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Prefacio

Las autoras de esta guía representan tres organizaciones cuyas misiones se superponen en 

un compromiso por el bienestar de los niños. Compartimos las preocupaciones sobre el 

incremento del abuso de las tecnologías de pantalla en las vidas de incluso los más jóvenes. 

Reconocemos la importancia primordial de nutrir y fomentar en los niños la práctica del juego 

activo y creativo, tiempo con la naturaleza, y sus interacciones cara a cara con adultos y otros 

niños. Vemos cómo el tiempo de pantalla puede interferir con estos y otros elementos esenciales 

de la niñez temprana.

Cada una de nosotras ha trabajado con y para niños durante décadas. Nuestra experiencia 

incluye la enseñanza y administración preescolar, la formación docente y la ayuda a niños a 

través de la terapia de juego. Cada una de nosotras ha trabajado intensamente para mitigar 

los daños causados por la tecnología de pantalla en niños pequeños. Aparte de eso, queremos 

señalar que no somos tecnófobos. Colectivamente tuiteamos, blogueamos, enviamos mensajes 

de texto, usamos Skype y disfrutamos de las nuevas tecnologías de distintas maneras. Nuestra 

experiencia incluye la consultoría de contenidos, la creación y el desempeño de programas 

mediáticos infantiles, la asesoría a maestros en el impacto de los medios sobre sus alumnos, y 

extensa colaboración con familias que luchan con el tema del tiempo frente a la pantalla.

Observando la creciente evidencia, nos preocupan los efectos negativos hoy en día de 

la comercialización excesiva y la sobresaturación de medios sobre la salud, el desarrollo y el 

aprendizaje infantil. Es obvio que tanto la índole de lo que los niños encuentran en las pantallas 

como la cantidad de tiempo que pasan ante las mismas son asuntos vitales. Estamos de acuerdo 

con la opinión de la Academia Americana de Pediatría y otras organizaciones de salud pública 

que muchos niños pasan demasiado tiempo frente a la pantalla, y que ésta se debería eliminar 

para infantes y limitar cuidadosamente para niños mayores.

En aras del bienestar infantil, creemos que la comunidad de la niñez temprana necesita 

estudiar la problemática en torno a las tecnologías de pantalla, tomar decisiones informadas 

sobre su uso en las aulas y centros de cuidado, y asesorar a los padres en la administración de 

contenido y tiempo frente la pantalla para beneficio de los niños.

Susan Linn, EdD

Campaña Por Una Infancia Sin Comerciales

Joan Almon

Alianza Para La Infancia

Diane Levin, PhD

Maestros Resistiendo El Entretenimiento Infantil Prejudicial

No hay duda 
de que las 
tecnologías de 
pantalla están 
cambiando 
drásticamente 
la vida de los 
niños. Como 
consecuencia, 
los educadores 
de la primera 
infancia 
enfrentan un 
complejo dilema.
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Introducción

Tableros Inteligentes. Teléfonos Inteligentes. Tabletas. E-libros y más. La rápida afluencia de 

nuevos aparatos de pantalla plantea un desafío especial para la comunidad de la primera 

infancia. El niño de hoy experimentará maravillosas tecnologías que pocos de nosotros podemos 

imaginar. ¿Cómo apoyar más el crecimiento, el desarrollo y el aprendizaje de los niños en un 

mundo cambiado radicalmente por la tecnología?

Por varias razones, es complicado encontrar una respuesta verdaderamente enfocada sobre 

los niños. Las nuevas tecnologías son emocionantes y a menudo son sinónimo de progreso. Su 

evolución es tan rápida que nuestra comprensión de cómo producirlas y operarlas ha superado 

rápidamente a nuestra comprensión del impacto que su diseño y uso tendrá sobre la educación, 

el desarrollo, la ética y otros aspectos sociales.

Un gran desafío es lo difícil que es encontrar información objetiva sobre el uso de 

cualquier tipo de tecnología de pantalla en los entornos de la primera infancia. Gran parte de 

lo que está disponible procede de empresas cuyos beneficios dependen de la venta de estos 

dispositivos o contenido, o de organizaciones que reciben apoyo financiero de dichas empresas. 

Hay una escasez de investigación independiente sobre su impacto y la mayoría de lo que existe 

se centra en la televisión. Sin embargo, los fondos que reciben los centros de cuidado, sobre 

todo en comunidades de bajos ingresos, son destinados específicamente para las tecnologías 

digitales, lo que aumenta, comprensiblemente, la inclusión de dichas tecnologías en programas 

con poco presupuesto.

Para complicar aún más el asunto, las nuevas tecnologías —los smartphones y tabletas, por 

ejemplo— se comercializan como “interactivas” en comparación a “viejas tecnologías” como 

la televisión y el vídeo. Sin embargo, estas categorías no siempre son precisas. Si las nuevas 

tecnologías simplemente ofrecen a los niños una elección entre un conjunto predeterminado de 

opciones, ¿cuánto intercambio permiten realmente?

Esta guía está diseñada para ayudarle a usted y, con su apoyo, a las familias con quienes 

labora, a tomar decisiones informadas sobre por qué, cómo, cuándo y si usar tecnologías 

de pantalla con niños pequeños. Presenta un resumen de la investigación sobre los niños 

pequeños y el tiempo que pasan frente a la pantalla, y ofrece consejos tanto para aquellos que 

deseen eliminar la pantalla de sus programas como para aquellos que decidan incorporar la 

misma a sus entornos.

En esta guía, los términos “tecnologías 
de pantalla”, “pantallas”, “medios” 
y “medios de pantalla” se usan 
indistintamente para describir 
la categoría general de aparatos 
electrónicos que incluye las 

pantallas. Cabe resaltar que nuestras 
preocupaciones en cuanto a la tecnología 
y los niños pequeños no se extienden a 
la fotografía digital o a programas como 
Skype que permiten la comunicación con 
familiares y amigos lejanos.

Terminología 

La Academia 
Americana de 
Pediatría y otras 
organizaciones 
y agencias de 
salud pública 
recomiendan 
desalentar 
el uso de la 
pantalla para 
niños menores 
de 2 años, y 
aconsejan no 
más de 1 o 2 
horas al día 
para los niños 
mayores (con 
excepción de las 
tareas). 

Consejo de 
Comunicaciones y 
Medios de La Academia 
Americana de Pediatría 
(2010)
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¿Qué indican los estudios sobre el tiempo 

de pantalla y los niños pequeños?*

Desde la infancia, las tecnologías de pantalla dominan las vidas de muchos niños y ya 

han alterado significativamente la vida infantil.1 2 3 Pero ¿cómo podemos apoyar mejor 

la salud, desarrollo y aprendizaje de los niños pequeños en un mundo digital? Hasta la fecha, 

la investigación nos dice que el tiempo de pantalla no trae ningún beneficio real para los 

bebés y niños pequenos.4 Para niños mayores, el contexto en el que utilizan los medios de 

comunicación, la naturaleza del contenido que experimentan, y la cantidad de tiempo que pasan 

con las pantallas son consideraciones importantes.5

Estudios demuestran que para niños mayores de 3 años, la exposición moderada a 

contenido de alta calidad educativa, sobre todo en compañía de un adulto que demuestre 

interés6, puede promover el aprendizaje7 y la conducta pro-social8.

