iniciar juegos o©
conversaciones con sSus
comparnieros.

Dimensién: Aspecto Social
Indicador: Resolucion de conflictos

15. Su hijo necesita
constantemente la
intervencion de un adulto
para solucionar conflictos
con sus pares.




16. Su hijo tiene dificultad
para resolver desacuerdos
con otros sin pelear.

Dimension: Aspecto Social
Indicador: Comunicacion verbal.

17. Su hijo al inicio pasa
mucho tiempo con pantallas,
habla menos con quienes lo
rodean.

18. Su hijo al inicio se
expresa mejor imitando
frases de programas o
juegos digitales.

Dimensién: Aprendizaje
Indicador: Atencion y concentracion

19. Su hijo se distrae con
facilidad durante las
actividades escolares.

20. Después de usar
pantallas, a su hijo le resulta
mas dificil concentrarse en
tareas escolares.

Dimensién: Aprendizaje
Indicador: Interés por actividades no digitales

21. Su hijo al inicio se aburre
rapidamente cuando no
tiene acceso a dispositivos
digitales.

22. Su hijo al inicio muestra
entusiasmo  por juegos
creativos como pintar,
construir o leer cuentos.

Dimensién: Aprendizaje
Indicador: Seguimiento de
instrucciones

23. Su hijo al inicio necesita
que le repitan varias veces
lo que debe hacer.
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24. Su hijo al inicio
Comprende  mejor las
instrucciones cuando se las
muestran visualmente
(imagenes o gestos) que
verbalmente.
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B. VALIDEZ DEL INSTRUMENTO '
ome LED

UNIVERSIDAD
MIGUEL DE CERVANTES

COMUNICACION PRIMER EXPERTO

Sefior(a)
Dr. Francisco Sanchez
Presente. —

Tengo el agrado de dirigirme a Ud., para saludarlo(a) cordialmente y a la vez
manifestarle que, conocedores de su trayectoria académica y profesional, molestamos su
atencion al elegirlo JUEZ EXPERTO para revisar el contenido del instrumento que
pretendemos utilizar en una investigacion titulada “Uso de pantallas digitales y el
comportamiento infantil en nifios de la escuela El Nazareno N° 77, Nivel Kinder, comuna
Concepcioén, Region del Bio-Bio, 2025”.

El instrumento tiene como objetivo medir la variable uso de pantallas digitales y
comportamiento infantil, con la finalidad de determinar la validez de su contenido,
solicitamos marcar con una equis (X) el grado de evaluacion a los indicadores para los
items del instrumento, de acuerdo con su amplia experiencia y conocimientos. Se adjunta
el instrumento y la matriz de operacionalizacion de la variable considerando dimensiones,
indicadores, categorias y escala de medicion.

Agradecemos anticipadamente su colaboracion y estamos seguros de que su

opinién y criterio de experto serviran para los fines propuestos.

Atentamente,

Joselyn Carvajal Maureria

Investigadores



UNIVERSIDAD MIGUEL DE CERVANTES
LICENCIATURA EN EDUCACION

FORMATO DE VALIDACION PRIMER EXPERTO

I. DATOS GENERALES:

1.1. Apellidos y nombres del informante (Experto): Dr. Francisco Sanchez
1.2. Grado Académico: Doctor en Educacion Mencién Gestién Educativa
1.3. Institucién donde labora: Universidad Miguel de Cervantes

1.4. Autor(es) del instrumento: Joselyn Carvajal Maureria

Il. VALIDACION
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INDICADORES DE
EVALUACION DEL

CRITERIOS
Sobre los items del instrumento

INSTRUMENTO
1 2 5
1. CLARIDAD Estan  formulados  con lenguaje X
apropiado que facilita su comprension
2. OBJETIVIDAD Estan expresados en conductas X
observables, medibles
3. CONSISTENCIA Existe una organizacion logica en los X
contenidos y relacion con la teoria
4. COHERENCIA Existe relacion de los contenidos con los X
indicadores de la variable
5. PERTINENCIA Las categorias de respuestas y sus valores X
son apropiados
6. SUFICIENCIA Son suficientes la cantidad y calidad de X
items presentados en el instrumento
SUMATORIA PARCIAL 30
SUMATORIA TOTAL 30
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Ill. RESULTADOS DE LA VALIDACION
3.1 Valoracion total cuantitativa: 30
3.2 Opinién: FAVORABLE: X DEBE MEJORAR:

