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1. Introduccion

El presente proyecto de intervencion tiene como finalidad abordar una problematica
actual de alta relevancia: El impacto del uso prolongado de pantallas digitales en el desarrollo del
lenguaje en nifios y nifias entre los 5 y 7 afios. A partir de una revision tedrica exhaustiva,
sustentada en estudios recientes a nivel nacional e internacional, se evidencian efectos negativos
en la adquisicion y consolidacion del lenguaje expresivo y comprensivo, especialmente cuando
la exposicion a dispositivos electrénicos no cuenta con mediacién adulta ni criterios pedagogicos

definidos.

En atencion a esta situacidn, se propone una intervencion fundamentada en el desarrollo
de una aplicacion digital gamificada dirigida a acudientes, cuidadores y nifios (De forma
indirecta), con el objetivo de promover un uso regulado, consciente y funcional de la tecnologia
en el contexto familiar. La estrategia contempla el fortalecimiento de habilidades linguisticas
mediante actividades ludicas, el acompafiamiento adulto y la incorporacidn de recomendaciones
basadas en evidencia cientifica y lineamientos de entidades como la American Academy of

Pediatrics (AAP) y la Organizacion Mundial de la Salud (OMS).

El documento presenta la caracterizacién de la problematica, el planteamiento del
problema, los objetivos del proyecto, su justificacion, el marco tedrico-conceptual y legal, asi
como el disefio metodoldgico, las estrategias de intervencién, los recursos requeridos, el
cronograma de ejecucion, el presupuesto estimado y los criterios de evaluacion y seguimiento.
Asimismo, se incluyen consideraciones éticas fundamentales, dada la poblacion objetivo, con el

fin de garantizar el respeto, la seguridad y el bienestar de los nifios involucrados en la propuesta.



2. Planteamiento del Problema

El uso de pantallas en nifios de 5 a 7 afios ha aumentado de manera notable en los Gltimos
afios, impulsado por los avances de la revolucion digital, que han cambiado no solo la forma en
que vivimos, sino también las dindmicas familiares y educativas. Este aumento ha generado
preocupaciones sobre como puede afectar el desarrollo del cerebro infantil, sobre todo en
aspectos cruciales como la atencion, la memoria y el autocontrol. Investigaciones recientes
indican que pasar demasiado tiempo frente a las pantallas puede influir negativamente en
estructuras cerebrales muy importantes, lo que podria aumentar el riesgo de problemas
cognitivos en el futuro (Hutton et al., 2024; Jannesar et al., 2024). En este sentido, los nifios con
trastornos del neurodesarrollo parecen ser mas vulnerables a los efectos negativos del uso
excesivo de pantallas, como la television, que inician su exposicion a edades tempranas (Pons et

al., 2024).

Actualmente, el Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones esta
trabajando para disminuir la brecha digital a través de iniciativas como el Plan Integral de
Expansion de la Conectividad Digital (Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones, 2024) esto a pesar de considerarse como un factor de desarrollo, ha
incrementado la cantidad de tiempo de exposicion que los nifios pasan en pantallas, bien sea en
el &ambito educativo como en el hogar. Por este motivo, es importante reconocer que, aunque las
pantallas pueden ofrecer oportunidades valiosas, como el aprendizaje de habilidades cognitivas y
linglisticas, su uso excesivo puede acarrear problemas serios; entre ellos, se encuentran
trastornos del suefio, obesidad y dificultades para socializar (Sugiyama et al., 2023; Virgara et
al., 2022). Ademas, expertos como Hutton et al. (2024) sugieren que la influencia de las pantallas

digitales sobre el desarrollo cerebral de los nifios podria tener efectos tanto adaptativos como



desadaptativos, lo que resalta la necesidad de equilibrar el uso de la tecnologia con actividades

que favorezcan el desarrollo saludable.

Por otra parte, es fundamental fomentar la regulacion emocional y la socializacion,
recomendando actividades interactivas que no solo evitan que el uso de pantallas interfiera en la
autorregulacion emocional, sino que también promuevan la empatia y las relaciones sociales
entre los nifios (Kardas et al., 2023). Esta dimension es clave para desarrollar habilidades
sociales y emocionales necesarias para una convivencia sana y para un manejo adecuado de las

emociones en diversas situaciones.

Por esta razén, entidades como la American Academy of Pediatrics (2011) recomiendan
que se limite el tiempo frente a las pantallas a no mas de una hora al dia durante la infancia, para
asegurar un desarrollo saludable. Ademas, estudios recientes subrayan la importancia de
proporcionar una orientacion adecuada para los padres, especialmente en lo que respecta al uso
de la television en nifios con trastornos del neurodesarrollo (Pons et al., 2024), y a cdmo una
exposicion temprana a las pantallas podria tener consecuencias significativas en su desarrollo

cognitivo y social.

Teniendo en cuenta lo anterior, se presenta una App disefiada para nifios, nifias, padres y
cuidadores que busca promover un uso equilibrado de las pantallas. Esta App no solo busca
aprovechar el potencial educativo de la tecnologia, sino también minimizar sus riesgos. Se
centrard en estrategias fundamentadas en evidencia que ayuden a fomentar el desarrollo
cognitivo, social y emocional de los nifios, regulando el tiempo de pantalla, priorizando la

actividad fisica y evitando problemas de suefio y de comportamiento; este enfoque pretende



transformar la tecnologia en una herramienta que potencie no sélo el aprendizaje activo, sino

también la creatividad de los més pequefios.

3. Identificacion de Necesidades de Intervencion

¢Cual es el impacto con el uso prolongado de las pantallas en el desarrollo del lenguaje

en nifos y nifias de 5 a 7 afios?

4. Objetivos

4.1 Objetivo General

Promover el uso consciente y equilibrado en el uso de dispositivos electrénicos a traves
de una propuesta de intervencion orientada a padres y cuidadores, con el fin de minimizar los
efectos negativos y potenciar los beneficios en el desarrollo del lenguaje de nifios y nifias de 5 a

7 anos.

4.2 Obijetivos especificos
Identificar las condiciones bajo las cuales el uso controlado de dispositivos electronicos
puede favorecer el desarrollo del lenguaje en la infancia temprana, con el propdsito de orientar a

los padres en estrategias que potencien habilidades linguisticas.

Determinar el impacto del acceso a dispositivos digitales en las rutinas y procesos de
aprendizaje infantil, con especial atencion a los cambios generados en el contexto posterior a la

pandemia en la poblacién infantil de 5 a 7 afios.



5. Justificacion

Un elemento que resulta transversal a la discusion en la presente propuesta de
intervencion son los efectos positivos y negativos del uso de la tecnologia en edades tempranas
(5 a 7 anos). Pues si bien, prevenir el uso de internet puede resultar una medida utopica desde
que la sociedad hace uso de las tecnologias, indudablemente es importante reducir los riesgos
con la participacion de los padres y cuidadores como moderadores. Otro elemento importante a
considerar en el espectro de la construccion del problema es la evolucion de los medios de
comunicacion desde los tradicionales a las nuevas formas de medios digitales; que en la Gltima
década ha dado lugar a cambios en los patrones de uso de los medios. Por ejemplo, en 1970, los
nifios empezaron a ver television regularmente a los 4 afios de edad. Mientras que hoy en dia, los
niflos empiezan a interactuar con los medios digitales a los 4 meses de edad (Chassiakos et al.
2016). Esto sugiere que el tiempo de exposicion a las nuevas tecnologias se da cada vez de forma
mas temprana, ademas, siendo un recurso elegido durante la pandemia por COVID-19. Para el
caso de Colombia, segun la informacién encontrada en el portal del DANE, la ENTIC (Encuesta
de Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones en los hogares) realizada en el 2021,
51% de los nifios accede a internet acompafiado de un adulto. Esta cifra varia segun la ubicacion:
en zonas urbanas, el 52,9% navega con supervision, mientras que en areas rurales solo el 42,4%
lo hace. Ademas, solo el 13,1% de los hogares utiliza herramientas de control parental para
regular el contenido digital. hace. Es decir, s6lo un porcentaje de cuidadores inferior a la mitad
del referido al uso de internet por menores de edad contempla alguna herramienta de control
parental. Lo cual ubica a los menores no s6lo en un posible riesgo de seguridad sino ademas a
una exposicion prolongada de estos medios, reproduciendo contenidos que no en todos los casos

es supervisado y filtrado por un cuidador que tenga la facultad suficiente para discernir el
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beneficio de éste. Y que, si bien el acceso a internet puede ser una herramienta educativa
valiosa, también representa riesgos si no hay supervision. La diferencia en el acompafiamiento
entre zonas urbanas y rurales sugiere que algunos nifios pueden estar mas expuestos a contenidos
inadecuados o peligros en linea. Ademas, el bajo uso de controles parentales indica que muchos

padres confian en la supervision directa, pero esto no siempre es suficiente.

Hablando de esta significativa exposicion que ciertamente predice ciertas caracteristicas
en el neurodesarrollo infantil, la literatura consultada converge en que los efectos en el desarrollo
de los nifios a causa de la exposicion temprana a pantallas interfieren en diversas alteraciones;
siendo destacada para la revision afectaciones del lenguaje. Por otra parte, Contreras et al. (2023)
refieren que, A mayor tiempo de exposicion a las pantallas y dispositivos moéviles que muestran
los nifios, menor cantidad de interacciones intra e interpersonales suceden con sus cuidadores. Lo
que puede conllevar a una falta en la estimulacion del lenguaje. Ya que si bien, ocurre una
exposicion por medios visuales, auditivos 0 mixtos, estas en su mayoria carecen de una
interaccion directa con el nifio. Ademas, no se evidencia de forma eficaz el movimiento en los
mausculos faciales que resulta necesario para producir el sonido de las letras o la articulacién de
palabras mas complejas, elemento que es fundamental para el desarrollo del habla y

posteriormente procesos de mayor complejidad inmersos en el lenguaje.

Lo anterior convoca a establecer y ejecutar estrategias compensatorias que logren mitigar
los efectos a largo plazo. Estrategias como: Favorecer el juego simbdlico transversalizado al
desarrollo del lenguaje. Cumpliendo con lo anterior, se propone entonces desarrollar una
propuesta de intervencion que tiene como objetivo proponer estrategias bajo las cuales el uso
controlado de dispositivos electronicos puede favorecer el desarrollo del lenguaje en la infancia

temprana, sin suplir los canales reales de interaccion. Para lograrlo, es fundamental
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responsabilizar a las familias y cuidadores de la poblacién infantil sobre ser parte del proceso de
formacion de los nifios como entes activos. Pues bien, los elementos de revision actuales
sugieren el uso de dispositivos como un mecanismo de control de la conducta del nifio, dejando
al cuidador en un segundo momento o actor pasivo del proceso. Como lo menciona Grané (2021)
en la actualidad ha tomado fuerza el fendmeno que denomina “Crianza digital”. Entendiendo esta
como la crianza que ha dejado como principal instructor y formador de los nifios y nifias al
contenido educativo que se encuentra en los medios digitales. Pues si bien, éstos pueden actuar
como una oportunidad para aprender, para comunicarse, para crear y para jugar. Si durante la
primera infancia el adulto no actia como mediador y ente control de estos procesos de
exposicién y ain mas de la visualizacion de contenido a los que esta expuesto el nifio; pueden
emerger efectos importantes como la limitacion para el desarrollo del habla, procesos de
asociacion fonema- grafema y posteriormente un proceso lecto escritor. Lo anterior asociado a
posibles dificultades académicas en etapas escolares posteriores y limitaciones respecto al grupo
de pares. En este sentido, si bien se encuentran diferentes programas y estrategias digitales que
pueden favorecer el proceso de adquisicion del lenguaje de forma ludica, interactiva y llamativa.
El rol mediador del cuidador es fundamental en este proceso, y que este sea fortalecido a través
de interacciones concretas y por canales reales. Lo anterior en relacion y sustentando la presente
propuesta de intervencion. Donde ésta contribuird no so6lo a la proteccién del desarrollo infantil,
sino también a la formacion de habitos tecnoldgicos responsables que impacten positivamente en

el aprendizaje.

Alrededor del fendémeno denominado “Crianza digital” mencionado con anterioridad, las
familias de los menores de 6 afios tienen sentimientos contradictorios, pues “les ceden sus

dispositivos moviles, pero no se sienten comodos ante esta situacion” (Haddon y Holloway,
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2018). Ya que, por la naturaleza del fendmeno, y especialmente durante la pandemia COVID-19,
ante el confinamiento, el cierre de escuelas, entre otros factores. La exposicion de las pantallas
aumento6 de manera considerable, y ain posterior a este confinamiento; esta exposicion se
mantuvo estable o con decrecimientos poco significativos. Pues también influye en la

comprension del fendmeno; el tiempo que sus cuidadores pasan frente a la pantalla.

Lauricella et al. (2015) observaron como el tiempo de pantalla de los menores estaba
fuertemente asociado al tiempo de sus progenitores, planteando que las actitudes parentales
frente a los medios determinan las actitudes de los nifios y nifias. Y bien, si los adultos tienen un
uso excesivo de pantallas, es probable que los nifios también pasen més tiempo frente a ellas, ya
sea jugando con sus propios dispositivos o simplemente viendo la television. Ademas, si este uso
de pantallas esta incorporado hacia las rutinas, habitos y pautas de crianza dentro del hogar; es
probable que este entorno sea facilitador para procesos de exposicion temprana a las pantallas
para la poblacién infantil. En diversos momentos, actuando como este ente control que bien
permita generar distraccion en el menor mientras los cuidadores puedan realizar sus actividades
personales y/o laborales. Siendo expuestos a mas tiempo del que se recomienda con pantallas,
como television, computadoras y dispositivos maviles. O bien siendo escogido algun medio
digital y/o tecnol6gico como canal para el tiempo en familia sustituyendo los canales concretos o
presenciales, o bien sin establecer algun tipo de dialogo entre los miembros de la familia cuando

se hace uso de este canal lo que limita o anula la interaccion.