Por otro lado, algunos contenidos de pantalla pueden perjudicar a los niños. Está 

demostrado que los juegos y las actividades digitales que contienen un conjunto predeterminado 

de respuestas disminuyen la creatividad de los niños.9 La exposición a la violencia en los medios 

de difusión está vinculada a la agresión, a la insensibilización a la violencia y a la falta de empatía 

para las víctimas.10 La violencia de los medios de comunicación también está asociada a la 

deficiencia en el rendimiento escolar.11

Incluso las características formales de contenidos de los medios —las técnicas visuales 

usadas en la programación— pueden afectar a los niños pequeños. Para preescolares, tan solo 

20 minutos mirando una caricatura de ritmo rápido ha demostrado tener un impacto negativo 

sobre las funciones ejecutivas, incluyendo la atención, la capacidad de retrasar la gratificación, 

autorregulación y solución de problemas.12 

Limitar el tiempo que los niños pequeños dedican a las tecnologías de pantalla es tan 

importante para su salud, desarrollo y aprendizaje, como lo es monitorear el contenido de las 

mismas. Las nuevas tecnologías no han desplazado a la televisión y a los vídeos en las vidas de 

los niños, sino que han aumentado el tiempo frente a la pantalla.13 El exceso de tiempo frente a la 

pantalla está vinculado a una serie de problemas infantiles incluyendo la obesidad,14 trastornos del 

sueño,15 16 y problemas de aprendizaje,17 atención,18 y tipo social.19 El tiempo frente a la pantalla le 

resta tiempo a otras actividades reconocidas por su beneficio al crecimiento y desarrollo.20

El uso de los medios empieza en la infancia. En cualquier día, el 29% de bebés menores de 

1 año mira la televisión y vídeos durante un promedio de aproximadamente 90 minutos. El 23% 

tiene un televisor en su dormitorio.21 El tiempo frente a la pantalla aumenta rápidamente durante 

los primeros años. Entre el primer y segundo cumpleaños, el 64% de los bebés y niños pequeños 

mira la televisión y vídeos durante un promedio de poco más de 2 horas diarias. El 36% tiene un 

televisor en su dormitorio.22 Poco se sabe sobre la cantidad de tiempo que los niños menores de 

2 años actualmente dedican a los smartphones y a las tabletas, pero en 2011 hubo 3 millones de 

descargas de aplicaciones móviles de Fisher Price para bebés y niños pequeños.23 

Las nuevas 
tecnologías no 
han desplazado 
a la televisión 
y los vídeos en 
las vidas de los 
niños, sino que 
han aumentado 
el tiempo frente 
a la pantalla.

* Una versión de esta sesión aparece en Linn, S. (2012). Healthy kids in a digital world: A strategic plan to reduce 

screen time for children 0–5 through organizational policy and practice change. Un reporte de la Campaña Por Una 
Infancia Sin Comerciales para Kaiser Permanent Community Health Initiatives Grants Program. Disponible en: 
http://www.commercialfreechildhood.org/healthykidsdigitalworld
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Los datos en relación al tiempo que los preescolares dedican a la pantalla varían, pero incluso 

los hallazgos más conservadores indican un promedio de 2.2 horas diarias24 para niños entre 2 

y 5 años. Otros estudios muestran que los preescolares dedican nada menos que entre 4.125 y 

4.6 horas26 diarias a los medios de pantalla. Conforme los niños crecen, aumenta el tiempo de 

pantalla y tienden a usar más de un medio al mismo tiempo. Incluso cuando ejecutan múltiples 

tareas simultáneamente, los niños entre 8 y 18 años consumen un promedio de 7 horas y 11 

minutos diarios con los medios de pantalla, un incremento de 2.5 horas en tan sólo 10 años.27 

Necesitamos investigar más. Por ejemplo, existen algunas pruebas de que, para 

preescolares, el acceso limitado a una computadora en casa puede contribuir al aprendizaje, 

mientras que el acceso a juegos de vídeo no. Sin embargo, los investigadores no registraron 

lo que estaban haciendo los niños en la computadora. También se descubrió que usar una 

computadora sólo una vez por semana es más beneficioso que usarla todos los días, lo que 

sugiere que con un poco basta, y que demasiado tiempo de pantalla puede interferir con el 

aprendizaje de los niños pequeños.28

Antes de comprender cómo y por qué demasiado tiempo frente a la pantalla puede afectar 

negativamente el aprendizaje de los niños y fomentar o agravar otros problemas, es importante 

examinar las necesidades de los niños pequeños para un crecimiento y desarrollo saludable.

Nutriendo el desarrollo saludable del cerebro 

La ciencia moderna confirma lo que la comunidad de la primera infancia ha sabido durante 

años: los bebés, los infantes y los niños pequeños aprenden explorando con todo su cuerpo, 

incluyendo los sentidos. Para el desarrollo óptimo, además de alimentos y seguridad, necesitan 

amor. Necesitan que se les cargue, y necesitan de abundantes interacciones positivas y cariñosas 

con adultos. Los niños en desarrollo prosperan cuando se les habla, se les lee y se juega con ellos. 

Necesitan tiempo para juego creativo, juego físicamente activo e interacciones de intercambio 

con adultos y otros niños. Se benefician de una conexión con la naturaleza y de las oportunidades 

para iniciar la exploración de su mundo.29

 En las últimas décadas, los descubrimientos de la neurociencia han aclarado la razón por 

la cual los primeros años de vida son tan esenciales. La arquitectura básica del cerebro humano 

se desarrolla a través de un proceso continuo, evolutivo y predecible que comienza antes del 

nacimiento y continúa hasta la adultez. Las experiencias tempranas literalmente definen la 

construcción del cerebro. La creación de una base sólida durante los primeros años aumenta la 

probabilidad de resultados positivos más tarde. Una base débil dará resultados negativos.30

Los bebés empiezan la vida con un cerebro compuesto por un gran número de neuronas, 

algunas de las cuales están conectadas entre sí, y muchas otras que no. Según los niños 

crecen y se desarrollan, sus experiencias determinan cuáles neuronas se conecten con otras. 

Las experiencias repetidas fortalecen esas conexiones, y de esa manera influyen sobre el 

comportamiento infantil, las costumbres, los valores y las respuestas a futuras experiencias. Las 

experiencias que los niños pequeños no tienen también influyen sobre el desarrollo del cerebro. 

Las neuronas que no se utilizan, o conexiones sinápticas que no se repiten, son podadas mientras 

El 29% de bebés menores de 1 año de edad mira TV y vídeos durante un promedio 
de 90 minutos. El 64% de niños entre 12 y 24 meses mira TV y vídeos durante un 
promedio de poco más de 2 horas.

En un día cualquiera…

“Es nuestro 
interior que nos 
hace ser quienes 
somos, que nos 
permite soñar 
y preguntar 
y sentir por 
otros. Eso es lo 
esencial. Eso es 
lo que siempre 
hará la gran 
diferencia en 
nuestro mundo”.  

Fred Rogers
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que las conexiones restantes continúan a fortalecerse.31 Esto significa que el modo en que los 

niños emplean el tiempo puede surtir efectos importantes durante toda la vida. Para bien o para 

mal, las acciones repetitivas —incluyendo actividades como la televisión, los videojuegos y las 

aplicaciones móviles— pueden convertirse en hábitos biológicamente impulsados.32 De hecho, los 

estudios sobre la conducta demuestran que mientras más tiempo los niños pasan con pantallas, 

más las mirarán en el futuro,33 y más dificultad tendrán para apagarlas cuando sean mayores.34 

La mayoría de la investigación sobre la adicción a la pantalla se ha centrado en la televisión. 

Pero los estudios ya están empezando a documentar el potencial adictivo de computadoras 

y videojuegos.35 Nuevas técnicas de neuroimagen proporcionan evidencia biológica de las 

propiedades adictivas de algunos medios de pantalla. La dopamina, un neurotransmisor asociado 

con el placer, la recompensa y la vigilancia, se descarga en el cerebro durante juegos de vídeo 

rápidos36 de manera similar a cuando se descarga luego de consumir ciertas drogas adictivas.37 En 

una encuesta de niños de 8 a 18 años, uno de cada cuatro dijo que se “sentía adicto” a los juegos 

de vídeo.38

El impacto del tiempo de pantalla en exceso sobre el 

desarrollo y bienestar

Los estudios vinculan a muchos de los problemas sociales y de salud que enfrentan los niños a 

horas dedicadas frente a las pantallas. 

