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1. Introducción 

 

El presente proyecto de intervención tiene como finalidad abordar una problemática 

actual de alta relevancia: El impacto del uso prolongado de pantallas digitales en el desarrollo del 

lenguaje en niños y niñas entre los 5 y 7 años. A partir de una revisión teórica exhaustiva, 

sustentada en estudios recientes a nivel nacional e internacional, se evidencian efectos negativos 

en la adquisición y consolidación del lenguaje expresivo y comprensivo, especialmente cuando 

la exposición a dispositivos electrónicos no cuenta con mediación adulta ni criterios pedagógicos 

definidos.  

En atención a esta situación, se propone una intervención fundamentada en el desarrollo 

de una aplicación digital gamificada dirigida a acudientes, cuidadores y niños (De forma 

indirecta), con el objetivo de promover un uso regulado, consciente y funcional de la tecnología 

en el contexto familiar. La estrategia contempla el fortalecimiento de habilidades lingüísticas 

mediante actividades lúdicas, el acompañamiento adulto y la incorporación de recomendaciones 

basadas en evidencia científica y lineamientos de entidades como la American Academy of 

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

El documento presenta la caracterización de la problemática, el planteamiento del 

problema, los objetivos del proyecto, su justificación, el marco teórico-conceptual y legal, así 

como el diseño metodológico, las estrategias de intervención, los recursos requeridos, el 

cronograma de ejecución, el presupuesto estimado y los criterios de evaluación y seguimiento. 

Asimismo, se incluyen consideraciones éticas fundamentales, dada la población objetivo, con el 

fin de garantizar el respeto, la seguridad y el bienestar de los niños involucrados en la propuesta. 
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2. Planteamiento del Problema 

 

El uso de pantallas en niños de 5 a 7 años ha aumentado de manera notable en los últimos 

años, impulsado por los avances de la revolución digital, que han cambiado no solo la forma en 

que vivimos, sino también las dinámicas familiares y educativas. Este aumento ha generado 

preocupaciones sobre cómo puede afectar el desarrollo del cerebro infantil, sobre todo en 

aspectos cruciales como la atención, 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 podría aumentar el riesgo de problemas 

cognitivos en el futuro (Hutton et al., 2024; Jannesar et al., 2024). En este sentido, los niños con 

trastornos del neurodesarrollo parecen ser más vulnerables a los efectos negativos del uso 

excesivo de pantallas, como la televisión, que inician su exposición a edades tempranas (Pons et 

al., 2024). 

Actualmente, el Ministerio de Tecnologías de la Información y las Comunicaciones está 

trabajando para disminuir la brecha digital a través de iniciativas como el Plan Integral de 

Expansión de la Conectividad Digital (Ministerio de Tecnologías de la Información y las 

Comunicaciones, 2024) esto a pesar de considerarse como un factor de desarrollo, ha 

incrementado la cantidad de tiempo de exposición que los niños pasan en pantallas, bien sea en 

el ámbito 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 

lingüísticas, su uso excesivo puede acarrear problemas serios; entre ellos, se encuentran 

trastornos del sueño, obesidad y dificultades para socializar (Sugiyama et al., 2023; Virgara et 

al., 2022). Además, expertos como Hutton et al. (2024) sugieren que la influencia de las pantallas 

digitales sobre el desarrollo cerebral de los niños podría tener efectos tanto adaptativos como 
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desadaptativos, lo que resalta la necesidad de equilibrar el uso de la tecnología con actividades 

que favorezcan el desarrollo saludable. 

Por otra parte, es fundamental fomentar la regulación emocional y la socialización, 

recomendando actividades interactivas que no solo evitan que el uso de pantallas interfiera en la 

autorregulación emocional, sino que también promuevan la empatía y las relaciones sociales 

entre los niños (Kardas et al., 2023). Esta dimensión 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 razón, entidades como la American Academy of Pediatrics (2011) recomiendan 

que se limite el tiempo frente a las pantallas a no más de una hora al día durante la infancia, para 

asegurar un desarrollo saludable. Además, estudios recientes subrayan la importancia de 

proporcionar una orientación adecuada para los padres, especialmente en lo que respecta al uso 

de la televisión en niños con trastornos del neurodesarrollo (Pons et al., 2024), y a cómo una 

exposición temprana a las pantallas podría tener consecuencias significativas en su desarrollo 

cognitivo y social. 

Teniendo en cuenta lo anterior, se presenta una App  diseñada para niños, niñas, padres y 

cuidadores que busca promover un uso equilibrado de las pantallas. Esta App  no solo busca 

aprovechar el potencial educativo de la tecnología, sino también minimizar sus riesgos. Se 

centrará en estrategias fundamentadas en evidencia que ayuden a fomentar el desarrollo 

cognitivo, social y emocional de los niños, regulando el tiempo de pantalla, priorizando la 

actividad física y evitando problemas de sueño y de comportamiento; este enfoque pretende 
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transformar la tecnología en una herramienta que potencie no sólo el aprendizaje activo, sino 

también la creatividad de los más pequeños. 

3. Identificación de Necesidades de Intervención 

 

¿Cuál es el impacto con el uso prolongado de las pantallas en el desarrollo del lenguaje 

en niños y niñas de 5 a 7 años? 

4. Objetivos 

4.1 Objetivo General 

Promover el uso consciente y equilibrado en el uso de dispositivos electrónicos a través 

de una propuesta de intervención orientada a padres y cuidadores, con el fin de minimizar los 

efectos negativos y potenciar los beneficios en el desarrollo del lenguaje de niños y niñas de 5 a 

7 años.  

4.2 Objetivos específicos 

Identificar las condiciones bajo las cuales el uso controlado de dispositivos electrónicos 

puede favorecer el desarrollo del lenguaje en la infancia temprana, con el propósito de orientar a 

los padres en estrategias que potencien habilidades lingüísticas. 

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

aprendizaje infantil, con especial atención a los cambios generados en el contexto posterior a la 

pandemia en la población infantil de 5 a 7 años. 
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5. Justificación 

 

Un elemento que resulta transversal a la discusión en la presente propuesta de 

intervención son los efectos positivos y negativos del uso de la tecnología en edades tempranas 

(5 a 7 años). Pues si bien, prevenir el uso de internet puede resultar una medida utópica desde 

que la sociedad hace uso de las tecnologías, indudablemente es importante reducir los riesgos 

con la participación de los padres y cuidadores como moderadores.  Otro elemento importante a 

considerar en el espectro de la construcción del problema es la evolución de los medios de 

comunicación desde los tradicionales a las nuevas formas de medios digitales; que en la última 

década ha dado lugar a cambios en los patrones de uso de los medios. Por ejemplo, en 1970, los 

niños empezaron a ver televisión regularmente a los 4 años de edad. Mientras que hoy en día, los 

niños empiezan a interactuar con los medios digitales a los 4 meses de edad (Chassiakos et al. 

2016). Esto sugiere que el tiempo de exposición a las nuevas tecnologías se da cada vez de forma 

más temprana, además, siendo un recurso elegido durante la pandemia por COVID-19. Para el 

caso de Colombia, según la información encontrada en el portal del DANE, la ENTIC (Encuesta 

de Tecnologías de la Información y las Comunicaciones en los hogares) realizada en el 2021, 

51% de los niños accede a internet acompañado de un adulto. Esta cifra varía según la ubicación: 

en zonas urbanas, el 52,9% navega con supervisión, mientras que en áreas rurales solo el 42,4% 

lo hace. Además, sólo el 13,1% de los hogares utiliza herramientas de control parental para 

regular el contenido digital. hace. Es decir, sólo 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 sólo en un posible riesgo de seguridad sino además a 

una exposición 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 supervisión. La diferencia en el acompañamiento 

entre zonas urbanas y rurales sugiere que algunos niños pueden estar más expuestos a contenidos 

inadecuados o peligros en línea. Además, el bajo uso de controles parentales indica que muchos 

padres confían en la supervisión directa, pero esto no siempre es suficiente. 

Hablando de esta significativa exposición que ciertamente predice ciertas características 

en el neurodesarrollo infantil, la literatura consultada converge en que los efectos en el desarrollo 

de los niños a causa de la exposición temprana a pantallas interfieren en diversas alteraciones; 

siendo destacada para la revisión afectaciones del lenguaje. Por otra parte, Contreras et al. (2023) 

refieren que, A mayor tiempo de exposición a las pantallas y dispositivos móviles que muestran 

los niños, menor cantidad de interacciones intra e interpersonales suceden con sus cuidadores. Lo 

que puede conllevar a una falta en la estimulación del lenguaje. Ya que si bien, ocurre una 

exposición por medios visuales, auditivos o mixtos, estas en su mayoría carecen de una 

interacción directa con el niño. Además, no se evidencia de forma eficaz el movimiento en los 

músculos faciales que resulta necesario para producir el sonido de las letras o la articulación de 

palabras más 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 simbólico transversalizado al 

desarrollo del lenguaje. Cumpliendo con lo anterior, se propone entonces desarrollar una 

propuesta de intervención que tiene como objetivo proponer estrategias bajo las cuales el uso 

controlado de dispositivos electrónicos puede favorecer el desarrollo del lenguaje en la infancia 

temprana, sin suplir los canales reales de interacción. Para lograrlo, es fundamental 
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responsabilizar a las familias y cuidadores de la población infantil sobre ser parte del proceso de 

formación de los niños como entes activos. Pues bien, los elementos de revisión actuales 

sugieren el uso de dispositivos como un mecanismo de control de la conducta del niño, dejando 

al cuidador en un segundo momento o actor pasivo del proceso. Como lo menciona Grané (2021) 

en la actualidad ha tomado fuerza el fenómeno que denomina “Crianza digital”. Entendiendo esta 

como la crianza que ha dejado como principal instructor y formador de los niños y niñas 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 actúa como mediador y ente control de estos procesos de 

exposición y aún más de la visualización de contenido a los que está expuesto el niño; pueden 

emerger efectos importantes como la limitación para el desarrollo del habla, procesos de 

asociación 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 adquisición del lenguaje de forma lúdica, 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 relación y sustentando la presente 

propuesta de intervención.  Donde ésta contribuirá no sólo a la protección del desarrollo infantil, 

sino también a la formación de hábitos tecnológicos responsables que impacten positivamente en 

el aprendizaje. 