A pesar de estos riesgos, es importante reconocer que, cuando se utilizan adecuadamente,
los dispositivos digitales pueden tener efectos positivos, como facilitar el aprendizaje del
lenguaje, mejorar habilidades cognitivas y proporcionar acceso a recursos educativos variados.

Estas herramientas pueden ser un apoyo en el desarrollo de habilidades sociales y comunicativas
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si se utilizan de forma balanceada y supervisada por adultos (Cartanya-Hueso et al., 2021). En
este sentido, el uso de dispositivos moviles también puede tener un impacto positivo en el
desarrollo de habilidades de lectoescritura y matematicas, especialmente cuando se integran en
contextos educativos adecuados. Segun Dorris et al. (2024), las tabletas, por su disefio tactil y
portabilidad, facilitan el aprendizaje ludico y activo, promoviendo la conciencia fonoldgica y el
reconocimiento de letras en lectoescritura mediante narraciones interactivas. En matematicas, los
juegos y actividades digitales que ensefian conteo, reconocimiento de nimeros, patrones y
formas también han mostrado ser efectivos. Estas herramientas no sélo favorecen el desarrollo de
habilidades basicas, sino que aumentan la motivacion intrinseca de los nifios. Sin embargo, el
estudio subraya que el uso de estos dispositivos debe complementarse con el apoyo pedagdgico
adecuado para maximizar su efectividad y no reemplazar los métodos tradicionales, sino

enriquecerlos.

Esto resalta la necesidad de informar de forma precisa y veraz a los cuidadores la
importancia de incluir en sus pautas de crianza; directrices mas efectivas que consideren no sélo
la duracidn del tiempo de pantalla de sus hijos, sino también el contenido y el contexto en el que
se utilizan estos dispositivos tanto para ellos como para los menores. Por lo tanto, es imperativo
desarrollar estrategias que guien a los padres en el uso saludable de la tecnologia, asegurando
que se minimicen los riesgos asociados con la exposicion a dispositivos digitales en la primera
infancia. Entendiendo que estas herramientas pueden ser un apoyo en el desarrollo de habilidades
sociales y comunicativas si se utilizan de forma balanceada y supervisada por adultos. Y que a su
vez tomen decisiones informadas conociendo el impacto que estos dispositivos pueden generar
en el neurodesarrollo de sus hijos y sus efectos en edades tempranas y posteriores. Ya que son

estos nifios y nifias los principales afectados en esta problematica, pues si sus cuidadores les
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permiten este acceso ilimitado no se encontraran en la plena capacidad de filtrar completamente
el contenido y gestionar su tiempo en relacion a las horas de exposicion; como si estaria en plena
facultad su cuidador. Por otra parte, que al cuidador le permita evaluar sus propios habitos y
reconocer como estos influyen en su préctica diaria y las rutinas que se construyen a partir de

estas.

En conclusién, es fundamental tomar medidas preventivas y promover un uso equilibrado
de la tecnologia, fomentando entornos que prioricen la interaccion cara a cara y el estimulo
linglistico adecuado para un desarrollo 6ptimo. Siempre entendiendo que el uso de dispositivos
podré bien ser beneficioso o negativo segiin coémo sea supervisado, moderado y enriquecido a
través de otros medios reales por el cuidador. Es alli donde radica la importancia de desarrollar
una propuesta de intervencién orientada a promover el desarrollo saludable del lenguaje en nifios
de 5 a7 afios, la cual busca generar un marco de informacion y sensibilizacion sobre la
importancia de equilibrar el tiempo frente a dispositivos digitales con actividades que fomenten
la conversacidn, la narracion de historias, la lectura y el juego interactivo. Entendiendo el
lenguaje como un proceso vital en el desarrollo, ya que permite la comunicacion, la construccion
del pensamiento y la regulacion emocional, entre otros. En este sentido, esta propuesta plantea
estrategias dirigidas a padres y cuidadores para identificar cdmo el uso controlado de
dispositivos electronicos puede favorecer el desarrollo del lenguaje en la infancia temprana y

analizar su impacto en las rutinas y procesos de aprendizaje en nifios de 5 a 7 afos.
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6. Fundamentos Tedricos

A continuacion, se presenta una revision de estudios o antecedentes, resaltando su
actualizacion en cuanto a la sustentacion de la problematica. Se resalta también la diferenciacion
entre investigaciones a nivel internacional y nacional, lo que permite contextualizar la

problematica en Colombia.

El impacto del uso prolongado de pantallas en el desarrollo del lenguaje y el
neurodesarrollo en nifios de 5 a 7 afios ha sido ampliamente estudiado en los Gltimos afios. A
continuacion, se presenta una revision de los estudios mas relevantes, organizados segln su

alcance geogréafico y metodoldgico, que aportan evidencia cientifica sobre este fenomeno.

Zhang et al. (2022) realizaron un estudio transversal con nifios en edad preescolar (entre
3y 5 afos), en el cual evidenciaron que el uso excesivo de pantallas se asocia con alteraciones en
el desarrollo cognitivo. En particular, se encontr6 una relacion desfavorable entre la exposicion a
medios digitales y el funcionamiento de la memoria de trabajo, asi como con cambios
anatémicos en la corteza prefrontal, area clave para el control ejecutivo y la regulacion del

comportamiento.

En relacion con el lenguaje expresivo, los autores sefialan que, debido a ciertas
limitaciones metodoldgicas del estudio, no se encontraron efectos significativos, lo que sugiere
que este aspecto del lenguaje podria ser menos susceptible a la influencia de las pantallas durante
los primeros afios de vida, en comparacién con el lenguaje receptivo. Esta diferencia podria
explicarse por la presencia de factores protectores como el contenido educativo, la visualizacién

conjunta con adultos y la edad de inicio en el uso de dispositivos, variables que no fueron
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controladas en la investigacién y que podrian haber atenuado los posibles efectos negativos sobre

el desarrollo del lenguaje.

De manera similar, el estudio de Walsh et al. (2020), basado en datos de una muestra
representativa de mas de 4.500 nifios entre 8 y 11 afios en Estados Unidos, sugiere que el uso
estructurado y supervisado de pantallas con fines educativos puede ser beneficioso para el
desarrollo cognitivo infantil. Los autores destacan que no todas las formas de uso de la
tecnologia tienen el mismo impacto en la cognicion: mientras que el tiempo de pantalla dedicado
a videojuegos Y ciertas aplicaciones educativas se asocié con un mejor desempefio en
inteligencia cristalizada, el uso excesivo de medios pasivos, como ver videos 0 navegar en redes

sociales, se relaciond con un menor rendimiento cognitivo.

En esta investigacion, uno de los dominios evaluados fue el vocabulario (utilizando
pruebas como Picture Vocabulary de la NIH Toolbox), encontrandose que una mayor exposicion
pasiva a pantallas, especialmente television, se asociaba negativamente con los puntajes
obtenidos. Esto sugiere un posible impacto adverso sobre el desarrollo del lenguaje receptivo.
Los hallazgos apuntan a que la interaccién cognitiva con la tecnologia, como la que implican
ciertos videojuegos o aplicaciones interactivas, puede estimular habilidades clave para el
aprendizaje, mientras que el consumo pasivo puede desplazar actividades cognitivamente mas

enriquecedoras.

De igual forma, la revision sistematica realizada por Panjeti-Madan y Ranganathan
(2023), que incluyo estudios previos con nifios menores de ocho afios provenientes de diversas
regiones —principalmente Estados Unidos, Europa y Asia—, enfatiza que tanto el tipo de

contenido como el contexto de uso son determinantes en el impacto del tiempo de pantalla sobre
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el desarrollo cognitivo y linglistico. Segln esta revision, el contenido pasivo, como ver
television, al no requerir interaccion, se asocia mas frecuentemente con dificultades en funciones
como la atencion sostenida y la memoria de trabajo. Por el contrario, el contenido interactivo —
como los videojuegos educativos o las aplicaciones que implican participacion activa— puede
tener efectos positivos en funciones ejecutivas especificas, como la resolucion de conflictos y la

toma de decisiones.

En relacion con el lenguaje, se resalta que la exposicion temprana a pantallas pasivas
puede retrasar su desarrollo al limitar las oportunidades de interaccidn verbal. En contraste, los
programas digitales disefiados para promover la participacion activa, especialmente cuando se
realizan en compafiia de un adulto, pueden favorecer el desarrollo de habilidades linguisticas, ya

que ofrecen contextos ricos tanto en comunicacion verbal como no verbal.

En esta misma linea, Karani, Sher y Mophosho (2022) llevaron a cabo una revision de 12
estudios publicados entre los afios 2000 y 2020, en la que exploraron la relacién entre el tiempo
de pantalla y el desarrollo del lenguaje infantil. Los autores sefialaron que la exposicion a
dispositivos electronicos tiende a incrementarse con la edad, y que la calidad del contenido al
que se expone el nifio tiene un mayor peso que la cantidad de tiempo frente a la pantalla. Incluso,
advirtieron que algunos programas disefiados para la infancia pueden generar efectos negativos si
no incluyen elementos de interaccion con adultos. Ademas, identificaron que tanto el uso
excesivo de pantallas como la exposicion en edades tempranas (especialmente antes de los dos
afos) se asocian con retrasos en el desarrollo del lenguaje receptivo y expresivo. No obstante, los
autores destacaron que la co-visualizacion, entendida como la participacion activa de los

cuidadores durante el uso de pantallas, puede mitigar estos efectos negativos al fomentar el
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lenguaje a través del didlogo, las preguntas y la interaccion verbal. En conjunto, estos hallazgos
subrayan que la relacién entre el uso de pantallas y el desarrollo del lenguaje esta mediada por
multiples factores, entre ellos la edad de inicio, el tipo de contenido y, especialmente, el grado de

participacion de los adultos durante la exposicion.

De manera complementaria, la investigacion desarrollada por Madigan et al. (2020)
respalda la concepcion del desarrollo infantil como un proceso multifactorial, influido no solo
por variables individuales, sino también por factores ambientales como el parto prematuro, el
nivel socioecondmico y la cantidad de lenguaje al que el nifio esta expuesto en su entorno
familiar. En este marco, el estudio destaca de forma especial el papel del cuidador, al evidenciar
que los adultos acompafian a los nifios aproximadamente en el 50% del tiempo de exposicion a
pantallas. No obstante, se advierte que este porcentaje podria estar disminuyendo, dado el uso

cada vez més individualizado de dispositivos moviles como las tabletas.

El estudio subraya que la co-visualizacion, cuando ocurre, constituye una oportunidad
significativa para fomentar el desarrollo del lenguaje, ya que permite enriquecer la experiencia
mediatica a través de preguntas, nombramiento de objetos y promocion del diadlogo. Estas
interacciones verbales no solo estimulan el vocabulario, sino también la comprension y la
expresion linguistica. Asimismo, los autores encontraron diferencias en cuanto al sexo,
observando que, aunque las nifias suelen presentar una ventaja inicial en habilidades linglisticas,
los nifios parecen beneficiarse ain mas de la co-visualizacion, particularmente cuando esta
incluye estimulacion verbal materna, considerada un factor crucial en la adquisicion y

consolidaciéon del lenguaje infantil.
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Por otro lado, el estudio de Meri et al. (2022) exploré cdmo diversas dimensiones del uso
de pantallas (acceso, frecuencia, tipo de contenido y didlogo activo entre nifio y cuidador) se
relacionan con las funciones ejecutivas y la actividad cerebral en nifios de 8 a 12 afios. A nivel
conductual, los resultados mostraron que, si bien el mero acceso a dispositivos no se correlacion6
con habilidades cognitivas, el contenido educativo si presentd una asociacion positiva con la
memoria de trabajo. Ademas, se observé que el dialogo reciproco durante el uso de pantallas
estaba negativamente correlacionado con la velocidad de procesamiento, lo que sugiere que,
aunque la interaccion verbal es beneficiosa para ciertas funciones cognitivas, podria interferir en

otras.

Desde una perspectiva neurobioldgica, el estudio encontr6 que el acceso prolongado a
pantallas estaba vinculado con una disminucion en la conectividad funcional de redes cerebrales
cruciales para el control cognitivo, como la red atencional dorsal (DAN), la red de prominencia y
la red cerebelosa Meri et al. (2022). Este hallazgo sugiere un impacto negativo potencial en
funciones como la atencion sostenida, el monitoreo cognitivo y los procesos de aprendizaje. Un
aspecto particularmente relevante fue la menor conectividad observada en la DAN, que incluye
areas como el giro fusiforme, una region esencial para el reconocimiento de palabras Meri et al.
(2022). Segun investigaciones previas, la disminucion en la conectividad de esta red podria tener
implicaciones para el desarrollo de habilidades lectoras, aunque este aspecto no fue directamente

evaluado en el estudio.

Finalmente, los autores también sefialaron que la presencia de pantallas en los
dormitorios podria agravar estos efectos a través de la privacion del suefio, un factor que, segun

los investigadores, merece mayor exploracién. En general, los resultados destacan la complejidad
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de los efectos del uso de pantallas, donde factores como la calidad de la interaccion adulto-nifio y
el tipo de contenido consumido parecen modular significativamente tanto los resultados

conductuales como los patrones de conectividad cerebral.