La erosión del juego creativo y la interacción con adultos: Los estudios demuestran que mientras 

más tiempo los niños pequeños y preescolares pasan con las pantallas, menos tiempo le dedican 

a dos actividades esenciales para el desarrollo sano y el aprendizaje.39 La pantalla les roba tiempo 

para el juego manual y creativo, o sea el tipo de actividades de intercambio que generan y 

controlan los niños y que son específicas para sus intereses y capacidades.40

Las pantallas también les roban tiempo para interactuar con adultos. Incluso cuando los 

padres miran televisión o vídeos con los niños, dedican menos tiempo a otras actividades con 

sus hijos.41 Además, los padres hablan menos con los niños cuando miran la televisión juntos 

que cuando se dedican a otras actividades.42 De hecho, hablan menos con los niños cuando 

la televisión está encendida en el fondo.43 Las nuevas tecnologías también pueden interferir 

con la conversación entre padres e hijos. Los llamados libros electrónicos interactivos, en que 

las imágenes en la pantalla responden al tacto con efectos de sonido, palabras o movimientos 

sencillos, son menos propensos que los libros tradicionales a inducir el tipo de interacción entre 

adulto y niño que fomenta el alfabetismo.44  

En el caso de niños pequeños, los movimientos y sonidos que forman parte de muchos 

e-libros están vinculados a un déficit en niveles de comprensión de un cuento y posiblemente 

obstaculizan aspectos de alfabetismo emergente.45 Existe muy poca investigación sobre el 

alfabetismo, los niños pequeños y la web, pero es importante señalar que los estudios hecho con 

El tiempo de pantalla aumenta según crecen los niños 
Los datos sobre el tiempo de pantalla varían para preescolares. Los hallazgos más 
conservadores indican que los niños entre 2 y 5 años ven un promedio de 2.2 horas 
diarias. Otros estudios muestran que los preescolares dedican nada menos que entre 
4.1 y 4.6 horas diarias a los medios de pantalla. Incluyendo multiuso, los niños de 8 a 18 
años pasan 7.5 horas diarias frente a las pantallas. 

Para bien o para 
mal, las acciones 
repetitivas  
—incluyendo 
actividades como 
la televisión, los 
videojuegos y 
las aplicaciones 
móviles— pueden 
convertirse 
en hábitos 
biológicamente 
impulsados.
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adultos sugieren que ciertas características del internet, tales como los hipervínculos y la rápida 

introducción de información nueva, pueden entorpecer la comprensión de lectura y el análisis 

profundo.46

Socavan las relaciones entre coetáneos, aprendizaje y rendimiento escolar: Para niños menores  

de 3, las investigaciones demuestran que los medios de pantalla son una mala herramienta 

para la adquisición del lenguaje y de vocabulario47 y sugieren que están más bien vinculados al 

retrasado en la adquisición del lenguaje.48 En cambio el juego socio-dramático se ha asociado 

con progreso significativo en el uso y comprensión del lenguaje.49 Ya para la edad de 10 años, 

cada hora adicional de televisión que vieron cuando eran niños pequeños se asocia con bajo 

rendimiento escolar y en matemáticas, reducción de la actividad física y victimización por 

compañeros en la infancia media.50 

Niños de edad escolar con 2 o más horas diarias frente a la pantalla son más propensos a 

crecientes dificultades psicológicas, incluyendo la hiperactividad, los problemas emocionales y 

las dificultades con sus compañeros.51

Dado que el tiempo de pantalla de los niños aumenta a medida que crecen, es importante 

señalar que los efectos negativos continúan hasta la adolescencia. Mirar televisión y jugar 

videojuegos están vinculados a los problemas de atención.52 Los adolescentes que miran 3 o más 

horas de televisión cada día corren un riesgo particularmente alto de bajo rendimiento en las 

tareas escolares, actitudes negativas hacia la escuela, malas calificaciones y fracaso académico 

a largo plazo.53 Estudios de nuevos medios apenas empiezan a emerger. Incluso mientras 

los sitios de redes sociales se promueven ante los niños pequeños, un estudio realizado por 

investigadores de la Universidad de Stanford encuentra que niñas entre 8 y 12 años de edad que 

usan frecuentemente los medios sociales son menos felices y más socialmente incómodas que 

sus coetaneas.54 

Obesidad infantil: Comenzando en la primera infancia, el tiempo de pantalla es un factor de 

riesgo importante para la obesidad infantil.55 56 57 Mientras más tiempo pasan mirando televisión, 

más propensos son los preescolares a comer comida chatarra58 y comida rápida.59 De hecho, por 

cada hora de televisión diaria, los niños ingieren un promedio de 167 calorías adicionales.60  

Los estudios también demuestran que el sobrepeso y el aumento del consumo de comida 

están vinculados al uso de videojuegos.61 Y aunque los videojuegos activos se proclamen como 

un modo de fomentar el ejercicio infantil, los dueños de sistemas de videojuegos como el Wii, 

por ejemplo, no muestran ningún incremento en la actividad física.62  

Sueño perturbado: Las horas con la televisión están ligadas a los patrones irregulares de sueño 

en lactantes y niños pequeños63 y al sueño perturbado en los preescolares64 y niños de 6 a 12 

años.65 El tiempo con videojuegos también está vinculado a perturbaciones del sueño en niños y 

adolescentes.66 

Exposición prolongada al comercialismo perjudicial: Desde el advenimiento de la televisión, los 

medios de pantalla han bombardeado a los niños con anuncios de publicidad para una cantidad 

de productos, incluyendo comida, juguetes, ropa, accesorios y más. Con la erosión de las 

regulaciones federales en la década de 1980 y la proliferación de medios producidos para niños, 

el mercadeo dirigido a niños ha aumentado exponencialmente. En 1983, las empresas gastaban 

$100 millones anuales en anuncios dirigidos a niños.67 Ahora gastan más de $17 billones.68                      

La mayoría de los medios de pantalla para niños tiene intención comercial, y personajes 

queridos venden productos y contenido adicional en prejuicio de la salud y bienestar de su público 

“En Google 
y lugares 
similares, 
diseñamos 
tecnologías 
superfáciles de 
usar. No hay 
razón por la cual 
los niños no las 
puedan descifrar 
cuando sean 
mayores.”
Alan Eagle, ejecutivo 
de Google, citado en 
Richtel, M. (2011, 21 de 
octubre). Una escuela sin 
computadoras en Silicon 
Valley (A Silicon Valley 
school that doesn’t compute). 
New York Times, p. A1.
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joven. La obesidad infantil,69 el disgusto por la imagen corporal,70 los trastornos alimenticios,71 

la sexualización,72 la violencia juvenil,73 el estrés familiar74 y el consumo de alcohol75 y 

tabaco76 por menores de edad están todos vinculados a la publicidad y el mercadeo a base de 

pantallas. Y también la erosión del juego creativo.77 Además, las investigaciones muestran que, 

independientemente de su contenido comercial, la televisión y los vídeos son menos propensos a 

generar creatividad e imaginación que los libros, los cuales exigen más de los niños.78 

Por más de 30 años, las industrias de comida, mercadeo, medios y juguetes han logrado 

bloquear regulaciones gubernamentales importantes sobre el mercadeo a los niños. Existen 

muchos caminos para llegar a los niños, pero la publicidad en los medios de pantalla es su 

puerta de entrada principal. Reducir la cantidad de tiempo que los niños pasan con pantallas 

es una de las pocas estrategias disponibles inmediatamente para limitar el acceso de los 

comercializadores, y su impacto, en los niños.