Alrededor del fenómeno denominado “Crianza digital” mencionado con anterioridad, las 

familias de los menores de 6 años tienen sentimientos contradictorios, pues “les ceden sus 

dispositivos móviles, pero no se sienten cómodos ante esta situación” (Haddon y Holloway, 
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2018). Ya que, por la naturaleza del fenómeno, y especialmente durante la pandemia COVID-19, 

ante el confinamiento, el cierre de escuelas, entre otros factores. La exposición de las pantallas 

aumentó de manera considerable, y aún posterior a este confinamiento; esta exposición se 

mantuvo estable o con decrecimientos poco significativos. Pues también influye en la 

comprensión del fenómeno; el tiempo que sus cuidadores pasan frente a la pantalla.    

Lauricella et al. (2015) observaron cómo 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 niños y niñas. Y bien, si los adultos tienen un 

uso excesivo de pantallas, es probable que los niños también pasen más tiempo frente a ellas, ya 

sea jugando con sus propios dispositivos o simplemente viendo la televisión. Además, si este uso 

de pantallas está incorporado hacia las rutinas, hábitos y pautas de crianza dentro del hogar; es 

probable que este entorno sea facilitador para procesos de exposición temprana a las pantallas 

para la población infantil. En diversos momentos, actuando como este ente control que bien 

permita generar distracción en el menor mientras los cuidadores puedan realizar sus actividades 

personales y/o laborales. Siendo expuestos a más tiempo del que se recomienda con pantallas, 

como televisión, computadoras y dispositivos móviles. O bien siendo escogido algún medio 

digital y/o tecnológico como canal para el tiempo en familia sustituyendo los canales concretos o 

presenciales, o bien sin establecer algún tipo de diálogo entre los miembros de la familia cuando 

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

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 (Cartanyà-Hueso et al., 2021). En 

este sentido, el uso de dispositivos móviles también puede tener un impacto positivo en el 

desarrollo de habilidades de lectoescritura y matemáticas, especialmente cuando se integran en 

contextos educativos adecuados. Según Dorris et al. (2024), las tabletas, por su diseño táctil y 

portabilidad, facilitan el aprendizaje lúdico y activo, promoviendo la conciencia fonológica y el 

reconocimiento de letras en lectoescritura mediante narraciones interactivas. En matemáticas, los 

juegos y actividades digitales que enseñan conteo, reconocimiento de números, patrones y 

formas también han mostrado ser efectivos. Estas herramientas no sólo favorecen el desarrollo de 

habilidades básicas, sino que aumentan la motivación intrínseca de los niños. Sin embargo, el 

estudio subraya que el uso de estos dispositivos debe complementarse con el apoyo pedagógico 

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 más efectivas que consideren no sólo 

la duración 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 guíen a los padres en el uso saludable de la tecnología, asegurando 

que se minimicen los riesgos asociados con la exposición 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 niños y niñas los principales afectados en esta problemática, pues si sus cuidadores les 
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permiten este acceso ilimitado no se encontrarán en la plena capacidad de filtrar completamente 

el contenido y gestionar su tiempo en relación a las horas de exposición; como si estaría en plena 

facultad su cuidador. Por otra parte, que al cuidador le permita evaluar sus propios hábitos y 

reconocer cómo estos influyen en su práctica diaria y las rutinas que se construyen a partir de 

estas.   

En conclusión, es fundamental tomar medidas preventivas y promover un uso equilibrado 

de la tecnología, fomentando entornos que prioricen la interacción cara a cara y el estímulo 

lingüístico adecuado para un desarrollo óptimo. Siempre entendiendo que el uso de dispositivos 

podrá bien ser beneficioso o negativo según cómo sea supervisado, moderado y enriquecido a 

través de otros medios reales por el cuidador.  Es allí donde radica la importancia de desarrollar 

una propuesta de intervención orientada a promover el desarrollo saludable del lenguaje en niños 

de 5 a 7 años, la cual busca generar un marco de información y sensibilización sobre la 

importancia de equilibrar el tiempo frente a dispositivos digitales con actividades que fomenten 

la conversación, la narración de historias, la lectura y el juego interactivo. Entendiendo el 

lenguaje como un proceso vital en el desarrollo, ya que permite la comunicación, la construcción 

del pensamiento y la regulación emocional, entre otros. En este sentido, esta propuesta plantea 

estrategias dirigidas a padres y cuidadores para identificar cómo el uso controlado de 

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

analizar su impacto en las rutinas y procesos de aprendizaje en niños de 5 a 7 años. 
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6. Fundamentos Teóricos 

 

A continuación, se presenta una revisión de estudios o antecedentes, resaltando su 

actualización en cuanto a la sustentación de la problemática. Se resalta también la diferenciación 

entre investigaciones a nivel internacional y nacional, lo que permite contextualizar la 

problemática en Colombia. 

El impacto del uso prolongado de pantallas en el desarrollo del lenguaje y el 

neurodesarrollo en niños de 5 a 7 años ha sido ampliamente estudiado en los últimos años. A 

continuación, se presenta una revisión de los estudios más relevantes, organizados según su 

alcance geográfico y metodológico, que aportan evidencia científica sobre este fenómeno. 

Zhang et al. (2022) realizaron un estudio transversal con niños en edad preescolar (entre 

3 y 5 años), en el cual evidenciaron que el uso excesivo de pantallas se asocia con alteraciones en 

el desarrollo cognitivo. En particular, se encontró una relación desfavorable entre la exposición a 

medios digitales y el funcionamiento de la memoria de trabajo, así como con cambios 

anatómicos en la corteza prefrontal, área clave para el control ejecutivo y la regulación del 

comportamiento. 

En relación con el lenguaje expresivo, los autores señalan que, debido a ciertas 

limitaciones metodológicas del estudio, no se encontraron efectos significativos, lo que sugiere 

que este aspecto del lenguaje podría ser menos susceptible a la influencia de las pantallas durante 

los primeros años de vida, en comparación con el lenguaje receptivo. Esta diferencia podría 

explicarse por la presencia de factores protectores como el contenido educativo, la visualización 

conjunta con adultos y la edad de inicio en el uso de dispositivos, variables que no fueron 
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controladas en la investigación y que podrían 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 más de 4.500 niños entre 8 y 11 años 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 

tecnología tienen el mismo impacto en la cognición: mientras que el tiempo de pantalla dedicado 

a videojuegos y ciertas aplicaciones educativas se asoció con un mejor desempeño en 

inteligencia cristalizada, el uso excesivo de medios pasivos, como ver videos o navegar en redes 

sociales, se relacionó con un menor rendimiento cognitivo. 

En esta investigación, uno de los dominios evaluados fue el vocabulario (utilizando 

pruebas como Picture Vocabulary de la NIH Toolbox), encontrándose que una mayor exposición 

pasiva a pantallas, especialmente televisión, 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 interacción cognitiva con la tecnología, 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 más 

enriquecedoras. 

De igual forma, la revisión sistemática realizada por Panjeti-Madan y Ranganathan 

(2023), que incluyó estudios previos con niños menores de ocho años 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 



17 
 

el desarrollo cognitivo y lingüístico. Según esta revisión, el contenido pasivo, como ver 

televisión, al no requerir interacción, se asocia más frecuentemente con dificultades en funciones 

como la atención sostenida y la memoria de trabajo. Por el contrario, el contenido interactivo —

como los videojuegos educativos o las aplicaciones que implican participación activa— puede 

tener efectos positivos en funciones ejecutivas específicas, como la resolución de conflictos y la 

toma de decisiones. 

En relación con el lenguaje, se resalta que la exposición temprana a pantallas pasivas 

puede retrasar su desarrollo al limitar las oportunidades de interacción verbal. En contraste, los 

programas digitales diseñados para promover la participación activa, especialmente cuando se 

realizan en compañía de un adulto, pueden favorecer el desarrollo de habilidades lingüísticas, ya 

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

En esta misma línea, Karani, Sher y Mophosho (2022) llevaron a cabo una revisión de 12 

estudios publicados entre los años 2000 y 2020, en la que exploraron la relación entre el tiempo 

de pantalla y el desarrollo del lenguaje infantil. Los autores señalaron que la exposición a 

dispositivos electrónicos tiende a incrementarse con la edad, y que la calidad del contenido al 

que se expone el niño tiene un mayor peso que la cantidad de tiempo frente a la pantalla. Incluso, 

advirtieron que algunos programas diseñados para la infancia pueden generar efectos negativos si 

no incluyen elementos de interacción con adultos. Además, identificaron que tanto el uso 

excesivo de pantallas como la exposición en edades tempranas (especialmente antes de los dos 

años) se asocian con retrasos en el desarrollo del lenguaje receptivo y expresivo. No obstante, los 

autores destacaron que la co-visualización, entendida como la participación 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 diálogo, las preguntas y la interacción verbal. En conjunto, estos hallazgos 

subrayan que la relación entre el uso de pantallas y el desarrollo del lenguaje está mediada por 

múltiples factores, entre ellos la edad de inicio, el tipo de contenido y, especialmente, el grado de 

participación de los adultos durante la exposición. 

De manera complementaria, la investigación desarrollada por Madigan et al. (2020) 

respalda la concepción del desarrollo infantil como un proceso multifactorial, influido no solo 

por variables individuales, sino también por factores ambientales como el parto prematuro, el 

nivel socioeconómico y la cantidad de lenguaje al que el niño está expuesto en su entorno 

familiar. En este marco, el estudio destaca de forma especial el papel del cuidador, al evidenciar 

que los adultos acompañan a los niños aproximadamente en el 50% del tiempo de exposición a 

pantallas. No obstante, se advierte que este porcentaje podría estar disminuyendo, dado el uso 

cada vez más individualizado de dispositivos móviles como las tabletas. 