Por otro lado El estudio de Hutton et al. (2020) analiz6 desde una perspectiva
neurobioldgica la relacion entre el uso de pantallas y el desarrollo cerebral en 52 nifios
preescolares (3-5 afios). Utilizando resonancia magnética con tensor de difusion (DTI), los
investigadores encontraron que una mayor exposicion a dispositivos digitales se asociaba con
una menor integridad microestructural de la materia blanca en tractos cerebrales clave para el
lenguaje y la lectoescritura, como el fasciculo longitudinal inferior y las conexiones del giro
fusiforme (area critica para el reconocimiento de palabras). Estos hallazgos estructurales
coincidieron con evaluaciones conductuales que mostraban un lenguaje expresivo menos
desarrollado, menor velocidad de procesamiento y habilidades de lectoescritura emergente mas
bajas. Los autores sugieren que estas alteraciones podrian deberse tanto a la estimulacion visual
excesiva como a la reduccion de interacciones verbales entre padres e hijos, aunque destacan la
necesidad de estudios longitudinales para confirmar causalidad. Este trabajo, junto con
investigaciones posteriores del mismo equipo (Hutton et al., 2022), evidencia que el uso
temprano de pantallas podria afectar redes neuronales vinculadas a funciones cognitivas

esenciales, con implicaciones potenciales para el aprendizaje futuro.

. En un estudio mas reciente en el 2024 Hutton et al. (2024), reafirma que el uso
excesivo de pantallas en nifios preescolares puede afectar la integridad estructural de regiones
cerebrales clave para el desarrollo del lenguaje, como el fasciculo arqueado, un tracto de

sustancia blanca fundamental para la conexion entre las areas de Broca y Wernicke, responsables
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de la produccién y comprension del lenguaje. Asimismo, se observaron alteraciones en la corteza
prefrontal, que participa en la regulacion del lenguaje y las funciones ejecutivas, y en el cuerpo
calloso, cuya funcion es facilitar la comunicacion interhemisférica, permitiendo la integracion de
informacion linguistica. Estos hallazgos sugieren que una exposicion prolongada a pantallas,
especialmente cuando reemplaza el contacto interpersonal, puede comprometer el desarrollo
Optimo de estas estructuras, afectando habilidades como la fluidez verbal, la comprension y la

capacidad de aprendizaje del lenguaje.

Complementando esta idea, Jannesar et al. (2023) llevaron a cabo una revisién
sistematica en donde evidencid los efectos, sobre todo por el tiempo de exposicion en pantallas y
como esta puede afectar estas areas claves: funciones ejecutivas y desarrollo cognitivo, el

desarrollo del lenguaje y comunicacion y los aspectos socioemocionales

En esta revision, se evidencio un deterioro en la frecuencia y calidad de la comunicacion
verbal, especialmente con los cuidadores y los pares, lo que muestra una reduccién en la
interaccion verbal. La exposicion prolongada a dispositivos digitales disminuye las
oportunidades de conversacion y de juego simbolico, elementos esenciales para la adquisicién y
enriquecimiento del vocabulario, la estructuracion gramatical y el desarrollo de habilidades
comunicativas. Ademas, el procesamiento pasivo de informacion audiovisual no favorece la
practica activa del lenguaje, lo que podria generar retrasos en la expresion oral y dificultades en
la comprension. Estos resultados sugieren, al igual que los hallazgos de Zhang et al. (2021) y
Hutton et al. (2024), que la exposicion prolongada a pantallas digitales podria estar asociada con
cambios estructurales en el cerebro de los nifios, lo cual es crucial para la investigacion sobre

neurodesarrollo.
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Otras investigaciones, como la de Sugiyama et al. (2023), en la que se tom6 como
muestra a nifios entre 1 afio y 6 meses hasta los 4 afios, evidencian que el inicio de la exposicion
a pantallas digitales antes de los 2 afios esta significativamente asociado con déficits en la
adquisicion y el desarrollo del lenguaje. Ademas, el tiempo de exposicion, particularmente
cuando supera la hora diaria, se asocia con un vocabulario expresivo mas limitado, dificultades
en la estructuracion gramatical y menor fluidez en la comunicacion oral, en comparacion con
aquellos que tienen menor exposicion. El estudio identificd que este impacto negativo en el
desarrollo del lenguaje se debe, en gran medida, a la reduccion de la interaccion verbal con los
cuidadores y la disminucién de las oportunidades de juego simbolico, factores esenciales para la
estimulacion linguistica y cognitiva en la primera infancia. Esta conclusion es similar a la de las
investigaciones de Panjeti-Madan y Ranganathan (2023), asi como de Karani, Sher y Mophosho
(2022), que sostienen que el contexto actda como un factor protector. Si los padres interacttan
activamente con sus hijos mientras usan dispositivos digitales, el impacto en el lenguaje es
menos negativo. Ademas, se evidencia la importancia de la actividad al aire libre como un factor
beneficioso para contrarrestar estos efectos adversos, ya que los nifios que participan
regularmente en juegos al aire libre, los cuales implican interaccion social y estimulacion
multisensorial, muestran mejores resultados en el desarrollo del lenguaje y las habilidades
socioemocionales, incluso si tienen un tiempo elevado de exposicion a pantallas digitales. Esto
sugiere que el impacto negativo del uso de pantallas no es absoluto, sino que depende de la

combinacion de factores ambientales y de estilo de vida.

Por su parte, Brito et al. (2023) analizaron el impacto de la pandemia en el
aumento del tiempo de pantalla en la primera infancia, a partir de la percepcion de madres y

profesionales de la educacion en Brasil. Este estudio es relevante para entender como los
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cambios sociales y educativos en la region afectaron a los nifios. Los hallazgos sugieren que el
incremento en el uso de dispositivos digitales alterd las rutinas familiares, redujo el tiempo de
interaccion directa entre nifios y cuidadores, y modificé la dindmica de aprendizaje en la primera
infancia. Ademas, se destaca la preocupacion de madres y profesionales sobre los posibles
efectos negativos en el desarrollo infantil, especialmente en los &mbitos comunicativo y

socioemocional.

En el contexto colombiano, Gonzalez et al. (2022) llevaron a cabo el primer estudio
representativo a nivel nacional en Colombia, y uno de los primeros en América Latina, que
examina la participacion en el tiempo de pantalla recreativo excesivo (TSR) en preescolares,
nifios y adolescentes de 3 a 17 afios. Este estudio proporciona una vision detallada de la
prevalencia del TSR en Colombia, evidenciando que una gran proporcion de nifios y
adolescentes superan los tiempos recomendados, y que esta prevalencia aumenta con la edad. Si
bien su enfoque principal es la caracterizacion del TSR y sus determinantes sociodemogréaficos,
sus hallazgos pueden vincularse con el impacto de la exposicién prolongada a pantallas en el
desarrollo cognitivo y linglistico, considerando investigaciones previas sobre el tema. Ademas,
este estudio es especialmente relevante porque ofrece datos contextualizados sobre el uso de
pantallas en Colombia, mostrando cdmo este fendmeno ha aumentado significativamente en los

ultimos afios, particularmente en entornos urbanos.

Arango Villa'y Ordofiez Alvear (2024) realizaron una revision de la literatura, utilizando
un enfoque de scoping review, con el objetivo de analizar la incidencia de la exposicion a
pantallas digitales en el desarrollo cognoscitivo durante la primera infancia. Sus hallazgos

reafirman la postura de investigaciones previas expuestas en este analisis con respecto a la
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relacion entre factores como el tiempo de uso, el tipo de contenido consumido y la mediacion
parental en la adquisicién, alteracion y desarrollo de habilidades linguisticas. En particular, se
destaca que un uso excesivo y no regulado de pantallas est& asociado con una reduccién en la
cantidad y calidad de la interaccion verbal, lo que puede ocasionar retrasos en la ampliacion del

vocabulario, la estructuracion gramatical y la fluidez en la comunicacion oral

De manera similar, Garavito-Sanabria et al. (2022), en su revision de la literatura sobre
los efectos de la exposicion temprana a pantallas, destacan que esta practica puede tener
consecuencias significativas en el desarrollo global de los nifios. Su analisis revela que el
contacto excesivo con dispositivos electronicos durante etapas criticas del neurodesarrollo se
asocia con alteraciones en el lenguaje, dificultades en la sociabilidad y trastornos en el ciclo
suefio-vigilia, factores que influyen directamente en las capacidades cognitivas y emocionales.
Los autores sefialan que el uso excesivo de dispositivos digitales en la primera infancia,
especialmente cuando se da sin mediacion adulta y en ausencia de interacciones sociales
significativas, esté relacionado con un retraso en la adquisicién del lenguaje expresivo y
comprensivo, asi como con un vocabulario limitado y dificultades para establecer habilidades
conversacionales. Esta carencia de estimulacion verbal directa impide que el nifio practique el
intercambio comunicativo, reconozca emociones a través del lenguaje o enriquezca su repertorio
Iéxico. Ademas, el articulo enfatiza que el lenguaje no se desarrolla de manera aislada, sino a
través del dialogo, el juego simbdlico y la lectura compartida, préacticas que suelen ser
desplazadas por el consumo pasivo de contenidos digitales, generando asi un empobrecimiento

de las competencias lingiisticas fundamentales para el desarrollo cognitivo y social.
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Recientemente, Caksen et al. (2023) aportaron evidencia relevante sobre las
consecuencias del uso prolongado de dispositivos digitales en la salud fisica de nifios y
adolescentes, especificamente en relacion con la aparicion de cefaleas primarias como migrafias
y cefaleas tensionales. A través de una muestra de 133 participantes, se encontrd una asociacion
estadisticamente significativa entre el uso de pantallas por mas de seis horas diarias
(especialmente en smartphones y tabletas) y un incremento en la frecuencia de estos episodios.
Un hallazgo clave del estudio fue que, al reducir el tiempo de exposicion a pantallas a menos de
una hora diaria, mas de la mitad de los casos de migrafia y cerca del 41% de las cefaleas
tensionales presentaron mejoria clinica en tan solo un mes. Esto sugiere que una intervencion
conductual enfocada en la regulacion del tiempo frente a pantallas puede ser una alternativa

terapéutica no farmacologica eficaz.

Por otro lado, el estudio de Cartanya-Hueso et al. (2021), cuyo objetivo fue comparar las
recomendaciones sobre el tiempo de pantalla para nifios y adolescentes (0-19 afios) emitidas por
cinco instituciones sanitarias, sistematiza las directrices de estas entidades sobre el uso de
pantallas, subrayando el consenso unanime en limitar a menos de una hora diaria el tiempo de
exposicion para nifios menores de 5 afios. Estas guias, como sefialan los autores, ofrecen un
marco valioso para disefiar intervenciones dirigidas a padres y educadores. Sin embargo, su
aplicacion practica cobra mayor relevancia al contrastarla con hallazgos empiricos como los de
Caksen et al. (2023), quienes demostraron que superar las seis horas diarias en nifios mayores
(10-17 afios) incrementa significativamente la frecuencia de cefaleas, y que reducirlo a menos de
una hora mejora los sintomas en un 59.3% de los casos. Esta complementariedad evidencia que,

mientras las guias institucionales (como las revisadas por Cartanya-Hueso) establecen bases
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preventivas, estudios como el de Caksen validan cientificamente la urgencia de implementarlas,

especialmente en contextos de uso excesivo.

No obstante, ambos trabajos coinciden en un vacio critico: la falta de diferenciacion entre
dispositivos o contextos de uso, ya sea educativo o recreativo. Esto sugiere que las estrategias

futuras deben refinarse para abordar estas variables y optimizar su impacto en la salud pediétrica.

En complemento a las recomendaciones sobre el uso de dispositivos electronicos en la
infancia, el trabajo de Contreras-Silva et al. (2023) profundiza en las consecuencias especificas
de su uso temprano sobre el desarrollo del lenguaje. A través de un estudio observacional con
una muestra de 269 nifios menores de 5 afios, los autores identificaron que, por cada hora diaria
adicional de exposicion a pantallas, el riesgo de presentar retrasos en el desarrollo lingiistico
aumenta significativamente. Este hallazgo aporta evidencia empirica sobre como el tiempo
excesivo frente a dispositivos electrénicos puede interferir en procesos fundamentales para la
adquisicion del lenguaje, tales como el desarrollo del vocabulario, la comprension verbal y las

habilidades pragmaticas.

Estos procesos clave pueden verse comprometidos al reducirse las oportunidades de
interaccion verbal directa entre los nifios y sus cuidadores. Ademas, el estudio subraya que la
exposicion temprana a pantallas tiende a desplazar actividades esenciales como la lectura
compartida o el juego simbdlico, las cuales son fundamentales para el desarrollo lingtistico y

cognitivo.

Por su parte Ouyang et al. (2023) analiz6 el impacto del aumento del tiempo de pantalla

durante la pandemia de COVID-19 en nifios preescolares (3 a 5 afios). Los resultados mostraron
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que la exposicion excesiva a dispositivos electronicos se relaciona con mayores niveles de
ansiedad y dificultades de aprendizaje, lo que refuerza la necesidad de establecer limites claros y
promover actividades alternativas que favorezcan el desarrollo integral. Este hallazgo coincide
con el estudio de Xie et al. (2020), realizado en China, donde se evidencio que un mayor tiempo
de pantalla se asocia con problemas conductuales en nifios en edad preescolar, particularmente

con sintomas de hiperactividad, impulsividad y dificultades en la autorregulacion emocional.

Ambos estudios subrayan como la sobreexposicién a dispositivos electronicos puede
generar efectos adversos en el comportamiento y la salud emocional de los nifios, limitando la
adquisicion de habilidades socioemocionales esenciales como la atencion, la empatia y la
regulacion emocional. En este mismo contexto, Li et al. (2023) analizaron el incremento del
tiempo de pantalla en nifios preescolares durante la pandemia, observando un aumento
considerable en la exposicion a contenidos tanto educativos como recreativos, lo cual pudo haber

exacerbado los efectos negativos sobre el comportamiento reportado por Xie et al. (2020).