Hablemos de la brecha digital 

Los partidarios de la incorporación de nuevas tecnologías en el entorno de la primera infancia 

sostienen que los niños pequeños de familias de bajos ingresos deben adquirir destrezas de 

manejar tecnología o estarán en desventaja con los niños de las comunidades más ricas.79 Como 

muchos niños en comunidades de bajos ingresos están rezagados en cuanto a experiencias 

importantes para el aprendizaje y el alfabetismo, como la exposición temprana a un vocabulario 

rico y variado80 y acceso a libros,81 se argumenta que posponer o reducir, el contacto con las 

nuevas tecnologías creará otra barrera para el éxito académico. 

El término “brecha digital” fue acuñado en la década de los 60 para describir las 

desigualdades de acceso a la tecnología informática.82 Durante la década de los 90, su 

significado se amplió para incluir la desigualdad de acceso a la red.83 La desigualdad de acceso 

aún existe, pero la brecha se está cerrando.84 El significado  de la brecha digital ahora es más 

matizado, sobre todo para los niños. Crece la preocupación sobre cómo se utilizan las nuevas 

tecnologías de pantalla, cuánto tiempo se les dedica, y lo que están reemplazando.

Según un sondeo publicado en 2011, los niños de 0 a 8 años de edad en familias de bajos 

ingresos pasan mucho más tiempo con la televisión y los vídeos que sus coetáneos más ricos.85 

También muestra que todavía hay una brecha notable en la adquisición de ordenadores y 

dispositivos móviles como smartphones y tabletas.86 

Al mismo tiempo, los datos de la encuesta que muestran la relación entre el nivel de 

ingresos y el tiempo que pasan los niños pequeños con las nuevas tecnologías presentan 

un cuadro más ambiguo. Sin tener en cuenta el nivel económico, los niños pasan 

aproximadamente la misma cantidad de tiempo jugando en dispositivos digitales y participan 

en otras actividades a base de computadoras, incluyendo tareas escolares.87 

Claramente se necesita información adicional para que los educadores de la primera 

infancia tomen decisiones informadas sobre la tecnología y las necesidades de los niños en 

comunidades de bajos ingresos. La rápida evolución de la disponibilidad y costo de dispositivos 

móviles probablemente afectará el acceso y la cantidad de tiempo que los niños pasen con 

ellos. Aun así, hasta el momento, no existe evidencia de que la introducción de tecnologías 

de pantalla en la primera infancia aumente su aptitud cuando sean mayores. Por esta razón 

tampoco existe una base para comparar el uso de la tecnología con la habilidad de manejar un 

libro. Por último, existe una necesidad urgente de investigación que determine si la inclusión 

de tecnologías de pantalla en el entorno infantil aumenta o disminuye la brecha del éxito.  

La ciencia 
moderna 
confirma lo que 
la comunidad 
de la primera 
infancia ha 
sabido durante 
años: los bebés, 
los infantes y los 
niños pequeños 
aprenden 
explorando con 
todo su cuerpo, 
incluyendo los 
sentidos.
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Conclusión  

Se necesitan investigaciones independientes en relación al impacto de las tecnologías de pantalla 

sobre los niños pequeños. A pesar de cualquier opinión sobre la inclusión de las pantallas en 

los entornos de la primera infancia, sí hay suficiente evidencia para las siguientes conclusiones: 

muchos niños dedican demasiado tiempo a las pantallas, a prejuicio de otras actividades 

importantes. No existe evidencia alguna de que el tiempo de pantalla sea educativo para bebés y 

niños pequeños, pero sí hay pruebas de que podría ser perjudicial. La exposición a contenido de 

alta calidad, bajo monitoreo cuidadoso, podría beneficiar a los niños mayores de 3 años. Pero lo 

más importante para los niños es tener tiempo abundante para juego práctico creativo y activo, 

exposición a la naturaleza e intercambios cara a cara con adultos interesados en su desarrollo. A 

pesar del tipo de contenido, el tiempo de pantalla en exceso impide el desarrollo y crecimiento 

saludable.

Basado en la investigación disponible, las tres secciones siguientes de esta guía contienen 

información y sugerencias prácticas para decidir a nivel personal el uso de las tecnologías de 

pantalla con niños pequeños.

La Academia Americana de Pediatría, la Asociación Americana de Salud Pública y el Centro Nacional 
de Recursos para la Salud y Seguridad en el Cuidado y Educación Infantil recomiendan las siguientes 
pautas para el tiempo de pantalla en el entorno de la educación y el cuidado infantil: 

•	 No se debe permitir a los niños menores de dos años mirar los medios (televisión, vídeo y DVD) 
ni usar computadoras.  

•	 Limitar a no más de 30 minutos una vez por semana el tiempo total con los medios para niños 
con dos años o más de edad, y tan solo para actividades educativas o físicas. 

•	 Durante la comida o merienda no se debe permitir mirar TV, vídeo, o DVD.  

•	 Se debe limitar el uso de la computadora a incrementos de no más de 15 minutos, con excepción 
de tareas escolares, y a los niños que requieran y constantemente utilicen tecnologías asistentes y 
adaptativas. 

•	 Informar a los padres o tutores si se utilizan medios de pantalla en el programa de educación y 
cuidado infantil.

•	 Todo medio de pantalla utilizado debe ser libre de publicidad y presentación de marcas. 
Programas de TV, DVD y juegos de computadora deben revisarse y evaluarse antes de la 
participación de los niños para asegurarse de que no hay publicidad ni presentación de marcas. 

La Academia Americana de Pediatría, la Asociación Americana de Salud Pública y el Centro Nacional de Recursos para la Salud y 
Seguridad en el Cuidado y Educación Infantil (2011). Caring for our children: National health and safety performance standards; Guidelines 

for early care and education programs (3rd ed.). Elk Grove Village, IL: American Academy of Pediatrics; Washington, DC: American Public 
Health Association.
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Utilizar o no utilizar tecnología de 
pantalla en su entorno  

Es vital para los profesionales que trabajan con los niños hoy en día, sin importar el papel que 

juegue la tecnología en su propio entorno, entender cómo las pantallas pueden afectar el 

desarrollo y el aprendizaje de los niños, y aplicar este entendimiento en su trabajo con niños y 

padres.*

1. 	 Trate de determinar si y cómo la tecnología está afectando el rendimiento y el 
comportamiento de los niños a su cuidado y trabaje para contrarrestar los efectos nocivos 

que identifica. La exposición de los niños a las pantallas en el hogar y en otros lugares 

influirá sobre su conducta y aprendizaje en el aula, por ejemplo: sus intereses, lo que saben 

y quieren saber, su manera de jugar y lo que quieren jugar. Para abordar estos problemas, 

usted puede:  

•	 Ayudar a los niños que dependen de contenidos y actividades relacionadas a la pantalla 

a envolverse profundamente con intereses y actividades en el mundo real que no 

impliquen seguir el programa de otros en una pantalla. Promover el juego creativo es 

una de las formas más efectivas de hacerlo. Involucrar a los niños en actividades reales 

y prácticas tales como cocina,  jardinería y carpintería.

•	 Apoyar los esfuerzos de los niños de manejar el contenido que ven en las pantallas. Por 

ejemplo, cuando los niños hablan, juegan o pintan acerca de lo que han visto, a veces lo 

que buscan es una manera de entender o enfrentarse a alguna confusión. Observar su 

manera de expresarse puede enseñar mucho sobre el tipo de apoyo que necesitan para 

resolver el asunto. Ayudar a que los niños se sientan seguros al hablar con usted es clave 

para apoyar sus esfuerzos en entender e influir sobre las lecciones que han aprendido. 