El estudio subraya que la co-visualización, cuando ocurre, constituye una oportunidad 

significativa para fomentar el desarrollo del lenguaje, ya que permite enriquecer la experiencia 

mediática a través de preguntas, nombramiento de objetos y promoción del diálogo. Estas 

interacciones verbales no solo estimulan el vocabulario, sino también la comprensión y la 

expresión lingüística. Asimismo, los autores encontraron diferencias en cuanto al sexo, 

observando que, aunque las niñas suelen presentar una ventaja inicial en habilidades lingüísticas, 

los niños parecen beneficiarse aún más de la co-visualización, particularmente cuando esta 

incluye estimulación verbal materna, considerada un factor crucial en la adquisición y 

consolidación del lenguaje infantil. 
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Por otro lado, el estudio de Meri et al. (2022) exploró cómo diversas dimensiones del uso 

de pantallas (acceso, frecuencia, tipo de contenido y diálogo activo entre niño y cuidador) se 

relacionan con las funciones ejecutivas y la actividad cerebral en niños de 8 a 12 años. A nivel 

conductual, los resultados mostraron que, si bien el mero acceso a dispositivos no se correlacionó 

con habilidades cognitivas, el contenido educativo sí presentó una asociación positiva con la 

memoria de trabajo. Además, se observó que el diálogo recíproco durante el uso de pantallas 

estaba negativamente correlacionado con la velocidad de procesamiento, lo que sugiere que, 

aunque la interacción verbal es beneficiosa para ciertas funciones cognitivas, podría interferir en 

otras. 

Desde una perspectiva neurobiológica, el estudio encontró que el acceso prolongado a 

pantallas estaba vinculado con una disminución 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 atención sostenida, el monitoreo cognitivo y los procesos de aprendizaje. Un 

aspecto particularmente relevante fue la menor conectividad observada en la DAN, que incluye 

áreas como el giro fusiforme, una región esencial para el reconocimiento de palabras Meri et al. 

(2022). Según investigaciones previas, la disminución en la conectividad de esta red podría tener 

implicaciones para el desarrollo de habilidades lectoras, aunque este aspecto no fue directamente 

evaluado en el estudio. 

Finalmente, los autores también señalaron que la presencia de pantallas en los 

dormitorios podría agravar estos efectos a través de la privación del sueño, un factor que, según 

los investigadores, merece mayor exploración. 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 interacción adulto-niño 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) analizó desde una perspectiva 

neurobiológica la relación entre el uso de pantallas y el desarrollo cerebral en 52 niños 

preescolares (3-5 años). Utilizando resonancia magnética con tensor de difusión (DTI), los 

investigadores encontraron que una mayor exposición 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 fascículo longitudinal inferior y las conexiones del giro 

fusiforme (área crítica 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 más 

bajas. Los autores sugieren que estas alteraciones podrían deberse tanto a la estimulación visual 

excesiva como a la reducción 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 podría afectar redes neuronales vinculadas a funciones cognitivas 

esenciales, con implicaciones potenciales para el aprendizaje futuro. 

.  En un estudio más reciente en el 2024 Hutton et al. (2024), reafirma que el uso 

excesivo de pantallas en niños preescolares puede afectar la integridad estructural de regiones 

cerebrales clave para el desarrollo del lenguaje, como el fascículo arqueado, un tracto de 

sustancia blanca fundamental para la conexión entre las áreas de Broca y Wernicke, responsables 
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de la producción y comprensión del lenguaje. Asimismo, se observaron alteraciones en la corteza 

prefrontal, que participa en la regulación del lenguaje y las funciones ejecutivas, y en el cuerpo 

calloso, cuya función es facilitar la comunicación interhemisférica, permitiendo la integración de 

información lingüística. Estos hallazgos sugieren que una exposición prolongada a pantallas, 

especialmente cuando reemplaza el contacto interpersonal, puede comprometer el desarrollo 

óptimo de estas estructuras, afectando habilidades como la fluidez verbal, la comprensión y la 

capacidad de aprendizaje del lenguaje. 

Complementando esta idea, Jannesar et al. (2023) llevaron a cabo una revisión 

sistemática en donde evidenció los efectos, sobre todo por el tiempo de exposición en pantallas y 

como esta puede afectar estas áreas claves: funciones ejecutivas y desarrollo cognitivo, el 

desarrollo del lenguaje y comunicación y los aspectos socioemocionales 

En esta revisión, se evidenció un deterioro en la frecuencia y calidad de la comunicación 

verbal, especialmente con los cuidadores y los pares, lo que muestra una reducción en la 

interacción verbal. La exposición prolongada a dispositivos digitales disminuye las 

oportunidades de conversación y de juego simbólico, elementos esenciales para la adquisición y 

enriquecimiento del vocabulario, la estructuración gramatical y el desarrollo de habilidades 

comunicativas. Además, el procesamiento pasivo de información audiovisual no favorece la 

práctica activa del lenguaje, lo que podría generar retrasos en la expresión oral y dificultades en 

la comprensión. Estos resultados sugieren, al igual que los hallazgos de Zhang et al. (2021) y 

Hutton et al. (2024), que la exposición prolongada a pantallas digitales podría estar asociada con 

cambios estructurales en el cerebro de los niños, lo cual es crucial para la investigación sobre 

neurodesarrollo. 
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Otras investigaciones, como la de Sugiyama et al. (2023), en la que se tomó como 

muestra a niños entre 1 año y 6 meses hasta los 4 años, evidencian que el inicio de la exposición 

a pantallas digitales antes de los 2 años está significativamente asociado con déficits en la 

adquisición y el desarrollo del lenguaje. Además, el tiempo de exposición, particularmente 

cuando supera la hora diaria, se asocia con un vocabulario expresivo más limitado, dificultades 

en la estructuración gramatical y menor fluidez en la comunicación oral, en comparación con 

aquellos que tienen menor exposición. El estudio identificó que este impacto negativo en el 

desarrollo del lenguaje se debe, en gran medida, a la reducción de la interacción verbal con los 

cuidadores y la disminución de las oportunidades de juego simbólico, factores esenciales para la 

estimulación lingüística y cognitiva en la primera infancia. Esta conclusión es similar a la de las 

investigaciones de Panjeti-Madan y Ranganathan (2023), así como de Karani, Sher y Mophosho 

(2022), que sostienen que el contexto actúa como un factor protector. Si los padres interactúan 

activamente con sus hijos mientras usan dispositivos digitales, el impacto en el lenguaje es 

menos negativo. Además, se evidencia la importancia de la actividad al aire libre como un factor 

beneficioso para contrarrestar estos efectos adversos, ya que los niños que participan 

regularmente en juegos al aire libre, los cuales implican interacción social y estimulación 

multisensorial, muestran mejores resultados en el desarrollo del lenguaje y las habilidades 

socioemocionales, incluso si tienen un tiempo elevado de exposición a pantallas digitales. Esto 

sugiere que el impacto negativo del uso de pantallas no es absoluto, sino que depende de la 

combinación 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 percepción de madres y 

profesionales de la educación en Brasil. Este estudio es relevante para entender cómo los 
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cambios sociales y educativos en la región afectaron a los niños. Los hallazgos sugieren que el 

incremento en el uso de dispositivos digitales alteró las rutinas familiares, redujo el tiempo de 

interacción directa entre niños y cuidadores, y modificó la dinámica de aprendizaje en la primera 

infancia. Además, se destaca la preocupación de madres y profesionales sobre los posibles 

efectos negativos en el desarrollo infantil, especialmente en los ámbitos comunicativo y 

socioemocional. 

En el contexto colombiano, González 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 participación en el tiempo de pantalla recreativo excesivo (TSR) en preescolares, 

niños y adolescentes de 3 a 17 años. Este estudio proporciona una visión detallada de la 

prevalencia del TSR en Colombia, evidenciando que una gran proporción de niños y 

adolescentes superan los tiempos recomendados, y que esta prevalencia aumenta con la edad. Si 

bien su enfoque principal es la caracterización del TSR y sus determinantes sociodemográficos, 

sus hallazgos pueden vincularse con el impacto de la exposición prolongada a pantallas en el 

desarrollo cognitivo y lingüístico, considerando investigaciones previas sobre el tema. Además, 

este estudio es especialmente relevante porque ofrece datos contextualizados sobre el uso de 

pantallas en Colombia, mostrando cómo este fenómeno ha aumentado significativamente en los 

últimos años, particularmente en entornos urbanos. 

Arango Villa y Ordóñez Alvear (2024) realizaron una revisión de la literatura, utilizando 

un enfoque de scoping review, con el objetivo de analizar la incidencia de la exposición a 

pantallas digitales en el desarrollo cognoscitivo durante la primera infancia. Sus hallazgos 

reafirman la postura de investigaciones previas expuestas en este análisis con respecto a la 
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relación entre factores como el tiempo de uso, el tipo de contenido consumido y la mediación 

parental en la adquisición, alteración y desarrollo de habilidades lingüísticas. En particular, se 

destaca que un uso excesivo y no regulado de pantallas está asociado con una reducción en la 

cantidad y calidad de la interacción verbal, lo que puede ocasionar retrasos en la ampliación del 

vocabulario, la estructuración gramatical y la fluidez en la comunicación oral 

De manera similar, Garavito-Sanabria et al. (2022), en su revisión de la literatura sobre 

los efectos de la exposición temprana a pantallas, destacan que esta práctica puede tener 

consecuencias significativas en el desarrollo global de los niños. Su análisis revela que el 

contacto excesivo con dispositivos electrónicos durante etapas críticas del neurodesarrollo se 

asocia con alteraciones en el lenguaje, dificultades en la sociabilidad y trastornos en el ciclo 

sueño-vigilia, factores que influyen directamente en las capacidades cognitivas y emocionales. 

Los autores señalan que el uso excesivo de dispositivos digitales en la primera infancia, 

especialmente cuando se da sin mediación adulta y en ausencia de interacciones sociales 

significativas, está relacionado con un retraso en la adquisición del lenguaje expresivo y 

comprensivo, así como con un vocabulario limitado y dificultades para establecer habilidades 

conversacionales. Esta carencia de estimulación verbal directa impide que el niño practique el 

intercambio comunicativo, reconozca emociones a través del lenguaje o enriquezca su repertorio 

léxico. Además, el artículo enfatiza que el lenguaje no se desarrolla de manera aislada, sino a 

través del diálogo, el juego simbólico y la lectura compartida, prácticas que suelen ser 

desplazadas por el consumo pasivo de contenidos digitales, generando así un empobrecimiento 

de las competencias lingüísticas fundamentales para el desarrollo cognitivo y social.  
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Recientemente, Çaksen et al. (2023) aportaron evidencia relevante sobre las 

consecuencias del uso prolongado de dispositivos digitales en la salud física de niños y 

adolescentes, específicamente en relación con la aparición de cefaleas primarias como migrañas 

y cefaleas tensionales. A través de una muestra de 133 participantes, se encontró una asociación 

estadísticamente significativa entre el uso de pantallas por más 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 exposición a pantallas a menos de 

una hora diaria, más de la mitad de los casos de migraña y cerca del 41% de las cefaleas 

tensionales presentaron mejoría clínica en tan solo un mes. Esto sugiere que una intervención 

conductual enfocada en la regulación del tiempo frente a pantallas puede ser una alternativa 

terapéutica no farmacológica eficaz. 