De hecho, este ultimo estudio resalta el papel crucial del contexto familiar: en hogares
con rutinas mas flexibles y menor supervision adulta, los nifios tienden a tener una mayor
exposicion a pantallas, lo que agrava los problemas conductuales. En conjunto, estos estudios
destacan la urgencia de implementar estrategias preventivas y educativas dirigidas a padres y
cuidadores, enfocadas en la reduccién del tiempo frente a pantallas y en la promocién de la
interaccion social y el juego, pilares fundamentales para el desarrollo integral en la primera

infancia.

En el &mbito educativo, Dorris et al. (2024) realizaron una revision sistematica con meta-

analisis que demuestra que el uso pedagogico de dispositivos méviles en aulas de primaria tiene
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un efecto positivo significativo en el desarrollo de habilidades de alfabetizacion y matematicas.
Sin embargo, los investigadores enfatizan que estos beneficios no son automaticos ni universales,
sino que dependen criticamente de cémo se disefian e implementan las actividades educativas. A
través del modelo SAMR, el estudio revela que las intervenciones mas efectivas son aquellas que
superan la mera sustitucion de herramientas tradicionales. En el ambito del lenguaje, las
intervenciones exitosas se enfocaron en desarrollar habilidades especificas como fonética
(mediante audio sincronizado con texto), comprension lectora (con preguntas integradas y
retroalimentacion automatica) y escritura (usando organizadores graficos digitales). El estudio
destaca que el verdadero potencial educativo de estos dispositivos no reside en su mera presencia
en el aula, sino en su integracion con estrategias pedagogicas estructuradas. Estas deben
promover la autonomia del estudiante, el aprendizaje colaborativo y la creatividad, y estar
respaldadas por una adecuada formacion docente y una dosificacion cuidadosa de las

actividades.

En contraste con los estudios que sefialan riesgos del uso excesivo y no estructurado de
pantallas en la infancia, el estudio longitudinal realizado por Miller et al. (2023) encontr6 que la
actividad digital durante la infancia tardia no se asocia con cambios adversos en la organizacion
funcional cerebral ni con deterioro en el desarrollo cognitivo. Utilizando datos del proyecto
Adolescent Brain Cognitive Development (ABCD), con una muestra de 5.158 nifios y nifias de
entre 9 y 10 afios en Estados Unidos, los autores examinaron la relacion entre el uso
autoinformado de medios digitales (como videojuegos, redes sociales y television) y la
conectividad cerebral funcional, evaluada mediante resonancia magnetica funcional en estado de
reposo. A lo largo de un seguimiento de dos afios, no se encontraron asociaciones

estadisticamente significativas que indicaran que el tiempo frente a pantallas impactara
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negativamente funciones como la atencion, la memoria o el control inhibitorio. De hecho, se
observaron algunos efectos positivos pequefios, especialmente en relacion con el uso de
videojuegos Y redes sociales. Estos hallazgos cuestionan algunas preocupaciones generalizadas
en torno al uso digital infantil y sugieren que, cuando se emplea de manera moderada y con
supervision, la actividad digital no necesariamente compromete el desarrollo neurolégico ni las

funciones cognitivas en esta etapa del desarrollo.

7. Marco Teoérico

7.1 Neurodesarrollo infantil entre los 5 a 7 afios de edad

Entre los 5y 7 afios de edad, el neurodesarrollo infantil atraviesa una etapa crucial caracterizada
por una creciente maduracion de estructuras cerebrales que sostienen procesos cognitivos
fundamentales para el aprendizaje escolar. Durante este periodo, areas como la corteza
prefrontal, implicada en funciones ejecutivas (atencion, planificacion, autorregulacion), el 16bulo
parietal, relacionado con habilidades visuoespaciales y numeéricas, y las redes de lenguaje del
hemisferio izquierdo (como el area de Broca y de Wernicke), experimentan un notable
refinamiento sinaptico, mielinizacion y fortalecimiento de circuitos neuronales (Kolb & Gibb,

2011).

Desde el enfoque del neurodesarrollo y el aprendizaje, esta etapa se considera una
ventana critica en la que el sistema nervioso central presenta una alta plasticidad y sensibilidad a
los estimulos ambientales, incluyendo tanto experiencias enriquecedoras (como el juego
simbdlico, el lenguaje oral, la lectura compartida) como estimulos potencialmente disruptivos
(como el exceso de exposicién a pantallas) (Kolb & Gibb, 2011). A nivel conductual, los nifios

comienzan a consolidar habilidades cognitivas complejas, como la lectura, la escritura, el
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razonamiento lIdgico y la regulacién emocional, todas profundamente interrelacionadas con el

desarrollo lingtistico y social (Kolb & Gibb, 2011).

Este periodo es también especialmente relevante para el fortalecimiento de la
lateralizacion cerebral y la integracion interhemisférica, procesos claves para el procesamiento

del lenguaje, la comprension lectora y el aprendizaje matemaético (Kolb & Gibb, 2011).

Por tanto, comprender el neurodesarrollo infantil entre los 5 y 7 afios resulta esencial para
analizar los posibles impactos positivos o negativos del uso de tecnologias digitales en el

desarrollo de habilidades cognitivas y linguisticas en la infancia.

7.2 Desarrollo del lenguaje en nifios de edad entre 5y 7 afios de edad

Entre los 5y 7 afios, el desarrollo del lenguaje en los nifios experimenta una
consolidacién significativa, caracterizada por la expansién del vocabulario, la mejora en la
comprension sintactica y la refinacion de habilidades pragmaticas. Este progreso es fundamental
para €l éxito académico y la interaccion social. Estudios recientes han demostrado que
intervenciones tempranas, como programas de enriquecimiento del lenguaje oral en preescolar,
pueden producir mejoras significativas en las habilidades linglisticas de los nifios, especialmente

aquellos con habilidades linglisticas mas débiles. West et al. (2024)

El desarrollo del lenguaje en esta etapa esta asociado con la maduracion de circuitos
especificos en el hemisferio izquierdo, particularmente en &reas como el giro temporal superior y
el rea de Broca. Ademas, se ha observado que la mielinizacion cerebral en etapas tempranas
predice el desarrollo posterior del lenguaje, lo que destaca la importancia de la estructura

cerebral en la adquisicion del lenguaje. Corrigan et al. (2022)
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El lenguaje actia como un mediador cognitivo esencial, permitiendo a los nifios expresar
pensamientos complejos, regular su conducta e interiorizar normas sociales. Su desarrollo esta
profundamente influenciado por las interacciones sociales, la estimulacion del entorno y, cada
vez mas, por el tipo y la calidad del uso de medios digitales, lo cual plantea desafios y

oportunidades en el contexto actual. Corrigan et al. (2022)

7.3 Tipos de Lenguaje y su Consolidacion entre los 5y 7 Afios

El lenguaje es una funcion neurocognitiva fundamental que permite la comunicacion, la
estructuracién del pensamiento y la regulacién de la conducta. Su adquisicion es un proceso
dinamico que se desarrolla progresivamente desde los primeros meses de vida y alcanza hitos
significativos entre los 5y 7 afos, etapa en la que los nifios consolidan el dominio de las
estructuras gramaticales, amplian su vocabulario y refinan el uso del lenguaje como herramienta

social y académica.

Durante este periodo, los nifios transitan de un lenguaje predominantemente oral y
situacional a formas méas complejas y descontextualizadas, necesarias para el aprendizaje escolar.
A nivel teorico, este desarrollo puede explicarse desde distintos enfoques. La teoria sociocultural
de Vygotsky plantea que el lenguaje surge y se transforma a través de la interaccion social,
convirtiéndose en mediador del pensamiento y del aprendizaje Wertsch (1979). Por su parte, el
modelo de Chomsky subraya la existencia de una capacidad bioldgica para el lenguaje que se

activa mediante la exposicion lingliistica en entornos ricos y variados (Bishop, 2022).

Entre los 5y 7 afios, se consolidan distintos tipos de lenguaje. En el plano fonoldgico, los
nifios perfeccionan la articulacion de fonemas; en el aspecto morfosintactico, logran usar

estructuras gramaticales mas complejas; en el seméantico, amplian su vocabulario y adquieren
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mayor precision en el uso de palabras; en el pragmatico, ajustan su lenguaje segun el interlocutor
y el contexto. Asimismo, esta etapa marca el inicio de la alfabetizacion emergente, donde el
lenguaje oral se conecta con el lenguaje escrito, promoviendo habilidades metalinguisticas

fundamentales para el aprendizaje escolar (Rowe & Weisleder, 2020).

El lenguaje se convierte en una herramienta fundamental para la comunicacion, el
pensamiento y el aprendizaje. En este sentido, el lenguaje en esta etapa se puede abordar en dos

grandes dimensiones: lenguaje comprensivo y lenguaje expresivo.

7.4 Lenguaje comprensivo

El lenguaje comprensivo se refiere a la capacidad del nifio para entender y procesar el
lenguaje que recibe, ya sea hablado o escrito. De acuerdo con Dehaene (2021), el cerebro
infantil, en especial en la etapa de 5 a 7 afios, comienza a conectar de manera mas eficaz los
sonidos con las palabras, lo que facilita la comprension de instrucciones mas complejas. A
medida que el nifio va avanzando en esta etapa, es capaz de comprender no solo palabras y frases
sencillas, sino también conceptos mas abstractos, historias con secuencias y relaciones entre
ideas. Este tipo de comprensidn es crucial para el desarrollo académico, ya que facilita la

asimilacion de informacion y el aprendizaje de contenidos nuevos en la escuela.

El proceso de comprension no solo involucra decodificar palabras, sino también integrar
informacidn contextual, emocional y cultural. Asi, un nifio de 5 a 7 afios ya comienza a
reconocer la entonacion, el lenguaje no verbal y los matices del discurso. Segun estudios
revisados por Brito et al. (2023), la interaccion social y las experiencias previas juegan un papel
fundamental en la capacidad de un nifio para comprender textos, ya que el contexto emocional y

cultural de los mismos también influye en su interpretacion. Esto implica que, en este periodo,
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las interacciones cotidianas, como las conversaciones con los padres, profesores y compafieros,
son esenciales para la construccion de esquemas mentales que faciliten la comprension de

nuevos conceptos y vocabulario.

7.5 Lenguaje expresivo

El lenguaje expresivo hace referencia a la capacidad del nifio para articular y organizar
sus pensamientos y emociones a través del lenguaje. En esta etapa, los nifios amplian su
repertorio linglistico de manera significativa, lo que les permite construir oraciones mas
complejas y utilizar una variedad de vocabulario. Segun Rowe y Weisleder (2020), entre los 5y
7 afios, los nifios perfeccionan su capacidad para utilizar oraciones mas complejas, lo que les
permite mejorar en la expresion de ideas detalladas, contar historias mas elaboradas y realizar

explicaciones més estructuradas.

Ademas, el lenguaje narrativo se convierte en una parte esencial del desarrollo expresivo.
En este sentido, la narracién de historias no solo refleja la capacidad lingistica, sino también el
desarrollo de habilidades cognitivas que favorecen la organizacion de ideas y el pensamiento
secuencial. Los nifios de esta edad, de acuerdo con Sugiyama et al. (2023), ya son capaces de
identificar secuencias de eventos y darles coherencia logica, lo que facilita la comprension de

textos narrativos y la produccion de relatos propios.

El aprendizaje del lenguaje escrito también comienza a consolidarse en esta etapa. Los
nifios desarrollan las primeras habilidades para escribir y leer de manera fluida. De acuerdo con
Dehaene (2021), la lectura y la escritura estan estrechamente vinculadas al desarrollo del
lenguaje oral, ya que el cerebro recicla circuitos neuronales originalmente dedicados al

reconocimiento visual y auditivo para procesar el lenguaje escrito.
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7.6 Tecnologia y Desarrollo Infantil: Oportunidades, Riesgos y Retos Educativos en la Era
Digital

La era tecnoldgica, también conocida como era digital o era de la informacion, se refiere
al periodo historico actual en el que la tecnologia, especialmente la digital, ocupa un rol central
en todos los ambitos de la vida humana. Esta etapa se caracteriza por el acceso masivo y
acelerado a dispositivos digitales, conectividad constante a internet y la integracion de las
tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC) en procesos sociales, econémicos,

culturales y educativos (UNESCO, 2023).

Las pantallas digitales se definen como dispositivos electrénicos que presentan contenido
visual a traves de una interfaz interactiva o no interactiva, e incluyen televisores, tabletas,
teléfonos inteligentes, consolas de videojuegos y computadoras. Estos medios forman parte de
las denominadas tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC), y su uso se ha
extendido exponencialmente en los entornos familiares y educativos, incluso desde la primera

infancia (Sigman, 2012).

Asimismo, las pantallas digitales pueden entenderse como mediadores culturales del
desarrollo, siguiendo los postulados del enfoque sociocultural de Vygotsky (Livingstone &
Blum-Ross, 2020). Bajo esta perspectiva, el valor del uso de pantallas depende en gran medida
del contexto, la intencionalidad educativa y la calidad de la interaccion social que las acomparie.
De este modo, no se trata de demonizar la tecnologia, sino de reconocer sus posibilidades y
riesgos segun el grado de estructuracion, supervision y adecuacion al momento evolutivo del

nifio (Livingstone & Blum-Ross, 2020).