2. 	 Colaborar estrechamente con los padres sobre asuntos de tecnología. 

•	 Compartir con los padres cómo está abordando la problemática de la pantalla y por qué 

ha decidido por su enfoque particular. Pregúnteles cómo utilizan las pantallas en casa. 

•	 Dejarle saber a los padres que usted está disponible como recurso, no como juez, para 

apoyar sus esfuerzos para resolver los problemas que surgen en su vida familiar en 

relación a la tecnología. 

•	 Utilizar sus canales habituales de comunicación con los padres para conversar sobre: 

q	 Las maneras en que las tecnologías electrónicas pueden influir sobre el desarrollo 

y el aprendizaje, así como estrategias que apoyen a los padres que luchan con esas 

influencias 

La exposición 
de los niños a 
las pantallas en 
el hogar y en 
otros lugares 
influirá sobre 
su conducta 
y aprendizaje 
en el aula, por 
ejemplo: sus 
intereses, lo que 
saben y quieren 
saber, su manera 
de jugar y lo que 
quieren jugar.

* Para más información sobre la aplicación de muchas de las sugerencias en esta sección de la guía, vea D. Levin, 
Beyond Remote-Controlled Childhood: Teaching Young Children in the Media Age sobre cómo lidiar con el impacto 
de los medios y la tecnología a los niños en el aula o entorno. (Washington, DC, National Association for the 
Education of Young Children, en prensa.)
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q	 Sus observaciones específicas sobre la manera en que las pantallas podrían estar 

influyendo al niño en su cuidado, y las estrategias que usted aplica como respuesta  

q	 La cantidad y calidad de las pantallas en las vidas de los niños  

q	 La herencia cultural de los niños y padres, sus circunstancias económicas y sus 

diversos valores 

q	 Los recursos disponibles a los padres para manejar los medios y la tecnología en 

sus hogares. Por ejemplo: 

p	 Las Guías de Acción de TRUCE/TREGUA (www.truceteachers.org) ayudará a 

los padres con el tema de las pantallas y a fomentar el juego de manera fácil. 

p	 La iniciativa “¡A Moverse!” (www.letsmove.gov/en-espanol) creada por Michelle 

Obama ayuda a los padres a fomentar la actividad física para los niños como 

una alternativa al tiempo de pantalla y hace recomendaciones sobre el uso de 

los medios.    

•	 Laborar por crear canales de comunicación entre los padres de los niños para que se 

sientan cómodos discutiendo el tema de los medios y se apoyen mutuamente en sus 

esfuerzos. Por ejemplo, organizar una proyección de la película “Consuming Kids” 

(Consumerismo Infantil) o “Mickey Mouse Monopoly” (Monopolio Mickey Mouse) 

(disponible en www.mediaeducation.org) como trampolín para la conversación entre los 

padres. 

3.	 Considerar el rendimiento del dinero a gastarse en tecnología. ¿Será lo mejor gastar una 

parte del limitado presupuesto del programa en equipos, entrenamiento de personal y 

mantenimiento? 

4.	 Participar en La Semana Anual Sin Pantalla, un evento nacional donde los niños, familias, 
escuelas y comunidades enteras apagan el entretenimiento de medios de pantalla y 
“encienden la vida”.  

•	 La Semana Sin Pantallas ofrece una maravillosa oportunidad para disfrutar de la vida 

sin depender de las pantallas para entretenimiento. Además de ser divertido, es un 

momento para reflexionar sobre: 1) cómo los medios de pantalla afectan a las vidas de 

niños y familias, en el país y en la escuela; 2) cómo es la vida sin entretenimiento de 

pantalla; 3) lo que les gusta hacer a los niños y familias además de mirar las pantallas; 

y 4) cómo utilizar lo que todo el mundo aprende durante la Semana Sin Pantalla para 

efectuar cambios a largo plazo en el uso de la pantalla.

•	 El paquete “Screen-Free Week Organizer’s Kit” (La Semana Sin Pantallas) en  

www.screenfree.org/resources le podría ayudar.

Ayude a los 
padres a nutrir 
en casa el juego 
creativo libre de 
pantallas, y a 
estar conscientes 
de sus 
beneficios para 
el aprendizaje y 
desarrollo. Brinde 
sugerencias para 
las actividades de 
juego concretas 
y baratas que 
puedan interesar 
a los niños 
pequeños.
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La opción de un centro  

libre de pantallas 

Ofrecer un ambiente libre de pantalla es una opción válida y pedagógicamente sólida. 

Muchas pre-escuelas excelentes, guarderías y jardines de la infancia han escogido esta 

opción. Sin embargo, porque es contrario a la cultura imperante, puede ser un desafío explicarle 

a los padres y a otros. Los padres buscan las mejores oportunidades para sus hijos. Puede que 

necesiten ayuda para entender por qué un ambiente libre de pantalla ofrece a su hijo una base 

sólida en el aprendizaje amplio. Así que prepárese para las preguntas. Usted creará sus propias 

mejores respuestas, pero a continuación presentamos algunas preguntas frecuentes con algunos 

puntos claves para ayudarle a responder. Compartir la información de la sección de investigación 

de esta guía también ayudará a explicar su decisión.

¿Por qué pone tanto énfasis sobre el aprendizaje y el juego práctico en vez de dar tiempo para que 
los niños aprendan con la tecnología? 

La investigación longitudinal demuestra que el aprendizaje experimental —donde los maestros 

participan con los jóvenes estudiantes en formas físicamente activas y creativas, con suficiente 

tiempo para juegos iniciados por el niño— es esencial para que los niños prosperen en su 

desarrollo preescolar y en jardín infantil.88 No hay ninguna investigación comparable que 

muestre que la enseñanza basada en pantallas es tan eficaz. El contenido podrá aparecer rico, 

pero la experiencia real de aprendizaje a través de pantallas es mínima para los niños pequeños 

al compararse con el aprendizaje que involucra la mente, las emociones y el cuerpo, incluyendo 

los sentidos. Además, como informa la sección de investigación en esta guía, hay creciente 

evidencia de daños relacionados con el tiempo de pantalla excesivo. 

Algunos educadores y terapeutas ocupacionales están reportando que muchos escolares 

ahora necesitan una terapia especial para desarrollar el uso de sus manos.89 La cuestión está 

ganando cada vez mayor atención pero necesita investigación. Por lo menos hay información 

anecdótica de que los niños parecen menos capaces de utilizar sus manos para las actividades 

creativas y tareas relacionadas con el trabajo, que en el pasado. La mano está diseñada para una 

gran variedad de movimientos complejos. Cada vez más, sin embargo, los niños pasan largas 

horas usando sus manos para un conjunto limitado de destrezas vinculados a las pantallas y 

juguetes digitales.

Una directora de escuela primaria, explicó al New York Times por qué contrató a un 

terapeuta ocupacional para trabajar con todos sus estudiantes, no sólo con los estudiantes con 

discapacidad reconocida, como sería el caso.

“‘… en los últimos cinco años, he visto un aumento dramático en el número de niños 
que no tienen la fuerza en sus manos para manejar las tijeras o hacer proyectos de  artes 
y oficios, que a su vez los prepara para la escritura.’ Muchos niños en su comunidad, 
dijo, han tomado clases de apreciación musical, el yoga o participaron en equipos 
deportivos dirigidos por adultos. Y la mayoría también ha registrado gran cantidad de 
tiempo frente a un televisor o una pantalla de computadora. Pero muy pocos han tenido 
oportunidades ilimitadas para correr, saltar y brincar o hacer tortas de lodo y romper 

“Podría decirse 
que el juego 
activo es 
tan central 
al desarrollo 
infantil que 
debería formar 
parte del 
significado de la 
infancia.”  