Por otro lado, el estudio de Cartanyà-Hueso et al. (2021), cuyo objetivo fue comparar las 

recomendaciones sobre el tiempo de pantalla para niños y adolescentes (0-19 años) emitidas por 

cinco instituciones sanitarias, sistematiza las directrices de estas entidades sobre el uso de 

pantallas, subrayando el consenso unánime en limitar a menos de una hora diaria el tiempo de 

exposición para niños menores de 5 años. Estas guías, como señalan los autores, ofrecen un 

marco valioso para diseñar intervenciones dirigidas a padres y educadores. Sin embargo, su 

aplicación práctica cobra mayor relevancia al contrastarla con hallazgos empíricos como los de 

Çaksen et al. (2023), quienes demostraron que superar las seis horas diarias en niños mayores 

(10-17 años) incrementa significativamente la frecuencia de cefaleas, y que reducirlo a menos de 

una hora mejora los síntomas en un 59.3% de los casos. Esta complementariedad evidencia que, 

mientras las guías institucionales (como las revisadas por Cartanyà-Hueso) establecen bases 



26 
 

preventivas, estudios como el de Çaksen validan científicamente la urgencia de implementarlas, 

especialmente en contextos de uso excesivo. 

No obstante, ambos trabajos coinciden en un vacío crítico: la falta de diferenciación 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 pediátrica. 

En complemento a las recomendaciones sobre el uso de dispositivos electrónicos en la 

infancia, el trabajo de Contreras-Silva et al. (2023) profundiza en las consecuencias específicas 

de su uso temprano sobre el desarrollo del lenguaje. A través de un estudio observacional con 

una muestra de 269 niños menores de 5 años, los autores identificaron que, por cada hora diaria 

adicional de exposición a pantallas, el riesgo de presentar retrasos en el desarrollo lingüístico 

aumenta significativamente. Este hallazgo aporta evidencia empírica sobre cómo el tiempo 

excesivo frente a dispositivos electrónicos puede interferir en procesos fundamentales para la 

adquisición del lenguaje, tales como el desarrollo del vocabulario, la comprensión verbal y las 

habilidades pragmáticas. 

Estos procesos clave pueden verse comprometidos al reducirse las oportunidades de 

interacción verbal directa entre los niños y sus cuidadores. Además, el estudio subraya que la 

exposición temprana a pantallas tiende a desplazar actividades esenciales como la lectura 

compartida o el juego simbólico, las cuales son fundamentales para el desarrollo lingüístico y 

cognitivo. 

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

durante la pandemia de COVID-19 en niños preescolares (3 a 5 años). Los resultados mostraron 
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que la exposición excesiva a dispositivos electrónicos se relaciona con mayores niveles de 

ansiedad y dificultades de aprendizaje, lo que refuerza la necesidad de establecer límites 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 evidenció que un mayor tiempo 

de pantalla se asocia con problemas conductuales en niños en edad preescolar, particularmente 

con síntomas de hiperactividad, impulsividad y dificultades en la autorregulación emocional. 

Ambos estudios subrayan cómo la sobreexposición a dispositivos electrónicos puede 

generar efectos adversos en el comportamiento y la salud emocional de los niños, limitando la 

adquisición de habilidades socioemocionales esenciales como la atención, la empatía y la 

regulación emocional. En este mismo contexto, Li et al. (2023) analizaron el incremento del 

tiempo de pantalla en niños preescolares durante la pandemia, observando un aumento 

considerable en la exposición 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 último estudio resalta el papel crucial del contexto familiar: en hogares 

con rutinas más flexibles y menor supervisión adulta, los niños tienden a tener una mayor 

exposición 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 reducción del tiempo frente a pantallas y en la promoción de la 

interacción social y el juego, pilares fundamentales para el desarrollo integral en la primera 

infancia. 

En el ámbito educativo, Dorris et al. (2024) realizaron una revisión sistemática con meta-

análisis que demuestra que el uso pedagógico de dispositivos móviles en aulas de primaria tiene 
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un efecto positivo significativo en el desarrollo de habilidades de alfabetización y matemáticas. 

Sin embargo, los investigadores enfatizan que estos beneficios no son automáticos ni universales, 

sino que dependen críticamente de cómo se diseñan e implementan las actividades educativas. A 

través del modelo SAMR, el estudio revela que las intervenciones más efectivas son aquellas que 

superan la mera sustitución de herramientas tradicionales. En el ámbito del lenguaje, las 

intervenciones exitosas se enfocaron en desarrollar habilidades específicas como fonética 

(mediante audio sincronizado con texto), comprensión lectora (con preguntas integradas y 

retroalimentación automática) y escritura (usando organizadores gráficos digitales). El estudio 

destaca que el verdadero potencial educativo de estos dispositivos no reside en su mera presencia 

en el aula, sino en su integración con estrategias pedagógicas estructuradas. Estas deben 

promover la autonomía del estudiante, el aprendizaje colaborativo y la creatividad, y estar 

respaldadas por una adecuada formación docente y una dosificación cuidadosa de las 

actividades. 

En contraste con los estudios que señalan riesgos del uso excesivo y no estructurado de 

pantallas en la infancia, el estudio longitudinal realizado por Miller et al. (2023) encontró que la 

actividad digital durante la infancia tardía no se asocia con cambios adversos en la organización 

funcional cerebral ni con deterioro en el desarrollo cognitivo. Utilizando datos del proyecto 

Adolescent Brain Cognitive Development (ABCD), con una muestra de 5.158 niños y niñas de 

entre 9 y 10 años en Estados Unidos, los autores examinaron la relación entre el uso 

autoinformado de medios digitales (como videojuegos, redes sociales y televisión) y la 

conectividad cerebral funcional, evaluada mediante resonancia magnética funcional en estado de 

reposo. A lo largo de un seguimiento de dos años, no se encontraron asociaciones 

estadísticamente significativas que indicaran que el tiempo frente a pantallas impactara 
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negativamente funciones como la atención, la memoria o el control inhibitorio. De hecho, se 

observaron algunos efectos positivos pequeños, especialmente en relación 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 

supervisión, la actividad digital no necesariamente compromete el desarrollo neurológico ni las 

funciones cognitivas en esta etapa del desarrollo. 

7. Marco Teórico 

7.1 Neurodesarrollo infantil entre  los  5 a 7 años de edad  

Entre los 5 y 7 años de edad, el neurodesarrollo infantil atraviesa una etapa crucial caracterizada 

por una creciente maduración de estructuras cerebrales que sostienen procesos cognitivos 

fundamentales para el aprendizaje escolar. Durante este periodo, áreas como la corteza 

prefrontal, implicada en funciones ejecutivas (atención, planificación, autorregulación), el lóbulo 

parietal, relacionado con habilidades visuoespaciales y numéricas, y las redes de lenguaje del 

hemisferio izquierdo (como el área de Broca y de Wernicke), experimentan un notable 

refinamiento sináptico, mielinización y fortalecimiento de circuitos neuronales (Kolb & Gibb, 

2011). 

Desde el enfoque del neurodesarrollo y el aprendizaje, esta etapa se considera una 

ventana crítica en la que el sistema nervioso central presenta una alta plasticidad y sensibilidad a 

los estímulos ambientales, incluyendo tanto experiencias enriquecedoras (como el juego 

simbólico, el lenguaje oral, la lectura compartida) como estímulos potencialmente disruptivos 

(como el exceso de exposición a pantallas) (Kolb & Gibb, 2011). A nivel conductual, los niños 

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

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

Este periodo es también especialmente relevante para el fortalecimiento de la 

lateralización cerebral y la integración interhemisférica, procesos claves para el procesamiento 

del lenguaje, la comprensión lectora y el aprendizaje matemático (Kolb & Gibb, 2011). 

Por tanto, comprender el neurodesarrollo infantil entre los 5 y 7 años resulta esencial para 

analizar los posibles impactos positivos o negativos del uso de tecnologías digitales en el 

desarrollo de habilidades cognitivas y lingüísticas en la infancia. 

7.2 Desarrollo del lenguaje en niños de edad entre 5 y 7 años de edad  

Entre los 5 y 7 años, el desarrollo del lenguaje en los niños experimenta una 

consolidación significativa, caracterizada por la expansión del vocabulario, la mejora en la 

comprensión sintáctica y la refinación de habilidades pragmáticas. Este progreso es fundamental 

para él éxito académico y la interacción social. Estudios recientes han demostrado que 

intervenciones tempranas, como programas de enriquecimiento del lenguaje oral en preescolar, 

pueden producir mejoras significativas en las habilidades lingüísticas de los niños, especialmente 

aquellos con habilidades lingüísticas más débiles. West et al. (2024) 

El desarrollo del lenguaje en esta etapa está asociado con la maduración de circuitos 

específicos en el hemisferio izquierdo, particularmente en áreas como el giro temporal superior y 

el área de Broca. Además, se ha observado que la mielinización cerebral en etapas tempranas 

predice el desarrollo posterior del lenguaje, lo que destaca la importancia de la estructura 

cerebral en la adquisición del lenguaje.  Corrigan et al. (2022) 
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El lenguaje actúa como un mediador cognitivo esencial, permitiendo a los niños expresar 

pensamientos complejos, regular su conducta e interiorizar normas sociales. Su desarrollo está 

profundamente influenciado por las interacciones sociales, la estimulación del entorno y, cada 

vez más, por el tipo y la calidad del uso de medios digitales, lo cual plantea desafíos y 

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

7.3 Tipos de Lenguaje y su Consolidación entre los 5 y 7 Años 

El lenguaje es una función neurocognitiva fundamental que permite la comunicación, la 

estructuración del pensamiento y la regulación de la conducta. Su adquisición es un proceso 

dinámico que se desarrolla progresivamente desde los primeros meses de vida y alcanza hitos 

significativos entre los 5 y 7 años, etapa en la que los niños consolidan el dominio de las 

estructuras gramaticales, amplían su vocabulario y refinan el uso del lenguaje como herramienta 

social y académica. 