Desde una perspectiva sociocultural, la era tecnoldgica ha transformado las dindmicas de

interaccion, aprendizaje y desarrollo, redefiniendo el acceso al conocimiento y la forma en que
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nifios, nifias y adolescentes se relacionan con su entorno (Livingstone & Blum-Ross, 2020). Para
la infancia, este contexto supone una exposicion temprana y frecuente a medios digitales que,
dependiendo del contenido, la frecuencia y la mediacion adulta, puede impactar tanto positiva
como negativamente en procesos clave del neurodesarrollo, como la atencion, el lenguaje, la
cognicion social y la autorregulacion (Livingstone & Blum-Ross, 2020). Si bien esta era ofrece
oportunidades educativas sin precedentes, también plantea desafios en términos de equidad
digital, desarrollo saludable y proteccién frente a la sobreexposicién mediéatica. Por ello, se
requiere una comprension critica y contextualizada de la era tecnoldgica, especialmente cuando

se analiza su influencia sobre el aprendizaje y el desarrollo infantil.

A medida que comprendemos mejor los procesos cerebrales involucrados en el
aprendizaje, se abren oportunidades para integrar tecnologias educativas que se adapten a las
necesidades individuales de los estudiantes. Estas herramientas digitales, cuando se usan de
manera adecuada, pueden potenciar la plasticidad cerebral y facilitar la adquisicién de
habilidades linguisticas, especialmente cuando los educadores consideran el contexto
neurocognitivo del nifio. Thomas et al. (2022). No obstante, hay que sefialar que la
implementacién de tecnologias debe ser cuidadosamente disefiada, ya que el mal uso o la
sobreexposicion podria interferir con los procesos naturales de aprendizaje y desarrollo,

especialmente en los primeros afos criticos del desarrollo cerebral Thomas et al. (2022).
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7.6 Implicaciones del uso de pantallas digitales en el desarrollo del lenguaje

El uso excesivo de pantallas puede interferir con el desarrollo del lenguaje expresivo y
comprensivo. De acuerdo con los estudios revisados por Jannesar et al. (2024), la exposicion
temprana y prolongada a las pantallas puede limitar la cantidad y calidad de las interacciones
lingUisticas entre padres e hijos, lo que afecta negativamente el desarrollo del lenguaje en edades
tempranas. La falta de interaccién social directa puede resultar en una menor capacidad para
comprender y producir lenguaje de manera efectiva, ya que se pierde una parte importante del

aprendizaje contextual que ocurre en las interacciones cara a cara.

Por lo tanto, es crucial que los padres y educadores limiten el tiempo frente a las pantallas
y fomenten actividades que estimulen el lenguaje, como la lectura compartida, juegos simbélicos
y conversaciones cotidianas, las cuales favorecen tanto el lenguaje comprensivo como expresivo.
Segln Sugiyama et al. (2023), las intervenciones que promueven el juego al aire libre y el juego
no estructurado son particularmente eficaces para contrarrestar los efectos negativos del tiempo

frente a las pantallas y mejorar tanto el desarrollo cognitivo como lingdiistico.

7.8 Politicas publicas sobre el uso de pantallas y recomendaciones para el desarrollo del
lenguaje

Las politicas publicas han tomado un enfoque integral respecto al impacto del uso de
pantallas en el desarrollo infantil, especialmente en lo que se refiere a la adquisicion del lenguaje
y el desarrollo cognitivo. La American Academy of Pediatrics (AAP) destaca la importancia de
limitar la exposicion a pantallas en los primeros afios de vida, recomendando que los nifios
menores de 18 meses no tengan contacto con dispositivos, salvo para videollamadas, y que entre
los 18 y 24 meses los padres acomparfien a sus hijos en el consumo de contenido educativo,

fomentando interacciones que favorezcan el desarrollo del lenguaje. Para los nifios de 2 a 5 afios,
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se recomienda un maximo de una hora diaria de pantallas, siempre bajo la supervision de un
adulto, promoviendo la lectura y las conversaciones diarias como herramientas clave en la
adquisicion del lenguaje (American Academy of Pediatrics, 2016). La Organizacion Mundial de
la Salud (OMS) refuerza esta vision, recomendando limitar el tiempo frente a pantallas y
promover la actividad fisica y el juego activo, esenciales para el desarrollo motor, cognitivo y del
lenguaje. Ademas, enfatiza que las actividades sedentarias pasivas no deben reemplazar la
interaccion social, la cual es fundamental para el desarrollo saludable del lenguaje y la
comunicacion (OMS, 2019). En el contexto colombiano, el Ministerio de Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones (MinTIC) ha impulsado la educacion digital, reconociendo
los beneficios y riesgos del acceso a las tecnologias, y abogando por un uso responsable y
consciente de las pantallas, de modo que complementen, pero no reemplazan, las experiencias
educativas y sociales directas, favoreciendo el desarrollo linglistico y cognitivo a través de
actividades interactivas (MinTIC, 2024) . Finalmente, la American Academy of Pediatrics
(AAP), subraya la necesidad de establecer limites en el uso de pantallas, promoviendo un
balance con tiempo dedicado al juego, la interaccién y la lectura. Ademas, destaca la relevancia
de la implicacién de los padres en las actividades digitales de los nifios, ayudandolos a
contextualizar y reflexionar sobre el contenido, lo cual enriquece su capacidad de comprensién y

expresion del lenguaje (American Academy of Pediatrics, 2016)

7.9 Gamificacion y Neuroaprendizaje: Estrategias para Potenciar el Desarrollo Cognitivo
en la Infancia

El aprendizaje es un proceso neuropsicolégico mediante el cual se adquieren, modifican o
consolidan conocimientos, habilidades, actitudes o valores, a partir de la experiencia, la practica

o la interaccion con el entorno. En la infancia, el aprendizaje esta estrechamente ligado a la
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maduracion del sistema nervioso central y a la calidad de los estimulos ambientales, siendo un
fendmeno dindmico y multifactorial. A nivel teorico, se reconoce que el aprendizaje infantil se
estructura a través de multiples sistemas: el explicito, vinculado a la instruccién formal y la

memoria declarativa, y el implicito, relacionado con la repeticion, la observacion y la memoria

procedimental (Dehaene, 2019).

En este contexto, la gamificacidn se ha implementado en la revolucién de la educacion,
buscando de manera ludica llegar a los alumnos por medio de temas didacticos y juegos que
abordan una manera mas directa y comprometida; logrando una estimulacion por la que se
sientan atraidos y motivados. La gamificacion siendo un recurso educativo adaptandose a la
actualidad, se han encontrado controversias con respecto al tema, al no encontrarse un concepto
sintetizado validado de forma cientifica en espafiol. Por lo tanto, se hace una guia teérica para
conocer las técnicas que se puedan implementar de modo significativo y valioso como recurso
didactico para la formacién educativa sin salirse de la metodologia. La gamificacion y el juego
dentro del ambito del aprendizaje fomentaria la educacion de una manera mas receptiva y poco
compleja en la revolucion tecnoldgica que influye en todos los sectores sociales a nivel mundial
para el aprendizaje y el desarrollo humano.(Valenzuela, 2021). Esto favorece no solo la
adquisicion de conocimientos, sino también el desarrollo de habilidades cognitivas y
socioemocionales, como la resolucién de problemas, el trabajo en equipo y la gestion de
emociones frente a los desafios, aspectos fundamentales en el proceso de maduracion cerebral
entre los 5 y 7 afios (Thomas et al., 2022). Segun Bernal Parraga et al. (2024, como se cit6 en
Velastegui Garces et al., 2025), la incorporacion de la gamificacion en el contexto académico no
solo incrementa la motivacion y el compromiso de los estudiantes, sino que también optimiza la

asimilacion de conocimientos a través de dinamicas interactivas y ladicas. La adopcion de
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tecnologias innovadoras en el ambito educativo ha adquirido una relevancia significativa en los
esfuerzos orientados a optimizar la calidad de la ensefianza y el aprendizaje). Estas plataformas,
mediante la integracion de componentes ladicos con contenidos pedagogicos, consiguen
metamorfosear el proceso educativo en una experiencia mas significativa y atractiva para los
estudiantes, lo cual adquiere particular relevancia en el ambito de la instruccion en lengua y

literatura (2024, como se cit6 en Velastegui Garcés et al., 2025).

Dehaene (2019) plantea que el aprendizaje escolar se apoya en cuatro pilares
fundamentales: la atencion, el compromiso activo, la retroalimentacién (feedback) y la
consolidacién. Estos procesos no operan de forma aislada, sino que interactGan con sistemas
cerebrales distribuidos, especialmente las redes prefrontales (control cognitivo), parietales
(procesamiento espacial y numérico) y temporales (lenguaje y memoria) Ademas, enfoques
socioculturales como el de Vygotsky subraya que el aprendizaje se produce primero en el plano
social y luego se internaliza, destacando la importancia de la mediacion adulta, el lenguaje y la
interaccion en contextos significativos. En esta etapa, el aprendizaje se manifiesta no sélo en lo
académico, sino también en la adquisicion de normas sociales, estrategias de resolucién de
problemas y habilidades comunicativas, consolidando una base esencial para el desarrollo
cognitivo y emocional posterior (Immordino-Yang & Darling-Hammond, 2023). La ensefianza
eficazmente implica comprender cdmo aprende el cerebro, ajustando los métodos pedagdgicos a
sus ritmos naturales y favoreciendo ambientes ricos en estimulos, interaccion y motivacion

(Dehaene, 2019)
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8. Marco legal

Si bien, dentro de la propuesta de intervencion se ha mencionado la importancia de regular
el uso de pantallas en los nifios, debemos tener presente que no solo es por regular sino lo que,
genera en el neurodesarrollo especialmente en el lenguaje en los infantes con esta exposicion sin
limite, y es tan impactante que entidades de control generan campafias continuas con el proposito
de disminuir la actividad en el uso de las pantallas tecnoldgicas, para empezar, la Organizacion
Mundial de la Salud (OMS), ha emitido directrices sobre el tiempo de pantalla para nifios
pequefios (menores de 5 afios), recomendando limitar el tiempo de pantalla y promover
actividades fisicas y sociales. Estas recomendaciones influyen en las politicas de salud publica y
en la concienciacion de los padres los cuales deben generar compromisos reales con el fin de que
los nifios y nifias logren participar de actividades socioeducativas apartadas de la tecnologia, esto
generando en ellos la estimulacion temprana de las funciones ejecutivas , la memoria, la atencién
y lenguaje, el problema no es el uso de pantallas tecnol6gicas, el problema radica, cuando el uso
de pantallas no es controlada, cuando hay exceso de exposicién; Por otro lado, las academias de
pediatria de varios paises como la ( American Academy of Pediatrics) han publicado
recomendaciones sobre el uso de pantallas para nifios, enfatizando la importancia del equilibrio,
la calidad del contenido y la interaccidn social; Adicionalmente, las acciones publicitarias en
diversos pais en relacion al uso adecuado de la tecnologia cada vez son mas por ejemplo:
Francia, ha implementado algunas medidas en las escuelas para limitar el uso de pantallas y
promover actividades al aire libre, China, ha introducido regulaciones para limitar el tiempo de
juego en linea para menores de edad y el Reino Unido, la Age Appropriate Design Code
(también conocida como Children's Code) exige que los servicios en linea tengan en cuenta los

mejores intereses de los nifios al disefiar sus plataformas y servicios, y esto no es mas que
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promover el cuidado para que, en esas primaras escalas del desarrollo en los nifios se maduren de

la manera més adecuada y que el uso de pantallas no intervengan de manera perjudicial.

En esta misma linea, el Cadigo de la Infancia y la Adolescencia es una herramienta
valiosa para regular el uso de pantallas, aunque no siempre abordan directamente este tema de
manera explicita si nombra algunos derechos lo cuales los cuidadores deben ser garantes, por
ejemplo: Cddigo de la Infancia y la Adolescencia (Ley 1098 de 2006).EI Interés Superior del
Nifio (ISN) es un principio juridico fundamental reconocido internacionalmente que establece
que, “en cualquier decision o actuacion que involucre a ninos, nifias y adolescentes (NNA), se
debe priorizar su bienestar y desarrollo integral por encima de cualquier otro interés”, esto
quiere decir que, limitar el tiempo de pantalla asegura que el nifio tenga tiempo suficiente para
jugar al aire libre, interactuar socialmente y dormir adecuadamente. La Ley 1751 de 2015,
conocida como Ley Estatutaria de Salud (Derecho a la Salud Articulo 25.1 , “Garantiza el
derecho a la salud fisica y mental, el uso excesivo de pantallas puede estar relacionado con
problemas de salud como obesidad, problemas de visidn, trastornos del suefio, ansiedad y
depresion”, el estado puede utilizar este derecho para promover campafias de concienciacion
sobre los riesgos del uso excesivo de pantallas y para ofrecer apoyo a las familias que lo
necesiten, programas de educacion sobre el uso responsable de la tecnologia y la promocion de
habitos saludables, Ley 115 de 1994, también conocida como la Ley General de Educacion,
garantiza que todo individuo sea articulado al sistema educativo y si bien, las pantallas pueden
ser herramientas educativas valiosas, también pueden distraer a los nifios del aprendizaje y
afectar su rendimiento académico, el cddigo de la Infancia puede utilizarse para promover el uso
responsable de la tecnologia en las escuelas y para garantizar que los nifios tengan acceso a una

educacion de calidad que no dependa exclusivamente de las pantallas, por ejemplo integrar el
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uso de la tecnologia en el aula de manera equilibrada y supervisada, y garantizar que los nifios
tengan acceso a libros y otros materiales educativos tradicionales, el Codigo de la Infanciay la
Adolescencia (Ley 1098 de 2006), Responsabilidad Parental, en el cddigo de infancia
generalmente enfatizan la responsabilidad de los padres en la crianza y el cuidado de sus hijos,
esto incluye la responsabilidad de supervisar el uso de pantallas por parte de sus hijos y de
establecer limites y reglas claras, fomentar la comunicacion abierta entre padres e hijos sobre el

uso de la tecnologia.