Academia Americana de 
Pediatría
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ramas. 'Yo estoy en pro del rigor académico,’ dijo, ' pero en estos días le digo a los 
padres que dejar que sus hijos moldeen arcilla, jueguen en la arena o construyan con 
plastilina, también desarrolla importantes destrezas de apresto escolar.” 90

Un centro sin tecnología parece tan anticuado. ¿No se retrasará mi hija si no la exponemos a las 
tecnologías digitales? 

No hay ninguna evidencia que apoye la opinión popular —fuertemente promovida por las 

empresas que venden los medios electrónicos—que los niños deben empezar temprano, si van 

a triunfar en la era digital. Y como los teléfonos inteligentes y otras nuevas tecnologías se ponen 

más baratos, los niños más pequeños ya están pasando demasiado tiempo con ellos en casa. 

Grandes innovadores de la industria informática como Bill Gates y Steve Jobs no experimentaron 

las computadoras hasta la edad de 12. Pero ambos tuvieron amplia experiencia con aprendizaje 

práctico desde pequeños. Gates fue un explorador Cub Scout, y Jobs decía que cuando era niño 

gozaba desarmando radios y televisiones.  

Se ha descubierto que desarmar, una forma creativa de exploración y juego práctico, es 

de gran importancia para posteriormente resolver problemas en ingeniería y otros campos.91 

Tales experiencias prácticas son especialmente importantes para los niños cuyas vidas están 

dominadas por las pantallas, porque fomentan creatividad y resolución constructiva de 

problemas. Los estudios sugieren que, como sociedad, nuestra creatividad está declinando,92 

algo tan esencial para llevar una vida significativa y triunfar en el trabajo. Una encuesta global de 

1,500 directores ejecutivos reveló que la creatividad se mencionó a como el atributo número uno 

para el liderazgo.93 

Andreas Schleicher es un analista educativo para la Organización para la Cooperación 

Económica y el desarrollo económico (OCDE), una organización internacional que gestiona 

la prueba PISA.94 Esta es una prueba de gran prestigio para los adolescentes en los países 

más ricos. Schleicher visita aulas en los países con las mejores calificaciones para averiguar lo 

que están haciendo bien. Descubrió que los sistemas exitosos parecen “dirigir sus esfuerzos 

principalmente a la práctica pedagógica en lugar de aparatos digitales”.95 

Mi niño es muy inteligente. En casa hace cosas increíbles en cualquier pantalla táctil. ¿No 
deberíamos estar alentando este tipo de inteligencia en la escuela también? 

El saber tecnológico es una clase de inteligencia. Pero hay muchas otras formas que necesitan 

desarrollarse en la niñez temprana, incluyendo habilidades físicas, inteligencia socio-emocional, 

el desarrollo cognitivo que proviene de la exploración activa y la resolución de problemas en 

un entorno físico infantil, destrezas de lenguaje oral, y el uso creativo de una gran variedad de 

objetos de juego. Éstos toman tiempo, y a menudo algún apoyo de los adultos, para desarrollarse 

plenamente. En entornos de la primera infancia, los niños también tienen una oportunidad 

única de trabajar en proyectos con otros niños, construir juntos estructuras y desarrollar 

escenarios de juego que son ricos y significativos. Compartimos libros e historias que requieren 

que los niños ejerzan activamente su imaginación para dar vida a los sonidos y a las imágenes, 

a diferencia de las versiones de alta tecnología que hacen el trabajo por los niños. En nuestro 

centro, enfocamos en el desarrollo de todas estas destrezas.

¿Las tecnologías de pantalla no son otra herramienta? ¿Por qué no considerar incluirlas como un 
recurso más en el entorno infantil? 

Las tecnologías electrónicas de pantalla son una herramienta, pero estos poderosos aparatos 

Los niños en 
desarrollo 
prosperan 
cuando se les 
habla, se les lee 
y se juega con 
ellos. Necesitan 
tiempo para 
juego creativo, 
juego físicamente 
activo e 
interacciones 
de intercambio 
con adultos y 
otros niños. Se 
benefician de una 
conexión con la 
naturaleza y de 
las oportunidades 
para iniciar la 
exploración de su 
mundo.
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fueron diseñados principalmente pensando en necesidades y capacidades de adultos. A lo largo 

de la historia los seres humanos han utilizado herramientas que han ayudado a formar nuestras 

vidas. Es una gran ayuda si los niños pueden aprender a utilizar herramientas básicas primero 

—tales como martillos y clavos y utensilios de cocina y jardinería— que son objetos que ellos 

mismos pueden manipular y controlar totalmente.

Las tecnologías de pantalla ocultan de nuestros ojos y manos el trabajo real. Sus 

componentes están adentro, determinado por programadores distantes. A los niños les gusta 

saber cómo funcionan las cosas. Típicamente ellos desarman cosas y vuelven a armarlas, pero 

eso no es posible con una computadora.

El hecho de que los cambios en una pantalla suceden tan rápidamente y porque las pantallas 

son tan convincentes, provoca pasividad y conformismo en los niños, que se contentan con los 

parámetros que establezcan las tecnologías, en lugar de ejercer sus propias destrezas y curiosidad.

Además, porque las tecnologías digitales son herramientas poderosas, requieren juicio 

maduro para saber cuándo y cómo usarlas bien, y cómo evitar los peligros del uso inadecuado. 

Hay maneras de preparar a los niños para que más tarde puedan juzgar, basados en sus propias 

ideas y dirección interna. Simplemente poner herramientas avanzadas en manos de los niños 

muy pequeños es un método abreviado de pasos importantes en el proceso de aprendizaje, y 

puede resultar en una excesiva dependencia en la iniciativa de los demás.96  

¿Cuáles son las diferencias entre pantallas interactivas y pasivas? ¿No sería mejor ofrecerles a 
los niños pequeños tecnologías interactivas y restringir la tecnología pasiva, como la televisión y 
vídeos? 

El término “medios pasivos” se utiliza a menudo por los defensores de las nuevas tecnologías 

en el entorno infantil, para describir los medios que ven los niños, como la televisión y vídeos. 

“Los medios activos” describen aparatos como las pantallas táctiles que permiten a los niños 

influir en lo que aparece en la pantalla. Pero es una distinción que no tiene sentido. Una 

programación de televisión y vídeo cuidadosamente diseñada para los niños mayores de 3 años 

—y libros también— pueden ser interactivos cuando animan a los niños a manejar ideas y 

sentimientos, o cuando instan a los niños a probar nuevas actividades más tarde. Una aplicación, 

o cualquier actividad utilizando las nuevas tecnologías, puede ser “pasiva” cuando promueve sólo 

la imitación, o las respuestas son programadas, o presenta opciones preestablecidas de cómo 

se debe responder. Estos productos envuelven activamente las puntas de los dedos de los niños, 

pero no sus mentes ni emociones.

Según escribe Lisa Guernsey en la revista Slate: 

“Los especialistas en desarrollo infantil dicen que los niños pequeños aprenden mejor 
cuando están completamente involucrados, y permeados de una sensación de control. 
A los padres se les anima a buscar más juegos y juguetes abiertos a la exploración y al 
ritmo de los niños. Sin embargo hasta ahora, no hay muchas aplicaciones construidas 
con este enfoque en mente.” 97 

Ella continúa citando un estudio australiano que examinó las 10 aplicaciones para niños 

de mayor venta en tres países: Australia, Estados Unidos y el Reino Unido. Los investigadores 

encontraron que sólo el 2% de los 30 programas podrían considerarse programas abiertos y 

creativos, mientras que el 78% eran programas esencialmente de ejercicios y prácticas. Las 

aplicaciones restantes ofrecían varias selecciones de un conjunto limitado de opciones.98 

Pero ninguna aplicación u otro medio digital es tan sensible e interactivo como lo puede ser 

un maestro en persona, un padre o un amigo.  