Durante este periodo, los niños transitan de un lenguaje predominantemente oral y 

situacional a formas más complejas y descontextualizadas, necesarias para el aprendizaje escolar. 

A nivel teórico, este desarrollo puede explicarse desde distintos enfoques. La teoría sociocultural 

de Vygotsky plantea que el lenguaje surge y se transforma a través de la interacción social, 

convirtiéndose en mediador del pensamiento y del aprendizaje Wertsch (1979). Por su parte, el 

modelo de Chomsky subraya la existencia de una capacidad biológica para el lenguaje que se 

activa mediante la exposición lingüística en entornos ricos y variados (Bishop, 2022). 

Entre los 5 y 7 años, se consolidan distintos tipos de lenguaje. En el plano fonológico, los 

niños perfeccionan la articulación de fonemas; en el aspecto morfosintáctico, logran usar 

estructuras gramaticales más complejas; en el semántico, amplían su vocabulario y adquieren 
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mayor precisión en el uso de palabras; en el pragmático, ajustan su lenguaje según el interlocutor 

y el contexto. Asimismo, esta etapa marca el inicio de la alfabetización emergente, donde el 

lenguaje oral se conecta con el lenguaje escrito, promoviendo habilidades metalingüísticas 

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

  El lenguaje se convierte en una herramienta fundamental para la comunicación, 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 niño 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 años, comienza a conectar de manera más eficaz los 

sonidos con las palabras, lo que facilita la comprensión de instrucciones más complejas. A 

medida que el niño va avanzando en esta etapa, es capaz de comprender no solo palabras y frases 

sencillas, sino también conceptos más abstractos, historias con secuencias y relaciones entre 

ideas. Este tipo de comprensión es crucial para el desarrollo académico, ya que facilita la 

asimilación de información y el aprendizaje de contenidos nuevos en la escuela. 

El proceso de comprensión no solo involucra decodificar palabras, sino también integrar 

información contextual, emocional y cultural. Así, un niño de 5 a 7 años ya comienza a 

reconocer la entonación, el lenguaje no verbal y los matices del discurso. Según estudios 

revisados por Brito et al. (2023), la interacción social y las experiencias previas juegan un papel 

fundamental en la capacidad de un niño para comprender textos, ya que el contexto emocional y 

cultural de los mismos también influye en su interpretación. Esto implica que, en este período, 
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las interacciones cotidianas, como las conversaciones con los padres, profesores y compañeros, 

son esenciales para la construcción de esquemas mentales que faciliten la comprensión de 

nuevos conceptos y vocabulario. 

7.5 Lenguaje expresivo 

El lenguaje expresivo hace referencia a la capacidad del niño para articular y organizar 

sus pensamientos y emociones a través del lenguaje. En esta etapa, los niños amplían su 

repertorio lingüístico de manera significativa, lo que les permite construir oraciones más 

complejas y utilizar una variedad de vocabulario. Según Rowe y Weisleder (2020), entre los 5 y 

7 años, los niños perfeccionan su capacidad para utilizar oraciones más complejas, lo que les 

permite mejorar en la expresión de ideas detalladas, contar historias más elaboradas y realizar 

explicaciones más estructuradas. 

Además, el lenguaje narrativo se convierte en una parte esencial del desarrollo expresivo. 

En este sentido, la narración de historias no solo refleja la capacidad lingüística, sino también el 

desarrollo de habilidades cognitivas que favorecen la organización de ideas y el pensamiento 

secuencial. Los niños de esta edad, de acuerdo con Sugiyama et al. (2023), ya son capaces de 

identificar secuencias de eventos y darles coherencia lógica, lo que facilita la comprensión de 

textos narrativos y la producción de relatos propios. 

El aprendizaje del lenguaje escrito también comienza a consolidarse en esta etapa. Los 

niños desarrollan las primeras habilidades para escribir y leer de manera fluida. De acuerdo con 

Dehaene (2021), la lectura y la escritura están 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 Tecnología y Desarrollo Infantil: Oportunidades, Riesgos y Retos Educativos en la Era 

Digital 

La era tecnológica, también conocida como era digital o era de la información, se refiere 

al periodo histórico actual en el que la tecnología, especialmente la digital, ocupa un rol central 

en todos los ámbitos de la vida humana. Esta etapa se caracteriza por el acceso masivo y 

acelerado a dispositivos digitales, conectividad constante a internet y la integración de las 

tecnologías de la información y la comunicación (TIC) en procesos sociales, económicos, 

culturales y educativos (UNESCO, 2023).  

Las pantallas digitales se definen como dispositivos electrónicos que presentan contenido 

visual a través 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 tecnologías de la información y la comunicación (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 interacción social que las acompañe. 

De este modo, no se trata de demonizar la tecnología, sino de reconocer sus posibilidades y 

riesgos según el grado de estructuración, supervisión y adecuación al momento evolutivo del 

niño (Livingstone & Blum-Ross, 2020). 

Desde una perspectiva sociocultural, la era tecnológica ha transformado las dinámicas de 

interacción, aprendizaje y desarrollo, redefiniendo el acceso al conocimiento y la forma en que 
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niños, niñas y adolescentes se relacionan con su entorno (Livingstone & Blum-Ross, 2020). Para 

la infancia, este contexto supone una exposición temprana y frecuente a medios digitales que, 

dependiendo del contenido, la frecuencia y la mediación adulta, puede impactar tanto positiva 

como negativamente en procesos clave del neurodesarrollo, como la atención, el lenguaje, la 

cognición social y la autorregulación (Livingstone & Blum-Ross, 2020). Si bien esta era ofrece 

oportunidades educativas sin precedentes, también plantea desafíos en términos de equidad 

digital, desarrollo saludable y protección frente a la sobreexposición mediática. Por ello, se 

requiere una comprensión crítica y contextualizada de la era tecnológica, 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 tecnologías 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 adquisición de 

habilidades lingüísticas, especialmente cuando los educadores consideran el contexto 

neurocognitivo del niño. Thomas et al. (2022). No obstante, hay que señalar que la 

implementación de tecnologías debe ser cuidadosamente diseñada, ya que el mal uso o la 

sobreexposición podría interferir con los procesos naturales de aprendizaje y desarrollo, 

especialmente en los primeros años críticos 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 exposición 

temprana y prolongada a las pantallas puede limitar la cantidad y calidad de las interacciones 

lingüísticas entre padres e hijos, lo que afecta negativamente el desarrollo del lenguaje en edades 

tempranas. La falta de interacción 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 simbólicos 

y conversaciones cotidianas, las cuales favorecen tanto el lenguaje comprensivo como expresivo. 

Según 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 lingüístico. 

7.8 Políticas públicas sobre el uso de pantallas y recomendaciones para el desarrollo del 

lenguaje 

Las políticas públicas han tomado un enfoque integral respecto al impacto del uso de 

pantallas en el desarrollo infantil, especialmente en lo que se refiere a la adquisición del lenguaje 

y el desarrollo cognitivo. La American Academy of Pediatrics (AAP) destaca la importancia de 

limitar la exposición a pantallas en los primeros años de vida, recomendando que los niños 

menores de 18 meses no tengan contacto con dispositivos, salvo para videollamadas, y que entre 

los 18 y 24 meses los padres acompañen a sus hijos en el consumo de contenido educativo, 

fomentando interacciones que favorezcan el desarrollo del lenguaje. Para los niños de 2 a 5 años, 
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se recomienda un máximo de una hora diaria de pantallas, siempre bajo la supervisión de un 

adulto, promoviendo la lectura y las conversaciones diarias como herramientas clave en la 

adquisición del lenguaje (American Academy of Pediatrics, 2016). La Organización Mundial de 

la Salud (OMS) refuerza esta visión, recomendando limitar el tiempo frente a pantallas y 

promover la actividad física y el juego activo, esenciales para el desarrollo motor, cognitivo y del 

lenguaje. Además, enfatiza que las actividades sedentarias pasivas no deben reemplazar la 

interacción social, la cual es fundamental para el desarrollo saludable del lenguaje y la 

comunicación (OMS, 2019). En el contexto colombiano, el Ministerio de Tecnologías de la 

Información y las Comunicaciones (MinTIC) ha impulsado la educación digital, reconociendo 

los beneficios y riesgos del acceso a las tecnologías, 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 lingüístico y cognitivo a través de 

actividades interactivas (MinTIC, 2024) . Finalmente, la American Academy of Pediatrics 

(AAP),  subraya la necesidad de establecer límites en el uso de pantallas, promoviendo un 

balance con tiempo dedicado al juego, la interacción y la lectura. Además, destaca la relevancia 

de la implicación de los padres en las actividades digitales de los niños, ayudándolos a 

contextualizar y reflexionar sobre el contenido, lo cual enriquece su capacidad de comprensión y 

expresión del lenguaje  (American Academy of Pediatrics, 2016) 

7.9 Gamificación y Neuroaprendizaje: Estrategias para Potenciar el Desarrollo Cognitivo 

en la Infancia 

El aprendizaje es un proceso neuropsicológico mediante el cual se adquieren, modifican o 

consolidan conocimientos, habilidades, actitudes o valores, a partir de la experiencia, la práctica 

o la interacción con el entorno. En la infancia, el aprendizaje está estrechamente ligado a la 
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maduración del sistema nervioso central y a la calidad de los estímulos ambientales, siendo un 

fenómeno dinámico y multifactorial. A nivel teórico, se reconoce que el aprendizaje infantil se 

estructura a través de múltiples sistemas: el explícito, vinculado a la instrucción formal y la 

memoria declarativa, y el implícito, relacionado con la repetición, la observación y la memoria 

procedimental (Dehaene, 2019).  