NO FAVORABLE:

3.3 Observaciones: Favorable para ser aplicado a la muestra objeto de estudio.

Chile, a los ocho dias del mes de septiembre de 2025

Firma del experto
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IV. INFORMACION PARA LA VALIDEZ

4.1 Titulo de la investigacion:
Uso de pantallas digitales y el comportamiento infantil en nifios de la escuela El

Nazareno N° 77, Nivel Kinder, comuna Concepcioén, Region del Bio-Bio, 2025.

4.2 Objetivos de la investigacion

Objetivo general
Establecer la relacidn entre el uso de pantallas digitales y el comportamiento social
de los nifios y nifas al interior del aula del nivel kinder, de la Escuela “El Nazareno N° 77

comuna de Concepcidn, region del Bio Bio, 2025.

Objetivos especificos

Caracterizar el uso de pantallas digitales y el aspecto emocional en nifios de la
Escuela El Nazareno N° 77, nivel kinder, comuna de Concepcion, region del Bio Bio,
2025.

Establecer el uso de pantallas digitales y el aspecto social en nifios de la Escuela
El Nazareno N° 77, nivel kinder, comuna de Concepcion, region del Bio Bio, 2025.

Determinar el uso de pantallas digitales y el aprendizaje en nifos de la Escuela El

Nazareno N° 77, nivel kinder, comuna de Concepcion, regiéon del Bio Bio, 2025.



4.3 Matriz de operacionalizacion de las variables
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Variables Dimensiones Indicadores items Escala de
medicién
Independiente Interaccion Cantidad de horas en 1,2 Escala de medicion
Uso de pantallas pantalla ordinal a través de
digitales la escala Likert con
Contenido Tipos de programas o 3,4 cinco alternativas
app que se utilizan de respuesta: Muy
de acuerdo, De
Supervisién Presencia o ausencia 5,6 acuerdo, Ni de
de compainiia de acuerdo ni en
adultos. Desacuerdo, En
Desacuerdo y Muy
en Desacuerdo.
Dependiente Aspecto Irritabilidad 7,8 Escala de medicion
Comportamiento  Emocional Frustracion 9,10 ordinal a través de
infantil Regulacion emocional 11,12 la escala Likert con
cinco alternativas
Aspecto Social  Interaccién con sus 13,14 de respuesta: Muy
pares. de acuerdo, De
Resolucion de 15,16 acuerdo, Ni de
conflictos acuerdo ni en
Comunicacion verbal. 17,18 Desacuerdo, En
Desacuerdo y Muy
Aprendizaje Atencién y 19, 20 en Desacuerdo.
concentracién
Interés por 21, 22
actividades no
digitales 23, 24

Seguimiento de
instrucciones
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uMC
UNIVERSIDAD
MIGUEL DE CERVANTES

COMUNICACION SEGUNDO EXPERTO

Sefior(a)
Dra. Rocio Riffo San Martin
Presente. —

Tengo el agrado de dirigirme a Ud., para saludarlo(a) cordialmente y a la vez
manifestarle que, conocedores de su trayectoria académica y profesional, molestamos su
atencion al elegirlo JUEZ EXPERTO para revisar el contenido del instrumento que
pretendemos utilizar en una investigacion titulada “Uso de pantallas digitales y el
comportamiento infantil en nifios de la escuela El Nazareno N° 77, Nivel Kinder, comuna
Concepcidén, Region del Bio-Bio, 2025”.

El instrumento tiene como objetivo medir la variable uso de pantallas digitales y
comportamiento infantil, con la finalidad de determinar la validez de su contenido,
solicitamos marcar con una equis (X) el grado de evaluacion a los indicadores para los
items del instrumento, de acuerdo con su amplia experiencia y conocimientos. Se adjunta
el instrumento y la matriz de operacionalizacion de la variable considerando dimensiones,
indicadores, categorias y escala de medicion.

Agradecemos anticipadamente su colaboracion y estamos seguros de que su

opiniodn y criterio de experto serviran para los fines propuestos.