Las nuevas 
tecnologías son 
emocionantes 
y a menudo 
son sinónimo 
de progreso. 
Su evolución 
es tan rápida 
que nuestra 
comprensión de 
cómo producirlas 
y operarlas 
ha superado 
rápidamente 
a nuestra 
comprensión 
del impacto que 
su diseño y uso 
tendrá sobre 
la educación, 
el desarrollo, 
la ética y otros 
aspectos 
sociales. 
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Quiero trabajar con los padres sobre la reducción de tiempo de pantalla en casa. Con frecuencia 
me piden información sobre cuánto es demasiado. ¿Qué me aconseja? 

La respuesta a tu pregunta es complicada. La comunidad de salud pública ofrece pautas que 

desalientan mirar pantallas para niños menores de 2 y limitarlo a 1 ó 2 horas al día para niños 

de 2 años de edad. Pero muchos maestros opinan que incluso esa cantidad de tiempo mirando la 

pantalla puede interferir con la capacidad de algunos niños a desarrollar sus propias ideas en el 

juego, o para desarrollar autocontrol y otras destrezas necesarias. 

Una manera de ayudar a los padres puede ser pidiéndoles que evalúen cuánto tiempo 

pasan sus hijos con las pantallas. ¿Cuándo o a qué hora están con la pantalla? ¿Cuánto tienen 

que luchar para lo dejen? ¿Se ha convertido el tiempo de pantalla en un foco de lucha familiar? 

Anime a los padres a elegir el contenido cuidadosamente. Ayúdeles a idear un plan que funcione 

para su familia. Algunos pueden decidir recortar, o limitar el tiempo de pantalla a los fines de 

semana. Otros pueden decidir eliminar totalmente el tiempo de pantalla.

Mi hija tiene discapacidades y se beneficia enormemente de tecnologías de asistencia. ¿Debo 
aplicar las mismas recomendaciones para limitar el tiempo de pantalla con ella? 

Siempre hay espacio para respuestas individuales a las necesidades de los niños, tanto en el 

hogar y la escuela. Las tecnologías de asistencia son extraordinariamente útiles para muchos 

niños con discapacidades. Al mismo tiempo, siempre que sea posible, también es importante 

para los niños desarrollar habilidades y capacidades que no requieren apoyo tecnológico. En 

general, cuanto más amplia la gama de destrezas que un niño pueda desarrollar, mejor.

Trabajo en un entorno libre de pantalla que sirve a familias de bajos ingresos. Si por mí fuera, mi 
aula seguiría sin pantallas, pero nos han donado unas tabletas. Me están presionando para que 
las use, pero no quiero que dominen nuestro trabajo con los niños. ¿Alguna sugerencia?   

Esta es una situación difícil. Se necesitan urgentemente investigaciones para determinar si la 

inclusión de tecnologías de pantalla en el entorno de la primera infancia tiene algún impacto en 

la brecha. Pero si la decisión de usar las tabletas es irrevocable, hay sugerencias en la sección de 

esta guía titulada, “Si usted decide incorporar la tecnología de pantalla en su entorno.” La clave 

está en ser intencionales al tomar decisiones, establecer reglas y rutinas y elegir actividades de 

pantalla cuidadosamente. Todavía puede asegurar que sus niños pasen la mayor parte de su 

tiempo envueltos en actividades de juego práctico y activo, y en aprendizaje experimental que 

son tan fundamentales para su desarrollo. Siempre que sea posible, sacar tiempo para estar al 

aire libre.  

La comunidad de salud pública ha establecido directrices para todos los programas de 

cuidado y educación infantil: Tiempo de pantalla “no se debe permitir a los niños menores de 

dos años. Para niños de dos años y mayores el tiempo total con los medios debería estar limitado 

a no más de 30 minutos por semana, y solamente para actividades educativas o físicas.99

Por último, ayude a los padres a fomentar el juego creativo sin pantalla en la casa y a darse 

cuenta de sus ventajas para el aprendizaje y desarrollo. Ofrézcales sugerencias específicas y 

baratas para actividades de juego que interesen a los niños pequeños. A menudo, materiales 

caseros simples como una sábana puesta sobre una mesa para hacer una cueva o casa, o cajas de 

cartón para esconderse, pueden mantener a los niños ocupados por largos períodos de tiempo.  

Estudios sobre 
la conducta 
demuestran 
que mientras 
más tiempo los 
niños pasan 
con pantallas, 
más las mirarán 
en el futuro, y 
más dificultad 
tendrán para 
apagarlas 
cuando sean 
mayores.
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La opción de integrar la tecnología 
de pantalla en su entorno 

Si usted decide utilizar pantallas con los niños, es importante hacerlo de una manera que no 

aumente los problemas asociados con las pantallas, y que promueva la participación activa 

con experiencias apropiadas, prácticas y didácticas. 

Sea intencional: tenga una justificación pensada cuidadosamente para elegir la tecnología. Esto 

incluye respuestas a preguntas tales como:

•	 ¿Esta tecnología logrará algo que no puede hacer igual o mejor sin ella? Si acaso, ¿qué?

•	 ¿Cómo exactamente mejora o amplía esta tecnología lo que está haciendo para ayudar a 

satisfacer sus objetivos de aprendizaje y desarrollo para los niños?

•	 ¿Complementa y se vincula esta tecnología a las actividades curriculares regulares de la vida 

real que toman lugar en el aula? Si es así, ¿cómo?

•	 ¿Cómo me aseguro de que los niños utilicen la tecnología de manera enriquecedora y que 

profundicen sus conocimientos y destrezas?

•	 ¿Puedo proveer límites claros para las actividades de pantalla para evitar que poco a poco 

invada silenciosamente la vida del aula? ¿Cómo?   

•	 ¿Cómo puedo evitar que las actividades de pantalla creen dependencia en los niños y los 

aleje de las actividades reales y prácticas?

Establecer rutinas y reglas para la tecnología. Mientras más planee por adelantado e involucre a 

los niños en este proceso, menos estrés, conflicto, o escalada de invasión de tecnología tendrá. 

Por ejemplo, trabaje con los niños en:

•	 ¿Qué tecnología específica se está utilizando?

•	 ¿Cuándo se puede utilizar y cuándo no? Los plazos concretos son importantes. Tener 

actividades de pantalla con puntos finales obvios puede ayudar mucho a limitar el tiempo.

Facilitar activamente la participación y aprendizaje infantil antes, durante y después de cualquier 
actividad de pantalla.

•	 Observar y documentar lo que los niños hacen. Enfoque en cosas tales como: ¿Qué están 

usando? ¿Cómo lo utilizan? ¿Qué diferencias observa en lo que hacen los niños 

individualmente? ¿Existen diferencias de género, raza o clase en las actividades de pantalla 

que los niños deciden hacer y no hacer? ¿Cómo lo que están haciendo se conecta con el 

objetivo de su actividad? ¿Suceden cosas que no esperaba? ¿Cómo pueden sus observaciones 

iluminar el seguimiento de la actividad con los niños? ¿Hay aspectos negativos de la 

actividad que usted no había anticipado?

•	 Conversar acerca de la actividad con los niños después. ¿Cómo se sienten y que piensan 

sobre lo que hicieron? ¿Qué conexiones pueden hacer con sus experiencias reales, 

Mientras más 
planee por 
adelantado e 
involucre a los 
niños en este 
proceso, menos 
estrés, conflicto, 
o escalada 
de invasión 
de tecnología 
tendrá.
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incluyendo la actividad de práctica curricular que la actividad de pantalla tenía la intención 

de enriquecer? ¿Cómo pueden aplicar lo que aprendieron para profundizar sus actividades 

sin pantalla? 