Por otro lado, Declaracion Universal de los Derechos Humanos (Articulo 24), Si bien
no menciona explicitamente la recreacion, el deporte y la cultura, reconoce el derecho al
descanso y al tiempo libre, que esta estrechamente relacionado, el compartir y tener interaccion
directa con los nifios, que los padres garanticen actividades extracurriculares con el objetivo
acercar al nifio a la estimulacion en su neurodesarrollo. El Articulo 52 de la Constitucion
Politica de Colombia menciona "Se reconoce el derecho de todas las personas a la recreacion, a
la practica del deporte y al aprovechamiento del tiempo libre. EI Estado fomentara estas
actividades e inspeccionard, vigilara y controlara las organizaciones deportivas y recreativas
cuya estructura y actividad deberan sujetarse a la ley”. Este articulo es fundamental porque
establece un mandato constitucional para que el Estado promueva y proteja el derecho a la
recreacion, el deporte y el aprovechamiento del tiempo libre, reconociendo su importancia para

el desarrollo integral de las personas y la sociedad.

Cabe agregar que, el MinTIC (Acceso a la tecnologia, plan integral de expansion de la
conectividad digital) , EI MinTIC es consciente que, si bien el acceso a la tecnologia y la
conectividad digital ofrecen enormes beneficios, también pueden generar riesgos, especialmente

en relacion con el uso excesivo o inadecuado de pantallas, sobre todo en nifios y adolescentes, y
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aunque el MinTIC no tiene programas especificos dedicados exclusivamente al "uso regular de
pantallas", si integra este tema en varias de sus iniciativas (programas de alfabetizacion digital,
contenidos educativos en linea, campafias de sensibilizacion), y una de las iniciativas mas
importantes son las alianzas con otros actores, trabajando en colaboracion con otros actores,
como el Ministerio de Educacion, el Ministerio de Salud, organizaciones de la sociedad civil y
empresas del sector tecnoldgico, para desarrollar estrategias integrales de promocion del uso

responsable de pantallas.

Para concluir, lo mencionado en este marco legal, no es mas que exponer que, Si
bien no existe leyes directas, las cuales orden a la regulacion del uso de pantallas en los nifios y
especialmente en los periodos criticos de ellos, si intervienen a través de programas, iniciativas,
campafias con el objetivo de desarrollar conciencia y sensibilizacion, ademas que hay articulos y
derechos que permiten que garanticen el bienestar integral de los infantes, y para nadie es un
secreto que el no regular esta tendencia conlleva a riesgos en el neurodesarrollo, para este caso,
en el desarrollo del lenguaje. Como ha sido expresado a lo largo de la presente propuesta de

intervencion.

9. Descripcion de la propuesta
La propuesta tiene como objetivo promover el uso consciente y equilibrado de dispositivos
electrdnicos y asi minimizar los efectos negativos y sugerir un uso equilibrado que acompafie el
proceso de desarrollo del lenguaje de nifios y nifias de 5 a 7 afios. Por lo cual se disefiard una App
para nifios, nifias, padres y/o cuidadores promoviendo un uso adecuado de las pantallas no solo
con un potencial educativo, fomentando el desarrollo social cognitivo y emocional de los nifios.
Sino también sensibilizando a los padres y cuidadores sobre la importancia de ejercer el rol

mediador y dosificador tanto en la exposicion como en el contenido que se consume.
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10. Funcionamiento de la propuesta

Las estrategias y acciones para esta propuesta se orientan hacia los para nifios, nifias,

padres y/o cuidadores como identificar las condiciones bajo las cuales el uso controlado de

dispositivos electrénicos puede favorecer el desarrollo del lenguaje en la infancia temprana y

determinar el impacto del acceso a dispositivos digitales en las rutinas y procesos de desarrollo

del lenguaje en nifios y nifias entre 5 a 7 afios. A continuacion, algunas acciones y estrategias

para cuidadores, padres y nifios. La propuesta acoge principios del enfoque pedagdgico de

educacion no formal para adultos y metodologia expositiva.

10.2 Acciones y estrategias con los padres y/o cuidadores nifios

Se deben tener acciones y propuestas con los para nifios, nifias, padres y/o cuidadores como los

son:

Determinar el tiempo de exposicion en los cuales los nifios realicen cada desafio.

Hacer un seguimiento para observar si el nifio ha cumplido con los limites propuestos por
los padres, y realizar ajustes a esta acciones y estrategias si es necesario.

Socializacion de la app gamificada a los padres y cuidadores acerca del funcionamiento y
contenido de la aplicacion.

Promover actividades ludico recreativas que permitan que los nifios tengan un desarrollo a

nivel cognitivo, social, y emocional.

11. Elementos claves de la metodologia

11.1 Disefio de la intervencion

Se establece un enfoque pedagdgico, considerando relevante hablar con padres y

cuidadores y nifios sobre:

Como dar un uso adecuado a las pantallas, (poner un limite)

Influencia que tienen a nivel cognitivo, emocional y social.
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e Identificar cbmo puede influir de forma negativa el desarrollo del lenguaje de los nifios y
nifas.

e Implementar actividades ladicas alternativas, para el desarrollo de habilidades linglisticas
y comunicacién en el entorno, ademas de la importancia de la participacion de los padres
y cuidadores para garantizar que se pueda cumplir el objetivo de la propuesta

e Como implementar evaluacion, medicion y seguimiento del impacto desde casa con el fin

de validar el impacto de las estrategias sugeridas y aplicadas

11.2 Estrategias de implementacion

Brindar a los padres y cuidadores una charla inicial que incluira los siguientes temas:

1. Posible influencia del uso prolongado de pantallas y cdmo podria afectar a los nifios en el
lenguaje.

2. Herramientas que permiten identificar riesgos asociados al uso prolongado de pantallas en
edades de 5 a 7 afios

3. Implementar estrategias con el fin de restringir el tiempo frente a las pantallas de manera
saludable, a través de actividad recomendables como por ejemplo control parental,
administracién del tiempo

4. Implementar actividades ludicas para los nifios que permitan tener un desarrollo adecuado
en su lenguaje, como la lectura en voz alta de los cuentos, buscar temas de interés para
ellos, socializar con pares y cuidadores, hacer juegos de palabras, de esta forma se ayuda a

fortalecer el lenguaje sin el uso prolongado de las pantallas.
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11.3 Fases de intervencion
11.3.1 Fase 1, Diagnéstico inicial

Realizar entrevistas a padres y cuidadores sobre el manejo del uso prolongado de las
pantallas. Asimismo, se aplicaran cuestionarios que permitan identificar qué tan adecuado es el
uso de plataformas digitales, (esto se hace con el fin de realizar un analisis del tiempo de

exposiciéon a pantalla).

11.3.2 Fase 2, Disefio de materiales y capacitacion

Para esta fase se creard un material grafico y audiovisual para promocion en redes y
escuelas. Se hara contacto con instituciones educativas y centros de salud infantil para alianzas.
ademas de campafias de sensibilizacién sobre el rol de la interaccion familiar en el lenguaje.
asimismo capacitaciones a docentes y orientadores sobre el uso de la app y se Implementard un
sistema de retroalimentacion dentro de la app también se hara un analisis mensual de datos de uso
para identificar mejoras y actualizaciones periddicas con nuevos contenidos y desafios para

mantener el interés.

11.3.3 Fase 3 Implementacién

Se implementara una APP gamificada centrada en la familia con estrategias pertinentes
para el uso adecuado de las pantallas, ademas se podra tener el porcentaje de nifios que tienen
mejor desempefio en los procesos del desarrollo del lenguaje a través de la propuesta de
intervencion, también se tendra la oportunidad de ver que padres y cuidadores implementan una
estrategia de regulacion del tiempo invertido de los nifios en el uso de dispositivos y se contara

con cierto numero de evaluaciones de desarrollo del lenguaje pre y post intervencion , ademas
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la cantidad de padres que reportan cambios 0 mejoras en los habitos digitales de los nifios y que
numero de actividades o acciones realizadas por los nifios fuera del tiempo de pantallas. También
se tendrd en cuenta las descargas y andlisis de la app y Encuestas de retroalimentacion a los
usuarios. Asimismo, los reportes de seguimiento del tiempo empleado para la realizacion de cada

uno de los desafios de la aplicacion.

11.3.4 Fase 4 Evaluacion y seguimiento

La evaluacidn se hara a través de una medicion de cambios en los habitos digitales y en el
desarrollo del lenguaje de los nifios. y asi verificar que reduccion del tiempo de exposicion a
pantallas respecto al referido previo a la intervencion, ademas se hara el seguimiento acerca del
aumento en la interaccién verbal y social de los nifios. y que los padres estén comprometidos con

el proceso en regulacion del uso de dispositivos electronicos.

11.3 Medicién del impacto
La medicion del impacto se llevara a cabo mediante la evaluacion pre y post test sobre el
desarrollo del lenguaje infantil. Estas mediciones permitiran identificar los avances logrados en

los nifios y nifias tras el uso de la app y la participacion en la intervencidn con sus cuidadores.

Ademas de los resultados individuales, se realizara un analisis comparativo que permitira
evaluar el impacto general del proceso, incluyendo la efectividad de las estrategias propuestas para
la estimulacion del lenguaje, los cambios en los habitos digitales de las familias participantes y el
nivel de interaccién cuidador-nifio generado a partir del uso de la aplicacion. Los datos seran
complementados con registros de uso de la app, encuestas de percepcion a cuidadores incluidas

también en la app, y observaciones cualitativas durante la implementacion, lo que permitira valorar
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integralmente el alcance y sostenibilidad del impacto logrado. Asi como reforzar la validez de los

hallazgos.

12. Tipos de indicadores en la medicion del impacto

12.1 Indicadores del proceso

En el marco de la propuesta de intervencion, es crucial sefialar que se desarrolla una
orientacion dirigida al uso prolongado de pantallas en las edades mencionadas, sus implicaciones
en el neurodesarrollo y alternativas ltdicas que fomenten la interaccidon real entre cuidadores y
nifio a su vez que favorecer el desarrollo del lenguaje. Lo que a su vez se acompafia con la
entrega de una App que incorpora elementos de informacion y estrategias que permitan mitigar
la problemética de estudio. En este contexto, es esencial promover la participacion activa de los
asistentes para lograr el interés necesario que permita alcanzar los objetivos establecidos en la
propuesta. Es importante resaltar que, durante este encuentro, los participantes comparten
experiencias personales que contribuyen a la reflexion sobre sus acciones, con el objetivo de
fomentar la conciencia sobre la regulacion en el uso de dispositivos electrénicos. Ademas, se
indica que la propuesta de intervencién contempla una participacién aproximada de 20
cuidadores y/o padres de familia, cuya asistencia se evidencia a través de un formato de lista de

asistencia.

12.2. Indicadores de resultados

Al analizar los informes académicos emitidos por los docentes sobre los nifios y nifias que
estan incluidos en la propuesta de intervencion, se observa una falta de resultados favorables en
relacion con el desarrollo del lenguaje. Asimismo, al considerar los resultados de las pruebas

diagnosticas que indican la presencia de trastornos del lenguaje, se implementaran diversas
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actividades recogidas en una App disefiada para los nifios, nifias. padres y/o cuidadores quienes
deberan comprometerse a fomentar avances significativos. A traves de esta dindmica, se espera
que, a largo plazo, se produzca un crecimiento en el rendimiento académico, una mejora en la
fluidez verbal, una lectura més agil, una correcta articulacion de fonemas, un progreso en la

escritura y, especialmente, en la regulacion del uso de dispositivos de pantalla.

12.3. Indicadores de impacto

La propuesta de intervencion tiene el potencial de generar un impacto significativo en la
medida en que los cuidadores y padres de familia evidencian mejoras en multiples dimensiones
del desarrollo infantil. Estos cambios incluyen un aumento en el rendimiento académico,
manifestado a través de la elevacion de calificaciones y la calidad del trabajo escolar, asi como
una participacion activa en clase y en tareas académicas, el desarrollo del vocabulario se ve
favorecido al reducir el tiempo de exposicion a pantallas y promover interacciones directas
Adicionalmente, se observara un incremento en la participacion en actividades deportivas y
juegos al aire libre, con un aumento concomitante en el tiempo dedicado a actividades fisicas
junto a amigos y familiares. Esto contribuird también a una mejora en las habilidades de
interaccion social, los nifios desarrollan su capacidad para comprender y procesar el lenguaje
hablado, lo que les ayuda a seguir instrucciones, entender conceptos y participar en discusiones
grupales de manera mas efectiva, y a una disminucion de sintomas relacionados con la ansiedad
y la depresion, lo que redundara en un aumento del bienestar general y de la autoestima de los
nifios., la intervencién también fomentara una mayor capacidad para la regulacién emocional,
permitiendo a los nifios manejar de manera mas efectiva sus emociones y frustraciones, asi como

emplear estrategias adecuadas para resolver conflictos. Ademas, se espera una mejora en los
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habitos de suefio, evidenciada por una reduccion de problemas para dormir y en la regularidad

del horario de suefio.

Estos indicadores de impacto se podran evaluar mediante encuestas y entrevistas
dirigidas a los nifios, cuidadores y padres de familia, lo que permitird una comprension integral

del efecto de la intervencion en el desarrollo del lenguaje de los menores.