En este contexto,  la gamificación se ha implementado en la revolución de la educación, 

buscando de manera lúdica llegar a los alumnos por medio de temas didácticos y juegos que 

abordan una manera más directa y comprometida; logrando una estimulación por la que se 

sientan atraídos y motivados. La gamificación siendo un recurso educativo adaptándose a la 

actualidad, se han encontrado controversias con respecto al tema, al no encontrarse un concepto 

sintetizado validado de forma científica en español. Por lo tanto, se hace una guía teórica para 

conocer las técnicas que se puedan implementar de modo significativo y valioso como recurso 

didáctico para la formación educativa sin salirse de la metodología. La gamificación y el juego 

dentro del ámbito del aprendizaje fomentaría la educación de una manera más receptiva y poco 

compleja en la revolución tecnológica que influye en todos los sectores sociales a nivel mundial 

para el aprendizaje y el desarrollo humano.(Valenzuela, 2021). Esto favorece no solo la 

adquisición de conocimientos, sino también el desarrollo de habilidades cognitivas y 

socioemocionales, como la resolución de problemas, el trabajo en equipo y la gestión de 

emociones frente a los desafíos, aspectos fundamentales en el proceso de maduración cerebral 

entre los 5 y 7 años (Thomas et al., 2022). Según Bernal Párraga et al. (2024, como se citó en 

Velastegui Garcés et al., 2025), la incorporación de la gamificación en el contexto académico no 

solo incrementa la motivación y el compromiso de los estudiantes, sino que también optimiza la 

asimilación de conocimientos a través de dinámicas interactivas y lúdicas.  La adopción de 
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tecnologías innovadoras en el ámbito educativo ha adquirido una relevancia significativa en los 

esfuerzos orientados a optimizar la calidad de la enseñanza y el aprendizaje). Estas plataformas, 

mediante la integración de componentes lúdicos con contenidos pedagógicos, consiguen 

metamorfosear el proceso educativo en una experiencia más significativa y atractiva para los 

estudiantes, lo cual adquiere particular relevancia en el ámbito de la instrucción en lengua y 

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

Dehaene (2019)  plantea que el aprendizaje escolar se apoya en cuatro pilares 

fundamentales: la atención, el compromiso activo, la retroalimentación (feedback) y la 

consolidación. Estos procesos no operan de forma aislada, sino que interactúan con sistemas 

cerebrales distribuidos, especialmente las redes prefrontales (control cognitivo), parietales 

(procesamiento espacial y numérico) y temporales (lenguaje y memoria) Además, 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 mediación adulta, el lenguaje y la 

interacción en contextos significativos. En esta etapa, el aprendizaje se manifiesta no sólo en lo 

académico, sino también en la adquisición de normas sociales, estrategias de resolución de 

problemas y habilidades comunicativas, consolidando una base esencial para el desarrollo 

cognitivo y emocional posterior (Immordino-Yang & Darling-Hammond, 2023). La enseñanza 

eficazmente implica comprender cómo aprende el cerebro, ajustando los métodos pedagógicos a 

sus ritmos naturales y favoreciendo ambientes ricos en estímulos, interacción y motivación 

(Dehaene, 2019) 
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8. Marco legal 

          Si bien, dentro de la propuesta de intervención se ha mencionado la importancia de regular 

el uso de pantallas en los niños, 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 exposición sin 

límite, y es tan impactante que entidades de control generan campañas continuas con el propósito 

de disminuir la actividad en el uso de las pantallas tecnológicas, para empezar, la Organización 

Mundial de la Salud (OMS),  ha emitido directrices sobre el tiempo de pantalla para niños 

pequeños (menores de 5 años), recomendando limitar el tiempo de pantalla y promover 

actividades físicas y sociales. Estas recomendaciones influyen en las políticas de salud pública y 

en la concienciación de los padres los cuales deben generar compromisos reales con el fin de que 

los niños y niñas logren participar de actividades socioeducativas apartadas de la tecnología, esto 

generando en ellos la estimulación temprana de las funciones ejecutivas , la memoria, la atención 

y lenguaje, el problema no es el uso de pantallas tecnológicas, el problema radica, cuando el uso 

de pantallas no es controlada, cuando hay  exceso de exposición; Por otro lado, las academias de 

pediatría de varios países como la ( American Academy of Pediatrics) han publicado 

recomendaciones sobre el uso de pantallas para niños, enfatizando la importancia del equilibrio, 

la calidad del contenido y la interacción social; Adicionalmente, las acciones publicitarias en 

diversos país en relación al uso adecuado de la tecnología cada vez son más 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 línea para menores de edad y el Reino Unido, la Age Appropriate Design Code 

(también conocida como Children's Code) exige que los servicios en línea tengan en cuenta los 

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

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

         En esta misma línea, el Código 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 explícita si nombra algunos derechos lo cuales los cuidadores deben  ser garantes, por 

ejemplo: Código de la Infancia y la Adolescencia (Ley 1098 de 2006).El Interés Superior del 

Niño (ISN) es un principio jurídico fundamental reconocido internacionalmente que establece 

que, “en cualquier decisión o actuación que involucre a niños, niñas 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 niño 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 Artículo 25.1 , “Garantiza el 

derecho a la salud física y mental, el uso excesivo de pantallas puede estar relacionado con 

problemas de salud como obesidad, problemas de visión, trastornos del sueño, ansiedad y 

depresión”, el estado puede utilizar este derecho para promover campañas de concienciación 

sobre los riesgos del uso excesivo de pantallas y para ofrecer apoyo a las familias que lo 

necesiten, programas de educación sobre el uso responsable de la tecnología y la promoción de 

hábitos saludables, Ley 115 de 1994, también conocida como la Ley General de Educación, 

garantiza que todo individuo sea articulado al sistema educativo y si bien,  las pantallas pueden 

ser herramientas educativas valiosas, también pueden distraer a los niños del aprendizaje y 

afectar su rendimiento académico, el código de la Infancia puede utilizarse para promover el uso 

responsable de la tecnología en las escuelas y para garantizar que los niños tengan acceso a una 

educación de calidad que no dependa exclusivamente de las pantallas, por ejemplo integrar el 
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uso de la tecnología en el aula de manera equilibrada y supervisada, y garantizar que los niños 

tengan acceso a libros y otros materiales educativos tradicionales,  el Código de la Infancia y la 

Adolescencia (Ley 1098 de 2006), Responsabilidad Parental, en el código 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 límites y reglas claras, fomentar la comunicación abierta entre padres e hijos sobre el 

uso de la tecnología. 

      Por otro lado, Declaración Universal de los Derechos Humanos (Artículo 24), Si bien 

no menciona explícitamente la recreación, el deporte y la cultura, reconoce el derecho al 

descanso y al tiempo libre, que está estrechamente relacionado, el compartir y tener interacción 

directa con los niños, que los padres garanticen actividades extracurriculares con el objetivo 

acercar al niño a la estimulación en su neurodesarrollo. El Artículo 52 de la Constitución 

Política de Colombia menciona "Se reconoce el derecho de todas las personas a la recreación, a 

la práctica del deporte y al aprovechamiento del tiempo libre. El Estado fomentará estas 

actividades e inspeccionará, vigilará y controlará las organizaciones deportivas y recreativas 

cuya estructura y actividad deberán sujetarse a la ley”. Este artículo es fundamental porque 

establece un mandato constitucional para que el Estado promueva y proteja el derecho a la 

recreación, 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 tecnología, plan integral de expansión de la 

conectividad digital) , El MinTIC es consciente que, si bien el acceso a la tecnología y la 

conectividad digital ofrecen enormes beneficios, también pueden generar riesgos, especialmente 

en relación con el uso excesivo o inadecuado de pantallas, sobre todo en niños y adolescentes, y 
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aunque el MinTIC no tiene programas específicos dedicados exclusivamente al "uso regular de 

pantallas", sí integra este tema en varias de sus iniciativas (programas de alfabetización digital, 

contenidos educativos en línea, campañas de sensibilización), y una de las iniciativas más 

importantes son las alianzas con otros actores, trabajando  en colaboración con otros actores, 

como el Ministerio de Educación, el Ministerio de Salud, organizaciones de la sociedad civil y 

empresas del sector tecnológico, para desarrollar estrategias integrales de promoción del uso 

responsable de pantallas. 

        Para concluir, lo mencionado en este marco legal, no es más que exponer que, si 

bien no existe leyes directas, las cuales orden a la regulación del uso de pantallas en los niños y 

especialmente en los periodos críticos de ellos, si intervienen a través de programas, iniciativas, 

campañas con el objetivo de desarrollar conciencia y sensibilización, además que hay artículos 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 

intervención. 

9. Descripción de la propuesta 

La propuesta tiene como objetivo promover el uso consciente y equilibrado de dispositivos 

electrónicos y así minimizar los efectos negativos y sugerir un uso equilibrado que acompañe el 

proceso de desarrollo del lenguaje de niños y niñas de 5 a 7 años. Por lo cual se diseñará una App 

para niños, niñas, padres y/o cuidadores promoviendo un uso adecuado de las pantallas no sólo 

con un potencial educativo, fomentando el desarrollo social cognitivo y emocional de los niños. 

Sino también sensibilizando a los padres y cuidadores sobre la importancia de ejercer el rol 

mediador y dosificador tanto en la exposición 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 niños, niñas, 

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

dispositivos electrónicos 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 niños y niñas entre 5 a 7 años. A continuación, algunas acciones y estrategias 

para cuidadores, padres y niños. La propuesta acoge principios del enfoque pedagógico de 

educación no formal para adultos y metodología expositiva.  

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

Se deben tener acciones y propuestas con los para niños, niñas, padres y/o cuidadores  como los 

son: 

●  Determinar el tiempo de exposición en los cuales los niños realicen cada desafío. 

● Hacer un seguimiento para observar si el niño ha cumplido con los límites propuestos por 

los padres, y realizar ajustes a esta acciones y estrategias si es necesario. 

● Socialización de la app gamificada a los padres y cuidadores acerca del funcionamiento y 

contenido de la aplicación. 

● Promover actividades lúdico recreativas que permitan que los niños tengan un desarrollo a 

nivel cognitivo, social, y emocional. 