Atentamente,

Joselyn Carvajal Maureria

Investigadores



UNIVERSIDAD MIGUEL DE CERVANTES
LICENCIATURA EN EDUCACION

FORMATO DE VALIDACION SEGUNDO EXPERTO

I. DATOS GENERALES:

1.1. Apellidos y nombres del informante (Experto): Dra. Rocio Riffo San Martin
1.2. Grado Académico: Doctor en Educacion Mencién Gestién Educativa

1.3. Institucién donde labora: Universidad Miguel de Cervantes

1.4. Autor(es) del instrumento: Joselyn Carvajal Maureria

Il. VALIDACION

INDICADORES DE

EVALUACION DEL CRITERIOS

Sobre los items del instrumento

INSTRUMENTO
1 2 3
1. CLARIDAD Estan  formulados  con lenguaje
apropiado que facilita su comprension
2. OBJETIVIDAD Estan expresados en conductas

observables, medibles

3. CONSISTENCIA Existe una organizacion logica en los
contenidos y relacion con la teoria

4. COHERENCIA Existe relacion de los contenidos con los
indicadores de la variable

5. PERTINENCIA Las categorias de respuestas y sus valores
son apropiados
6. SUFICIENCIA Son suficientes la cantidad y calidad de

items presentados en el instrumento

SUMATORIA PARCIAL

SUMATORIA TOTAL
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ll. RESULTADOS DE LA VALIDACION

3.1 Valoracion total cuantitativa: 30
3.2 Opinién: FAVORABLE: X DEBE MEJORAR:
NO FAVORABLE:

3.3 Observaciones: Favorable.

Chile, a los ocho dias del mes de septiembre de 2025

Firma del experto
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IV. INFORMACION PARA LA VALIDEZ

4.1 Titulo de la investigacion:
Uso de pantallas digitales y el comportamiento infantil en nifios de la escuela El

Nazareno N° 77, Nivel Kinder, comuna Concepcioén, Region del Bio-Bio, 2025.

4.2 Objetivos de la investigacion

Objetivo general
Establecer la relacidn entre el uso de pantallas digitales y el comportamiento social
de los nifios y nifas al interior del aula del nivel kinder, de la Escuela “El Nazareno N° 77

comuna de Concepcidn, region del Bio Bio, 2025.

Objetivos especificos

Caracterizar el uso de pantallas digitales y el aspecto emocional en nifios de la
Escuela El Nazareno N° 77, nivel kinder, comuna de Concepcion, region del Bio Bio,
2025.

Establecer el uso de pantallas digitales y el aspecto social en nifios de la Escuela
El Nazareno N° 77, nivel kinder, comuna de Concepcion, region del Bio Bio, 2025.

Determinar el uso de pantallas digitales y el aprendizaje en nifos de la Escuela El

Nazareno N° 77, nivel kinder, comuna de Concepcion, regiéon del Bio Bio, 2025.



4.3 Matriz de operacionalizacion de las variables
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Variables Dimensiones Indicadores items Escala de
medicién
Independiente Interaccion Cantidad de horas en 1,2 Escala de medicion
Uso de pantallas pantalla ordinal a través de
digitales la escala Likert con
Contenido Tipos de programas o 3,4 cinco alternativas
app que se utilizan de respuesta: Muy
de acuerdo, De
Supervisién Presencia o ausencia 5,6 acuerdo, Ni de
de compainiia de acuerdo ni en
adultos. Desacuerdo, En
Desacuerdo y Muy
en Desacuerdo.
Dependiente Aspecto Irritabilidad 7,8 Escala de medicion
Comportamiento  Emocional Frustracion 9,10 ordinal a través de
infantil Regulacion emocional 11,12 la escala Likert con
cinco alternativas
Aspecto Social  Interaccién con sus 13,14 de respuesta: Muy
pares. de acuerdo, De
Resolucion de 15,16 acuerdo, Ni de
conflictos acuerdo ni en
Comunicacion verbal. 17,18 Desacuerdo, En
Desacuerdo y Muy
Aprendizaje Atencién y 19, 20 en Desacuerdo.
concentracién
Interés por 21, 22
actividades no
digitales 23, 24

Seguimiento de
instrucciones