13. Herramientas para la evaluacién del impacto

13.1 Pruebas pre y post informacion

Dentro de la propuesta de intervencion, se llevaran a cabo pruebas pre y post con el
proposito de generar una evaluacion efectiva del impacto de las acciones implementadas. Estas
pruebas permitirdn medir el progreso y los cambios en los nifios y nifias antes y después de la

implementacion en el desarrollo del lenguaje infantil.

13.2. Encuestas y cuestionarios

Para la propuesta de implementacion lo primero y lo que se considera fundamental es
definir los objetivos especificos del cuestionario, como, por ejemplo, determinar el tiempo de uso
de pantallas, los cambios en el comportamiento de los nifios y nifias y el impacto en su salud, el

cuestionario se estructurara en diferentes secciones.

En la primera parte, se recabaran datos demogréaficos, tales como la edad de los padres, la

cantidad y edades de los hijos, y el nivel educativo de los padres.

En la segunda parte, se incluiran preguntas sobre el uso de pantallas, como: "¢ Cuantas
horas al dia utilizan dispositivos electronicos sus hijos?" y "¢ Qué tipo de contenido suelen

consumir? (juegos, redes sociales, videos, etc.)".
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En la tercera parte, se abordara las percepciones sobre el uso de pantallas, con preguntas
como: "¢ Cree que el tiempo de pantalla afecta la salud de sus hijos?" (Si/No) y "¢ Nota cambios
en el comportamiento de sus hijos relacionados con el uso de pantallas?" (Si/No; si es asi, por

favor especifique).

En la cuarta parte, se exploraran las practicas de regulacién, con preguntas como:
"¢ Cuéntas reglas tiene en casa sobre el uso de pantallas?" , ¢ Que tipo de limites establece?
(Tiempo, tipo de contenido, etc.)" y "¢ Con qué frecuencia revisa el contenido que sus hijos

consumen?"

Por ultimo, se evaluara el impacto de estas regulaciones con preguntas como: ¢ha notado
algin cambio en la rutina diaria de su familia?" (Positivo/Negativo/Neutral) y "¢ COmo se sienten

sus hijos con respecto a estas reglas?".

13.4 Registro de datos de asistencia.
En la propuesta de intervencion se llevara un seguimiento con el propdsito de socializar a
los participantes de la ejecucion de la App esta socializacion seré a través de un formato de

listado de asistencia.

14. Métodos cualitativos

14.1 Metodologia
La propuesta de intervencion tendra como metodologia el aprendizaje experiencial el cual
consiste en el enfoque educativo que se basa en la idea de que el aprendizaje se produce a traves

de la experiencia directa y la reflexion sobre esa experiencia. Este método enfatiza la
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importancia de participar activamente en el proceso de aprendizaje, en lugar de ser un receptor
pasivo de informacién. Plaza, V. H. P. (2015). Aprendizaje experiencial como apuesta educativa.
Negonotas Docentes, (6), 55-61., es importante tener presente que dentro de esta metodologia los
nifios, nifias, padres y/o cuidadores, tendran la oportunidad de tener un papel activo fomentando
un aprendizaje a través de la experiencia, ademas los padres de familia pueden implementar una
dindmica de grupo y ejercicios practicos que permitan practicar en habilidades de comunicacion
y resolucion de conflictos. La metodologia de aprendizaje experiencial se presenta como un
enfoque eficaz para ayudar a padres y cuidadores a regular el uso de pantallas en sus hogares el

cual esté orientado dicha propuesta de intervencion.

15. Impacto esperado

El impacto tras la implementacién de la propuesta de intervencion, centrada en el impacto
del lenguaje de nifios entre 5 a 7 afios en relacién con la exposicion prolongada a dispositivos
electrdnicos, puede manifestarse de diversas maneras, dependiendo del entorno contextual. En el
ambito de la salud fisica y mental, se anticipa una disminucién significativa en la incidencia de
trastornos visuales, fatiga ocular, trastornos de ansiedad, episodios depresivos y obesidad
infantil. Con respecto al rendimiento académico, la regulacion en el uso de pantallas podria
traducirse en un mejoramiento observable en el desempefio escolar, evidenciado por la mejora de
calificaciones en los informes trimestrales. Esto también podria resultar en la observacién de un
sujeto mas proactivo en su proceso de aprendizaje. En el contexto del lenguaje , se podria prever
un fortalecimiento en las habilidades comunicativas, que incluye la articulacion de fonemas, la
adquisicion de nuevo vocabulario, y una mayor fluidez verbal. Sin duda, el impacto generado por
esta propuesta de intervencion, mas alla de promover el cuidado integral de los infantes,

representa una valiosa oportunidad para que los nifios fortalezcan las competencias linguisticas
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donde logren expresar sus pensamientos de manera articulada. Ademas, es importante considerar
que se puede inducir un impacto positivo en el neurodesarrollo de estos nifios, 1o que contribuye

a su desarrollo cognitivo y emocional.

16. Poblacion, Ubicacion y Cobertura
El presente proyecto esta dirigido a padres y cuidadores de nifios y nifias entre 5y 7 afios
que pertenecen al grupo "Acuarela” del colectivo "Amigos por un Suefio"” en el municipio de
Quimbaya, Quindio. Aunque este colectivo atiende a un total de 50 nifios, la intervencion se
centrard en un grupo focal de 20 familias seleccionadas segun los criterios establecidos en el

disefio metodoldgico.

La seleccion de esta poblacion responde a la necesidad de atender una etapa crucial del
desarrollo infantil, en la que la interaccion verbal con los cuidadores juega un papel fundamental
en la adquisicién del lenguaje. La exposicion prolongada a dispositivos digitales sin una
mediacion adecuada puede afectar la estimulacion linguistica en el hogar, reduciendo las
oportunidades de comunicacion y aprendizaje. En este sentido, el proyecto busca dotar a los
cuidadores de herramientas que les permitan equilibrar el uso de pantallas con estrategias que

promuevan el desarrollo del lenguaje de manera saludable.

Para la seleccién de los participantes, se han establecido criterios de inclusion que
incluyen ser cuidadores de nifios entre 5 y 7 afos pertenecientes al grupo "Acuarela”, demostrar
interés en participar activamente en la intervencion y disponer del tiempo necesario para asistir a
las actividades propuestas. Por otro lado, seran excluidas aquellas familias cuyos nifios no se
encuentren dentro del rango de edad establecido o que no puedan comprometerse con el proceso

de intervencion.
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En cuanto a las caracteristicas de la poblacién, los beneficiarios directos del proyecto son
nifios que se encuentran en una fase clave del desarrollo del lenguaje y la comunicacion. Sus
familias presentan diversas condiciones socioecondémicas, con acceso variable a dispositivos
electronicos y recursos educativos. Mientras algunos nifios asisten a instituciones educativas con
acceso a estrategias de aprendizaje estructuradas, otros dependen en mayor medida de la
orientacion de sus cuidadores para fortalecer su desarrollo linglistico. Este contexto resalta la
importancia del proyecto, que busca fomentar en los cuidadores el uso consciente y equilibrado

de la tecnologia para potenciar la interaccion verbal y la estimulacion del lenguaje en el hogar.

El proyecto se implementaré en el municipio de Quimbaya, Quindio, especificamente con
el grupo "Acuarela” del colectivo "Amigos por un Suefio". Las actividades se desarrollaran en
espacios comunitarios accesibles, adecuados para la participacion activa de los cuidadores y sus
hijos. Quimbaya es un municipio que combina sectores urbanos y rurales, lo que requiere adaptar

las estrategias de intervencion a las necesidades particulares de las familias participantes.

En términos de cobertura, la intervencion tendra un alcance local, ya que estara
focalizada en las 20 familias seleccionadas dentro del colectivo "Acuarela”. No obstante, se
espera que los aprendizajes y estrategias desarrolladas en el proyecto puedan ser replicados en
otros entornos comunitarios y educativos dentro del municipio, permitiendo asi un impacto mas

amplio.

Diversos factores influyen en la cobertura del proyecto. En primer lugar, la accesibilidad
a los espacios donde se desarrollaran las actividades garantiza la participacion de los cuidadores
y sus hijos. Ademas, la existencia de una comunidad organizada y el apoyo del colectivo

"Amigos por un Suefio” facilitan la convocatoria y el desarrollo de la intervencion. Otro factor
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clave es el nimero de beneficiarios, pues al trabajar con un grupo focal de 20 familias, se podra
ofrecer un acompafiamiento mas cercano y personalizado. Asimismo, la disponibilidad y el
acceso a dispositivos electronicos varian entre las familias, por lo que la intervencion tendra en
cuenta estas diferencias para disefiar estrategias aplicables a diversos contextos. Finalmente, el
interés de la comunidad y de las instituciones locales en fortalecer el desarrollo infantil crea un

entorno favorable para la sostenibilidad del proyecto a largo plazo.

La eleccion de Quimbaya como lugar de intervencion se basa en la importancia de
fortalecer las précticas de crianza en relacion con el uso de la tecnologia. Aunque no se dispone
de datos especificos del municipio sobre el acceso a dispositivos digitales en la infancia, estudios
nacionales anteriormente mencionados en el desarrollo del proyecto han evidenciado que en
zonas rurales y urbanas existe una menor supervision en el uso de pantallas, lo que puede
impactar el desarrollo del lenguaje. Ademas, el interés de la comunidad y de las instituciones
locales en la educacion y el bienestar infantil facilita la implementacion de iniciativas orientadas
a la primera infancia. En este contexto, el proyecto se alinea con las necesidades detectadas,
promoviendo estrategias que contribuyan al desarrollo linglistico saludable en los nifios de 5 a 7

anos.
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18.1 Matriz logica

18.Anexos

Rezumen narrative de

Indicadores verificables

Medios de verificacion

Supuestos

objetos
Contribuir  al desarrollo | Porcentaje de nifios que
saludable del lenguaje en |tienen mejor desempefio | Participacion actrva de los
Fin nifiocs de 5 a 7 afios |en los procesos del | padres en la intervencion vy
mediante la regulacion del | desarrollo del lenguaje a acceso a dispositivos
uso de las pantallaz en | través de la propuesta de digitales
nifios que acuden al centro | intervencion.
de estimulacion integral de
la cindad de Ammenia | Nimero de padres ¥
Quindio. cuidadores que | Dlecision a no participar en
implementan las la implementacion de la
estrategias de regulacion | propuesta de intervencion
del tiempo invertido de psicoeducativa
los nifios en el uso de
dispositivos
Acceso insuficiente ala
Nomero de evaluaciones | informacion post evaluacion
de deszarrollo del lenguaje | para determinar los efectos
pre v post intervencion positivos de la
implementacion de la
Uzo activo de la app por aplicacién
mas del 60% de los
usuarios registrados.
Identificar laz condiciones | Numero de padres que Dizposicion de los padres y
. bajo las coales el uso reportan cambios o cuidadores a disminuir el
Proposito

controlado de dispositivos
electronicos puede
favorecer el desarrollo del
lenguaje en la infancia
temprana.

Determinar el impacto del
acceso  a  dizpositivos
digitales en las rotinas v
procesos de desarrollo del
lenguaje en nifios v nifias
entre 5 a 7 afios

mejoras en los habitos
digitales de los nifios

Numero de actividades o
acciones realizadas por
los nifios fuera del tiempo
de pantallas

(Se requieren tantos mas)

tiempo de exposicion a
pantallas en los nifios

Apoyo ¥ motivacion
suficiente por parte de los
padres o cuidadores para

realizar actividades
alternatrvas foera del tiempo
de pantallas.
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Sensibilizacion sobre los Datos de descargas v Disposicidn de los
efectos del uso prolongado analitica de la app. cuidadores a utilizar la App
Componentes de los dispositivos en el educativa
lenguaje
i o Encuestas de Disponibilidad de recursos
Dizefio y aplicacidn de una |  retroalimentacidnalos | coooc o para el desarrcllo v
app educativa u3uanos. sostenimiento de la app.
Recurses v tiempo
Monitoreo v evaluacion Reportes de seguimiento suficiente por parte del
del impacto de la del tiempo empleado para equipo evaluativo para
imtervencion. la realizacion de cada uno realizar un sespimiento
de los d*_ESﬂ-ﬁ_U_S dela adecuado ¥ documentar 1a
aplicacion evolucidn de los nifios
s
Redactar tips de 12 tips redactados por Documento con los tips Claridad en los hitos del
neuvrodesarrollo adaptados | todos los gropos de edad. organizados por edad desarrollo del lenguaje.
acadaedad entre 3a 7
afios
Disefio de actividades 12 actividades disefiadas | Fichas descriptivas delas |  Colaboracidn activa de
interactivas para realizar en actividades especialistas.
familia, que promuevan el
lenguaje.
Validar los materiales con Participacién de 4 Documento final ajustado. | Aceptacion de sugerencias y
expertos (Especialistas en especialistas en posibilidad de ajustes.
Nevrodesarrollo) nevrodeszamollo.
Adaptacion del contenido a | Contenido adaptadoa | Archivos editables (PDF, | Recursos ‘Edcfﬂlﬁg_;flm ¥
un lenguaje amigable ¥ | estructura amigable para la HIML, ete ). bumanos disg £
gamificado. app.
Claridad sobre estructura v
funciones de la app.
Integrar el contenido ala | Todo el contenido cargado | Capturas de disefio de la App lista para recibir la
base de datos de la app. v funcional en el entorno app. carga del contenido.
digital
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18.2 Matriz operativa desarrollo de la APP “Habla conmigo”
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Faze Objetive Actividades Rezponzablez Recurzos Tiempo
estimado
Faze 1: Contar con Eedarctar tips de
Preparacion de matarial neurodesarrollo
contemdo pedzeozico v | adaptados a cada adad
ladice entre 5 v 7 anos. Especialistas en Fecurzos humanos | 2 semanas
clasificado por naurodesarrolls v tacnolosicos
edad Dhizeniar actividades
mteractrias para
realizar en famaha,
gue promusyan al
lensuaie.
Faze I: Asszurar que hatanal
Vahdacion del | el material sea | Validar los matenales Especialistas en impreso/dizital, 1 semana
contemdo crentificaments con expartos Mewrodezamrollo formmulanics de
walido v validacicn
apheakbla
Faze 3: Adaptar v Adaptar &l conferndo | Dizefizdor grafico, | Sofftware de dizetic | 2 semanas
Digitalizacion e subir el aun lensuzje edifor de conterido, dela app en
intesra ciomn contemdo a la amizable v desarrollador da= desarrollo
plataforma gamificada. software,
digital
Integrar el conterndo
a la baza de datos de
la app.
Fase 42 Probar el uso | Capacitar al personal Irstructivo de uso, 2 dias
ImplEl]_'-Em-r:iﬁ real da la app dal cantro piloto Lideres del provactor, app
n piloto con cuidadores | sobre uso de la app. Provecto mztalada
Ejecutar gl piloto cor
los cuidadores,
Fase 5: Evahiar el Equpo tacmico, Formularnios 1 semana
Evaluacion y mopacto v Amalizar resuliados dizeriadeor, dizitales,
mejora mejorar la app 2 implamantar especialista en plataforma de
continua con base en la | mejoras en la app. conterido analizis
SXpETISNCLE evaluacion Datosz recopilados,