11. Elementos claves de la metodología 

11.1 Diseño de la intervención 

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

cuidadores y niños sobre: 

●  Cómo dar un uso adecuado a las pantallas, (poner un límite) 

● Influencia que tienen a nivel cognitivo, emocional y social. 
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●  Identificar cómo puede influir de forma negativa el desarrollo del lenguaje de los niños y 

niñas. 

● Implementar actividades lúdicas alternativas, para el desarrollo de habilidades lingüísticas 

y comunicación en el entorno, además de la importancia de la participación de los padres 

y cuidadores para garantizar que se pueda cumplir el objetivo de la propuesta  

● Cómo implementar evaluación, medición y seguimiento del impacto desde casa con el fin 

de validar el impacto de las estrategias sugeridas y aplicadas 

11.2 Estrategias de implementación 

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

1. Posible influencia del uso prolongado de pantallas y cómo podría afectar a los niños en el 

lenguaje. 

2. Herramientas que permiten identificar riesgos asociados al uso prolongado de pantallas en 

edades de 5 a 7 años  

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, 

administración del tiempo  

4. Implementar actividades lúdicas para los niños 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 intervención 

11.3.1 Fase 1, Diagnóstico inicial 

Realizar entrevistas a padres y cuidadores sobre el manejo del uso prolongado de las 

pantallas. Asimismo, se aplicarán cuestionarios que permitan identificar qué tan adecuado es el 

uso de plataformas digitales, (esto se hace con el fin de realizar un análisis del  tiempo de 

exposición  a pantalla). 

11.3.2 Fase 2, Diseño de materiales y capacitación 

Para esta fase se creará un material gráfico y audiovisual para promoción en redes y 

escuelas. Se hará contacto con instituciones educativas y centros de salud infantil para alianzas. 

además de campañas de sensibilización sobre el rol de la interacción familiar en el lenguaje. 

asimismo capacitaciones a docentes y orientadores sobre el uso de la app y se Implementará  un 

sistema de retroalimentación dentro de la app también se hará un análisis mensual de datos de uso 

para identificar mejoras y actualizaciones periódicas con nuevos contenidos y desafíos para 

mantener el interés. 

 

11.3.3 Fase 3 Implementación 

Se implementará una APP gamificada centrada en la familia con estrategias pertinentes 

para el uso adecuado de las pantallas,  además se podrá tener el porcentaje de niños que tienen 

mejor desempeño en los procesos del desarrollo del lenguaje a través de la propuesta de 

intervención, también se tendrá la oportunidad de ver que padres y cuidadores implementan una 

estrategia de regulación del tiempo invertido de los niños en el uso de dispositivos  y  se contará 

con cierto  número de evaluaciones de desarrollo del lenguaje pre y post intervención ,   además 
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la  cantidad de padres que reportan cambios o mejoras en los hábitos digitales de los niños y que 

numero de actividades o acciones realizadas por los niños fuera del tiempo de pantallas. También 

se tendrá en cuenta las descargas y análisis de la app y Encuestas de retroalimentación a los 

usuarios. Asimismo, los reportes de seguimiento del tiempo empleado para la realización de cada 

uno de los desafíos de la aplicación. 

11.3.4 Fase 4 Evaluación y seguimiento 

 

La evaluación se hará a través de una medición de cambios en los hábitos digitales y en el 

desarrollo del lenguaje de los niños. y así verificar que reducción del tiempo de exposición a 

pantallas respecto al referido previo a la intervención, además se hará el seguimiento acerca del 

aumento en la interacción verbal y social de los niños. y que los padres estén comprometidos con 

el proceso en regulación del uso de dispositivos electrónicos. 

11.3 Medición del impacto 

La medición del impacto se llevará a cabo mediante la evaluación pre y post test sobre el 

desarrollo del lenguaje infantil. Estas mediciones permitirán identificar los avances logrados en 

los niños y niñas tras el uso de la app y la participación en la intervención con sus cuidadores.  

Además de los resultados individuales, se realizará un análisis comparativo que permitirá 

evaluar el impacto general del proceso, incluyendo la efectividad de las estrategias propuestas para 

la estimulación del lenguaje, los cambios en los hábitos digitales de las familias participantes y el 

nivel de interacción cuidador-niño generado a partir del uso de la aplicación. Los datos serán 

complementados con registros de uso de la app, encuestas de percepción a cuidadores incluidas 

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

hallazgos. 

12. Tipos de indicadores en la medición del impacto 

12.1 Indicadores del proceso 

             En el marco de la propuesta de intervención, es crucial señalar que se desarrolla una 

orientación dirigida al uso prolongado de pantallas en las edades mencionadas, sus implicaciones 

en el neurodesarrollo y alternativas lúdicas que fomenten la interacción real entre cuidadores y 

niño a su vez que favorecer el desarrollo del lenguaje. Lo que a su vez se acompaña con la 

entrega de una App que incorpora elementos de información y estrategias que permitan mitigar 

la problemática de estudio. En este contexto, es esencial promover la participación 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 reflexión sobre sus acciones, con el objetivo de 

fomentar la conciencia sobre la regulación en el uso de dispositivos electrónicos. Además, se 

indica que la propuesta de intervención contempla una participación 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 niños y niñas que 

están incluidos en la propuesta de intervención, se observa una falta de resultados favorables en 

relación con el desarrollo del lenguaje. Asimismo, al considerar los resultados de las pruebas 

diagnósticas que indican la presencia de trastornos del lenguaje, se implementarán diversas 
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actividades recogidas en una App diseñada para los niños, niñas. padres y/o  cuidadores quienes 

deberán comprometerse a fomentar avances significativos. A través de esta dinámica, se espera 

que, a largo plazo, se produzca un crecimiento en el rendimiento académico, una mejora en la 

fluidez verbal, una lectura más ágil, una correcta articulación de fonemas, un progreso en la 

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

12.3. Indicadores de impacto 

              La propuesta de intervención tiene el potencial de generar un impacto significativo en la 

medida en que los cuidadores y padres de familia evidencian mejoras en múltiples dimensiones 

del desarrollo infantil. Estos cambios incluyen un aumento en el rendimiento académico, 

manifestado a través de la elevación de calificaciones y la calidad del trabajo escolar, así como 

una participación activa en clase y en tareas académicas, el desarrollo del vocabulario se ve 

favorecido al reducir el tiempo de exposición a pantallas y promover interacciones directas 

Adicionalmente, se observará un incremento en la participación en actividades deportivas y 

juegos al aire libre, con un aumento concomitante en el tiempo dedicado a actividades físicas 

junto a amigos y familiares. Esto contribuirá también a una mejora en las habilidades de 

interacción social, los niños 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 más efectiva, y a una disminución de síntomas relacionados con la ansiedad 

y la depresión, lo que redundará en un aumento del bienestar general y de la autoestima de los 

niños., la intervención también fomentará una mayor capacidad para la regulación emocional, 

permitiendo a los niños manejar de manera más efectiva sus emociones y frustraciones, así como 

emplear estrategias adecuadas para resolver conflictos. Además, se espera una mejora en los 
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hábitos de sueño, evidenciada por una reducción de problemas para dormir y en la regularidad 

del horario de sueño. 

            Estos indicadores de impacto se podrán evaluar mediante encuestas y entrevistas 

dirigidas a los niños, cuidadores y padres de familia, lo que permitirá una comprensión integral 

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

13. Herramientas para la evaluación del impacto 

13.1 Pruebas pre y post información 

                Dentro de la propuesta de intervención, se llevarán a cabo pruebas pre y post con el 

propósito de generar una evaluación efectiva del impacto de las acciones implementadas. Estas 

pruebas permitirán medir el progreso y los cambios en los niños y niñas antes y después de la 

implementación en el desarrollo del lenguaje infantil.  

13.2. Encuestas y cuestionarios  

           Para la propuesta de implementación lo primero y lo que se considera fundamental es 

definir los objetivos específicos del cuestionario, como, por ejemplo, determinar el tiempo de uso 

de pantallas, los cambios en el comportamiento de los niños y niñas y el impacto en su salud, el 

cuestionario se estructurará en diferentes secciones. 

  En la primera parte, se recabarán datos demográficos, 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 incluirán preguntas sobre el uso de pantallas, como: "¿Cuántas 

horas al día utilizan dispositivos electrónicos sus hijos?" y "¿Qué tipo de contenido suelen 

consumir? (juegos, redes sociales, videos, etc.)". 
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En la tercera parte, se  abordará las percepciones sobre el uso de pantallas, con preguntas 

como: "¿Cree que el tiempo de pantalla afecta la salud de sus hijos?" (Sí/No) y "¿Nota cambios 

en el comportamiento de sus hijos relacionados con el uso de pantallas?" (Sí/No; si es así, por 

favor especifique). 

En la cuarta parte, se explorarán las prácticas de regulación, con preguntas como: 

"¿Cuántas reglas tiene en casa sobre el uso de pantallas?" , "¿Qué tipo de límites establece? 

(Tiempo, tipo de contenido, etc.)" y "¿Con qué frecuencia revisa el contenido que sus hijos 

consumen?" 

Por último, se evaluará el impacto de estas regulaciones con preguntas como: ¿ha notado 

algún cambio en la rutina diaria de su familia?" (Positivo/Negativo/Neutral) y "¿Cómo se sienten 

sus hijos con respecto a estas reglas?". 

13.4 Registro de datos de asistencia. 

          En la propuesta de intervención se llevará un seguimiento con el propósito de socializar  a 

los participantes de la  ejecución de la App esta socialización será a través de un formato de 

listado de asistencia.   

 

14. Métodos cualitativos 

14.1 Metodología  

            La propuesta de intervención tendrá como metodología el aprendizaje experiencial el cual 

consiste en el enfoque educativo que se basa en la idea de que el aprendizaje se produce a través 

de la experiencia directa y la reflexión 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 información. Plaza, V. H. P. (2015). Aprendizaje experiencial como apuesta educativa. 

Negonotas Docentes, (6), 55-61., es importante tener presente que dentro de esta metodología los 

niños, niñas, padres y/o cuidadores, tendrán la oportunidad de tener un papel activo fomentando 

un aprendizaje a través de la experiencia, además los padres de familia pueden implementar una 

dinámica de grupo y ejercicios prácticos que permitan practicar en  habilidades de comunicación 

y resolución de conflictos. La metodología 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 está orientado dicha propuesta de intervención.  