sofbaare de edicion




18.3 Cronograma
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Responsable 2 1 2 3 4 1 2 3 4 1 3
Redaccidn de primeros 6 Neurotips Especialistas en Neurodesarrollo
Disefiar actividades para tips 1-6 Especialistas en Neurodesarrolio
Validar tips 1-6 Especialistas en Neurodesarrollo
Adaptar y digitalizar tips 1-6 Diseriador grafico y desarrollador de software

Subida semanal tips 1-6 (A la App)
Redactartips 7-12

Disefar actividades para tips 7-12
Validar tips 7-12

Adaptar y digitalizartips 7-12

Subida semanal tips 7-12 (A la app)
Capacitar personal del centro piloto
Ejecutar piloto con cuidadores

Analizar resultados y mejorar app

Observaciones: Lo descrito en el cronograma responde a la
fase de disefio e implementacién de la App. A partir de que el
cuidador adquiera la misma, le tomara 12 semanas completar

los desafios de la primer fase de la aplicacién.

Disefiador grafico y desarrollador
de

software

Especialistas en Neurodesarrollo
Especialistas en Neurodesarrollo
Especialistas en Neurodesarrollo
Disefiador grafico y desarrollador
de

software

Disefiador grafico y desarrollador
de

software

Especialistas en Neurodesarrollo
Especialistas en Neurodesarrollo
Especialistas en Neurodesarrollo,
disefiador grafico y desarrollador
de

software

18.4 Presupuesto detallado por fase

18.4.1 Fase 1: Preparacion de contenido

Actividad

Redaccion de tips

Recurso humano Horas

2 especialistas

Disefio de actividades ludicas 2 especialistas

Revision y compilacion

Subtotal Fase 1

1 especialista

12 h

10 h

6h

28 h

Valor
hora

$82.000

$82.000

$82.000

Subtotal

$984.000

$820.000

$492.000

$2.296.000




18.4.2 Fase 2: Validacién de contenido

Actividad

Validacion por pares

Ajustes y sistematizacion

Subtotal Fase 2

Recurso humano Horas

2 especialistas 6h
1 especialista 4h
— 10 h

18.4.3 Fase 3: Digitalizacion e integracion

Actividad

Adaptacion a lenguaje
gamificado

Disefio gréafico de interfaz

Integracion a base de
datos/app

Coordinacion con equipo

Subtotal Fase 3

Recurso humano

2 especialistas

Disefador grafico

Desarrollador de
software

1 especialista

18.4.4 Fase 4: Implementacion piloto

Actividad

Recurso
humano
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Valor Subtotal
hora
$82.000 $492.000
$82.000 $328.000
— $820.000
Hora Valor Subtotal
S hora
6 h $82.000  $492.000
15h $60.000  $900.000
20h  $100.000 $2.000.00
0
4h $82.000  $328.000
— — $3.720.00
0
Horas Valor Subtotal
hora



Capacitacion 2 especialistas 4 h $82.000 $656.000

Acompafiamiento en la 2 especialistas 4 h $82.000 $656.000

ejecucion

Subtotal Fase 4 — 8h — $1.312.00
0

18.4.5 Fase 5: Evaluacion y mejora continua

Actividad Recurso humano Horas Valor Subtotal
hora

Anélisis de resultados 2 especialistas 6h $82.000 $984.000
Ajustes gréficos Disefiador grafico 5h $60.000 $300.000
Ajustes técnicos en la app Desarrollador 10h  $100.000  $1.000.000
Informe final 1 especialista 4 h $82.000 $328.000

Subtotal Fase 5 — — — $2.612.000

18.4.6 Resumen por Fase

Fase Subtotal
Fase 1: Preparacion de contenido $2.296.000
Fase 2: Validacion de contenido $820.000

Fase 3: Digitalizacion e integracion  $3.720.000



Fase 4: Implementacion piloto $1.312.000
Fase 5: Evaluacion y mejora $2.612.000
Subtotal personal $10.760.000

18.5 Honorarios por Rol (acumulado estimado)

Rol Total estimado

4 especialistas en Neurodesarrollo  $10.760.000

Disefiador gréafico (20 h) $1.200.000

Desarrollador de software (30 h) ~ $3.000.000

Total, general $14.960.000

18.10 Reserva técnica, gastos operativos, imprevistos, gestion del proyecto

Rubro Valor estimado

Costos indirectos  $2.040.000

Total, final $17.000.000

Costo de la
aplicacion:
$20.000
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19. Politica de Tratamiento de Datos Personales — App “Habla conmigo”

19.1 Identificacion del responsable del plan
e Nombre: Grupo desarrollador de la aplicacion “Habla conmigo”, conformado por cuatro

especialistas en neurodesarrollo.
e Representante de contacto: Sara Daniela Gil Nieto
e Correo electronico: representantehablaconmigo@gmail.com
e Teléfono: 3148031515

e Ciudad: Armenia, Quindio

19.2 Tratamiento al que seran sometidos los datos
Los datos personales recolectados a través de esta aplicacion seran utilizados para:

e Ofrecer recomendaciones personalizadas sobre estimulacién del lenguaje.
e Hacer seguimiento al uso de la app con fines de mejora continua.

e Enviar contenido pedagogico y notificaciones relevantes al usuario.

19.3 Datos recolectados
La aplicacién podra recolectar:

e Datos de contacto del acudiente (nombre, correo electronico).
e Edad del nifio/a.

e Informacién de desarrollo relevante aportada voluntariamente.

19.4 Derechos de los titulares
Los titulares de los datos pueden:

e Conocer, actualizar y rectificar sus datos personales.
e Solicitar prueba de la autorizacion otorgada.
e Ser informados sobre el uso que se da a sus datos.

e Revocar la autorizacion o solicitar la supresion del dato.
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19.5 Mecanismos para ejercer sus derechos
Los usuarios podran ejercer sus derechos enviando un correo a
legalhablaconmigo@gmail.com.

Su solicitud serd atendida dentro de los tiempos establecidos por la ley (maximo 15 dias habiles).

19.6 Seguridad de la informacion
Los datos personales seran almacenados de manera segura, mediante medidas técnicas y
administrativas que garantizan su confidencialidad, integridad y disponibilidad. El acceso a la

informacion estara restringido al equipo desarrollador y no sera compartida con terceros.

19.7 Vigencia
Esta politica entra en vigencia a partir del momento en que se adquiera la aplicacion y se
mantendrd vigente mientras exista relacion con el usuario o hasta que el titular solicite la

eliminacion de sus datos.



20. Evidencia fotogréafica de la APP “habla conmigo”

j Decario BLACO!(

(Crea tu historia interactiva

Selecciona el personaje de tu preferencia y el escenario
que deseas y arr@stralo a tu derecha para crear tu historia

PERSONAJES

MUNDO Dt FANTACIA

Presiona el icono de voz
para crear tu historia con
tus personajes y escenario

que elegiste

e, & i lellh

Escenario

gQulonooolmanlmdoh

iQué pmbhmc tuvo?
&Cémo lo solucionaron?

Time out,

Hora de aPagar lag Pantallag

Dibuja y cuenta

Instruccion:

Invita a tu hijo/a a dibujar libremente.

Puede ser una persona, un animal, un lugar, una
escena o incluso algo inventado.

Cuando termine, preglntale

¢Qué hiciste aqui?

¢Qué esta pasando en tu dibujo?
¢Como se llaman los personajes?
¢Donde estan?

¢Qué van a hacer después?
¢Coémo se sienten?

¢éPor qué esta actividad?
V Fortalecen su lenguaje expresivo
V/ Aprenden a ponerle palabras a sus ideas

Empecemos

73



& Deeario pLacorr

¢Qué Pasa 8i. 9

Responde oralmente (graba tu voz) .

¢Qué pasaria si los
animales hablaran?

il

=EIES  HOM

¢Qué crees que siente

G esta nube?

M

¢Qué harias si fueras

k invisible por un dia?
! |
2 O

& Deeario Lacor

iEncuentra lo due te Pidof

En pantalla hay una escena ilustrada, escucha y
responde |o que te pido!!

1 ;Cuéntos patos hay en la laguna?
(o I

a.1
b.2
€3

N Sefiala el nifio que esta triste

© > i

Sefiala las ovejas que observas

O > -l
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B Decario pLacon
{Quién lo difo?

Comprende el mensaje y asocialo con el personaje
correcto, tocando su imagen.

“Estoy apagando el fuego
con mi manguera”

o
O > il e

“Estoy ronroneando
porque estoy feliz b

0 > - TS

Time out

Hora de aPagar las Pantallas

con final sorp!

Instruccién:
Lee el cuento favorito de tu hijo/a de forma

conjunto en voz alta, detente antes del final y
preguntale

¢Qué crees que va a pasar?
¢Por qué hizo eso el personaje?
¢TU qué hubieras hecho?

¢Qué podria pasar al final?

éPor qué esta actividad?

+/ Ampliar su vocabulario
 Organizar sus ideas al hablar

+/ Estimular la creatividad verbal

+/ Fortalecer la comprension del relato

I Empecemos
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Registrate - - &

Nombre del adulto

Nombre del nifi@

¢En qué nivel ubicaria el lenguaje actual
de su hij@?

@ 4 @ & 9

For debajo En pracese de scortenauedq | ForenGima
deloesperada  adquisicion e e 10 esperazio
parasucdaa  algunas hablidades. para s odad

M Acepta palitica d i usa e caokie:

= Dolitica de tratamiento  Pergonaliza tu avatar
de datog

Los datos personales recolectados a través de esta aplicacion seran utilizados

L
niCio - oteosrscamendoc —

« Hacer seguimiento al uso de la app con fines de mejora continua.
- Enviar comtenide pedagégice y notificaciones relevantes ol usuario,

¢Qué podras encontrar
semanalmente?

tados.
La aplicacion podnd recalectar:

« Datos de contacto del acudiente (nombre, correo electrénice)
- Edad del nino/a. w

Derechos de los titulares.
Lo titulares de los datos pueden:

« Conocer, cctualizar y rectificar sus datos personales.
- solicitar prueba de o sutarizacion otorgada.
- Serinformados sobre el Uso que se 4o 6 sus datos,
* Revocar o solicitar la icn de
enviondo un  cores @ Oy

Neurotip

Mecanismos para ejercer sus derechos
los usuarios podran ejercer sus  derechos
legaihabiaconmigo@gemal com.

Desafio semanal

su solicitud serts atendide dentro da los tiempos sstablecidos per la ley (méximo.
15 dias hébiles).

seguridad de la informacién

Los datos persenales serdn almacencdos de manera segura, medionte medidos:
técnicas y que su integridad vy
disponibilided. Fl access o lo informacién estard restringido ol equipo
desarroliader y no serd compaortida con erceros.

Vigencia

Esta politica entra en vigencia o partir del momento en gue se adguiers lo
aplicacién y sa mantandrd vigente mientras exsto relaién eon el usuaris o
harster que el ituler salicite la eliminacién de sus datos.

cualquier peticion puede comunicarse a
representantehabloconmigo@gmail.eam



El lenguaje expresivo no solo depende
de que el nifio conozca palabras, sino
de que pueda organizarlas en su mente
antes de hablar?

Por eso, jugar con secuencias de
imagenes o contar historias fortalece
su capacidad de expresarse.

Por qué ?
Activas varias rutas en el cerebro de tu
hijo/a:

Area de broca
Corteza preforntal
Area de wernicke

el lenguaje deja de ser solo "palabras”y se
convierte en algo que tu hijo/a puede ver, tocar o imitar,
lo que refuerza la comprension y hace que la
informacion se fije mejor.

Desafio Cemanal

Cuando acompafias tus palabras con
gestos, objetos o imagenes, estas
facilitando el proceso de comprensiéon
del lenguaje en el cerebro infantil.

Por que ?
Activas varias rutas en el cerebro de tu

hijo/a:

% Auditiva
%9 Visual
5 Motora

Desafio Cemanal

Ir al desafio del dia

Ir al desafio del dia

tee
Habla conmigo

Una app para acompariar
el lenguaje de tu hij@
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