15. Impacto esperado 

           El impacto tras la implementación de la propuesta de intervención, centrada en el impacto 

del lenguaje de niños entre 5 a 7 años en relación con la exposición prolongada a dispositivos 

electrónicos, puede manifestarse de diversas maneras, dependiendo del entorno contextual. En el 

ámbito de la salud física y mental, se anticipa una disminución significativa en la incidencia de 

trastornos visuales, fatiga ocular, trastornos de ansiedad, episodios depresivos y obesidad 

infantil. Con respecto al rendimiento académico, la regulación en el uso de pantallas podría 

traducirse en un mejoramiento observable en el desempeño escolar, evidenciado por la mejora de 

calificaciones en los informes trimestrales. Esto también podría resultar en la observación de un 

sujeto más proactivo en su proceso de aprendizaje. En el contexto del lenguaje , se podría prever 

un fortalecimiento en las habilidades comunicativas, que incluye la articulación de fonemas, la 

adquisición de nuevo vocabulario, y una mayor fluidez verbal. Sin duda, el impacto generado por 

esta propuesta de intervención, más allá de promover el cuidado integral de los infantes, 

representa una valiosa oportunidad para que los niños fortalezcan las competencias lingüísticas 
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donde logren expresar sus pensamientos de manera articulada. Además, es importante considerar 

que se puede inducir un impacto positivo en el neurodesarrollo de estos niños, lo que contribuye 

a su desarrollo cognitivo y emocional. 

16. Población, Ubicación y Cobertura 

El presente proyecto está dirigido a padres y cuidadores de niños y niñas entre 5 y 7 años 

que pertenecen al grupo "Acuarela" del colectivo "Amigos por un Sueño" en el municipio de 

Quimbaya, Quindío. Aunque este colectivo atiende a un total de 50 niños, la intervención se 

centrará en un grupo focal de 20 familias seleccionadas según los criterios establecidos en el 

diseño metodológico. 

La selección de esta población responde a la necesidad de atender una etapa crucial del 

desarrollo infantil, en la que la interacción verbal con los cuidadores juega un papel fundamental 

en la adquisición del lenguaje. La exposición prolongada a dispositivos digitales sin una 

mediación adecuada puede afectar la estimulación lingüística en el hogar, reduciendo las 

oportunidades de comunicación 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 selección de los participantes, se han establecido criterios de inclusión que 

incluyen ser cuidadores de niños entre 5 y 7 años pertenecientes al grupo "Acuarela", demostrar 

interés en participar activamente en la intervención y disponer del tiempo necesario para asistir a 

las actividades propuestas. Por otro lado, serán excluidas aquellas familias cuyos niños no se 

encuentren dentro del rango de edad establecido o que no puedan comprometerse con el proceso 

de intervención. 
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En cuanto a las características de la población, los beneficiarios directos del proyecto son 

niños que se encuentran en una fase clave del desarrollo del lenguaje y la comunicación. Sus 

familias presentan diversas condiciones socioeconómicas, con acceso variable a dispositivos 

electrónicos y recursos educativos. Mientras algunos niños asisten a instituciones educativas con 

acceso a estrategias de aprendizaje estructuradas, otros dependen en mayor medida de la 

orientación de sus cuidadores para fortalecer su desarrollo lingüístico. Este contexto resalta la 

importancia del proyecto, que busca fomentar en los cuidadores el uso consciente y equilibrado 

de la tecnología para potenciar la interacción verbal y la estimulación del lenguaje en el hogar. 

El proyecto se implementará en el municipio de Quimbaya, Quindío, específicamente con 

el grupo "Acuarela" del colectivo "Amigos por un Sueño". Las actividades se desarrollarán en 

espacios comunitarios accesibles, adecuados para la participación activa de los cuidadores y sus 

hijos. Quimbaya es un municipio que combina sectores urbanos y rurales, lo que requiere adaptar 

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

En términos de cobertura, la intervención tendrá un alcance local, ya que estará 

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 así un impacto más 

amplio. 

Diversos factores influyen en la cobertura del proyecto. En primer lugar, la accesibilidad 

a los espacios donde se desarrollarán las actividades garantiza la participación de los cuidadores 

y sus hijos. Además, la existencia de una comunidad organizada y el apoyo del colectivo 

"Amigos por un Sueño" facilitan la convocatoria y el desarrollo de la intervención. Otro factor 
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clave es el número de beneficiarios, pues al trabajar con un grupo focal de 20 familias, se podrá 

ofrecer un acompañamiento más cercano y personalizado. Asimismo, la disponibilidad y el 

acceso a dispositivos electrónicos varían entre las familias, por lo que la intervención tendrá en 

cuenta estas diferencias para diseñar 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 elección de Quimbaya como lugar de intervención se basa en la importancia de 

fortalecer las prácticas de crianza en relación con el uso de la tecnología. Aunque no se dispone 

de datos específicos 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 supervisión en el uso de pantallas, lo que puede 

impactar el desarrollo del lenguaje. Además, el interés de la comunidad y de las instituciones 

locales en la educación y el bienestar infantil facilita la implementación de iniciativas orientadas 

a la primera infancia. En este contexto, el proyecto se alinea con las necesidades detectadas, 

promoviendo estrategias que contribuyan al desarrollo lingüístico saludable en los niños de 5 a 7 

años. 
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18.Anexos 

18.1 Matriz lógica  
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18.2 Matriz operativa desarrollo de la APP “Habla conmigo”  
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18.3 Cronograma  

 

18.4 Presupuesto detallado por fase 

 18.4.1 Fase 1: Preparación de contenido 

Actividad Recurso humano Horas Valor 

hora 

Subtotal 

Redacción de tips 2 especialistas 12 h $82.000 $984.000 

Diseño de actividades lúdicas 2 especialistas 10 h $82.000 $820.000 

Revisión y compilación 1 especialista 6 h $82.000 $492.000 

Subtotal Fase 1 — 28 h — $2.296.000 
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18.4.2 Fase 2: Validación de contenido 

Actividad Recurso humano Horas Valor 

hora 

Subtotal 

Validación por pares 2 especialistas 6 h $82.000 $492.000 

Ajustes y sistematización 1 especialista 4 h $82.000 $328.000 

Subtotal Fase 2 — 10 h — $820.000 

 

18.4.3 Fase 3: Digitalización e integración 

Actividad Recurso humano Hora

s 

Valor 

hora 

Subtotal 

Adaptación a lenguaje 

gamificado 

2 especialistas 6 h $82.000 $492.000 

Diseño gráfico de interfaz Diseñador gráfico 15 h $60.000 $900.000 

Integración a base de 

datos/app 

Desarrollador de 

software 

20 h $100.000 $2.000.00

0 

Coordinación con equipo 1 especialista 4 h $82.000 $328.000 

Subtotal Fase 3 — — — $3.720.00

0 

 

 18.4.4 Fase 4: Implementación piloto 

Actividad Recurso 

humano 

Horas Valor 

hora 

Subtotal 
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Capacitación 2 especialistas 4 h $82.000 $656.000 

Acompañamiento en la 

ejecución 

2 especialistas 4 h $82.000 $656.000 

Subtotal Fase 4 — 8 h — $1.312.00

0 

 

 18.4.5 Fase 5: Evaluación y mejora continua 

Actividad Recurso humano Horas Valor 

hora 

Subtotal 

Análisis de resultados 2 especialistas 6 h $82.000 $984.000 

Ajustes gráficos Diseñador gráfico 5 h $60.000 $300.000 

Ajustes técnicos en la app Desarrollador 10 h $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: Preparación de contenido $2.296.000 

Fase 2: Validación de contenido $820.000 

Fase 3: Digitalización e integración $3.720.000 



70 
 

Fase 4: Implementación piloto $1.312.000 

Fase 5: Evaluación 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 

Diseñador gráfico (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, gestión del proyecto  

Rubro Valor estimado 

Costos indirectos $2.040.000 

Total, final 

Costo de la 

aplicación: 

$20.000   

$17.000.000   
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19. Política de Tratamiento de Datos Personales – App “Habla conmigo” 

19.1 Identificación del responsable del plan 

● Nombre: Grupo desarrollador de la aplicación “Habla conmigo”, conformado por cuatro 

especialistas en neurodesarrollo. 

● Representante de contacto: Sara Daniela Gil Nieto 

● Correo electrónico: representantehablaconmigo@gmail.com 

● Teléfono: 3148031515 

● Ciudad: Armenia, Quindío 

19.2 Tratamiento al que serán sometidos los datos 

 Los datos personales recolectados a través de esta aplicación serán utilizados para: 

● Ofrecer recomendaciones personalizadas sobre estimulación del lenguaje. 

● Hacer seguimiento al uso de la app con fines de mejora continua. 

● Enviar contenido pedagógico y notificaciones relevantes al usuario. 

19.3 Datos recolectados 

 La aplicación podrá recolectar: 

● Datos de contacto del acudiente (nombre, correo electrónico). 

● Edad del niño/a. 

● Información de desarrollo relevante aportada voluntariamente. 

19.4 Derechos de los titulares 

 Los titulares de los datos pueden: 

● Conocer, actualizar y rectificar sus datos personales. 

● Solicitar prueba de la autorización otorgada. 

● Ser informados sobre el uso que se da a sus datos. 

● Revocar la autorización o solicitar la supresión del dato. 
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19.5 Mecanismos para ejercer sus derechos 

 Los usuarios podrán ejercer sus derechos enviando un correo a 

legalhablaconmigo@gmail.com. 

Su solicitud será atendida dentro de los tiempos establecidos por la ley (máximo 15 días hábiles). 

19.6 Seguridad de la información 

Los datos personales serán almacenados de manera segura, mediante medidas técnicas y 

administrativas que garantizan su confidencialidad, integridad y disponibilidad. El acceso a la 

información estará restringido al equipo desarrollador y no será compartida con terceros. 

19.7 Vigencia 

Esta política entra en vigencia a partir del momento en que se adquiera la aplicación y se 

mantendrá vigente mientras exista relación con el usuario o hasta que el titular solicite la 

eliminación de sus datos. 
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20. Evidencia fotográfica de la APP “habla conmigo” 
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