•	 Vigilar lo que los niños hacen al final de la actividad de pantalla. ¿Tienen dificultad en parar? 

¿Cómo manejan la transición hacia actividades sin pantalla? ¿Cómo transfieren lo que 

hicieron en la pantalla a otras actividades?

Elija cuidadosamente las actividades de pantalla. Las siguientes preguntas le ayudarán a tomar 

decisiones apropiadas.

•	 ¿Cuál es la naturaleza de su contenido? Evitar contenido que exponga: estereotipos raciales o 

étnicos, violencia, comportamiento altamente dividido por género, o marcas comerciales (es 

decir, utilizar los medios, temas y personajes populares para promover la venta de productos).

•	  ¿Contribuirá el contenido con algo que no proveen las actividades de no pantalla? ¿Puede 

afectar a los niños negativamente? Si es así, ¿cómo?

•	  ¿El contenido promueve la interacción social positiva y el juego entre los niños? Si es así, 

¿cómo? O ¿erosiona el juego y/o promueve comportamiento antisocial?  

•	 ¿Interfiere la actividad de pantalla con la práctica regular del currículo? por ejemplo, ¿será 

difícil terminar porque no hay puntos finales obvios, o porque es muy “emocionante” 

y trepidante y todo lo demás puede parecer aburrido? ¿Es probable que influencie las 

interacciones de un niño con otro? Y si es así, ¿cómo?  

•	 Es probable que influya en las interacciones sociales de los niños y si es así, ¿cómo? 

Piense bien en donde coloca las pantallas y trate de opacar su presencia. Por ejemplo: 

•	 Póngalos en un lugar claramente designado donde pequeños grupos de niños puedan 

utilizarlos sin distraer a niños involucrados en otras actividades. 

•	 Cuando no estén en uso, guarde las pantallas pequeñas fuera de la vista y cubra las grandes 

para evitar la distracción que las pantallas pueden provocar en los niños. 

No hay duda de que las tecnologías de pantalla están cambiando drásticamente la vida de los 

niños. En consecuencia, los educadores de primera infancia enfrentan un complejo dilema. 

¿Cómo podemos apoyar mejor el crecimiento, desarrollo y aprendizaje de los niños en una cultura 

cada vez más dependiente de las pantallas? Esperamos que la información contenida en esta guía 

le ayudará a responder algunas preguntas claves: ¿Debemos incluir tecnologías de pantalla en las 

actividades de un centro infantil? Si no, ¿por qué no? Si se incluyen, entonces ¿por qué, cómo, 

cuándo y cuánto?

Decida lo que decida, esperamos que usted se acerque a los padres, ayudándolos a tomar 

decisiones conscientes con respecto al tiempo que los niños pasan con pantallas y el contenido 

a que están expuestos. Por último, esperamos que continúe brindándoles a los niños lo que más 

necesitan: juego práctico activo y creativo, tiempo en la naturaleza, y un montón de tiempo de 

calidad, libre de pantalla, con adultos atentos.

Conclusión

Hasta la fecha, 
la investigación 
nos dice que 
el tiempo de 
pantalla no trae 
ningún beneficio 
real para los 
bebés y niños 
pequenos. Para 
niños mayores, 
el contexto en 
el que utilizan 
los medios de 
comunicación, 
la naturaleza del 
contenido que 
experimentan, 
y la cantidad 
de tiempo que 
pasan con las 
pantallas son 
consideraciones 
importantes.



1. Los profesionales de la primera 
infancia deben informarse bien sobre 
las implicaciones de las tecnologías 

de pantalla para los niños pequeños. 

Es importante que cada entorno 

desarrolle reglas internas basadas 

sobre la evidencia disponible. Si utiliza 

o no la tecnología en su entorno, le 

recomendamos lo siguiente:

Abogue por cursos y programas 

de desarrollo profesional que 

ayudan a los maestros y cuidadores 

a examinar activamente los pros, 

contras y las implicaciones de las 

tecnologías de pantalla en su labor 

con niños.

Considere las declaraciones 

sobre los beneficios de las nuevas 

tecnologías con vivo interés y una 

mente abierta, pero como con 

cualquier propaganda de ventas, con 

sano escepticismo. ¿Las declaraciones 

están basadas en estudios por 

instituciones independientes, de 

buena reputación? La persona u 

organización abogando por un 

producto ¿obtendrá ganancias de su 

venta, o depende del financiamiento 

de su fabricante?

Apoye el desarrollo de prácticas 

seguras basadas en evidencia. 

Abogue por más investigación con 

subsidio independiente que examine 

los posibles efectos positivos y 

negativos —especialmente los efectos 

a largo plazo— de las tecnologías de 

pantalla en los niños pequeños.

2. Tome decisiones intencionales 

sobre la tecnología. Si utiliza la 

tecnología en el aula, entienda por 

qué y qué espera lograr con ello. 

Si usted no la utiliza, entender 

por qué ha elegido esa opción. 

Sopesar cuidadosamente los 

costos y beneficios. Las nuevas 

tecnologías pueden ser costosas. 

Calcule la inversión en el desarrollo 

profesional, así como el gasto de 

compra, mantenimiento y los costos 

de reemplazo. Teniendo en cuenta 

el límite de presupuestos, antes de 

adquirir tecnologías de pantalla, 

evalúe lo que ganaría su programa y 

qué otras oportunidades alternas está 

descartando.

3. Tenga en cuenta que decidir estar 
libre de pantalla es una opción viable.

Como con todas las decisiones de 

su salón de clases, lo que decida 

acerca de la tecnología debe basarse 

en lo que realmente necesitan sus 

pupilos en particular. Mientras que el 

uso de la tecnología en el ambiente 

de la primera infancia es cada vez 

más común, elegir un entorno libre 

de pantalla, basado en juegos para 

los niños, sigue siendo una opción 

pedagógicamente sólida.

4. Labore mano a mano con los 

padres. Saber cuánto tiempo pasan 

los niños con pantallas en casa —y la 

naturaleza del contenido que están 

experimentando— es fundamental 

para tomar una decisión informada 

acerca de las tecnologías de pantalla 

en su salón de clases.

Comprenda cómo y por qué 

los niños utilizan pantallas en casa. 

Ayude a  los padres a desarrollar 

alternativas viables y divertidas, y a 

establecer límites en cuanto al uso. 

Independientemente del contenido, 

los niños se ven perjudicados cuando 

una porción significativa de su 

tiempo despiertos, la pasan frente 

a una pantalla. Ayude a aquellos 

que permiten tiempo de pantalla en 

casa a comprender la importancia 

de seleccionar el contenido 

cuidadosamente. No importa cuán 

poco tiempo pasen con pantallas, los 

niños se perjudican por el contenido 

violento, sexual, estereotipado o 

comercializado.

5. Recuerde mantener los entornos 
para bebés y niños pequeños 
sin pantalla, y establecer plazos 
apropiados al desarrollo, para niños 

mayores.No hay evidencia de que 

mirar pantallas sea beneficioso 

para los niños menores de 2 años, 

y hay pruebas de que puede ser 

perjudicial. Al establecer límites 

de tiempo para los niños mayores, 

considere el tiempo de pantalla total, 

incluyendo el tiempo en casa y en 

el aula. Hay escasa evidencia de que 

mirar pantallas sea beneficioso para 

los niños menores de 3 años, así que 

el tiempo total para los niños de 2 

a 3 años debe ser mínimo, si acaso. 

Para los niños mayores de 3 años, 

la recomendación de salud pública 

de no más de 1 a 2 horas al día es 

más que suficiente para el tiempo de 

pantalla total.

R E C O M E N D A C I O N E S
Sobre las tecnologías de pantalla en el entorno infantil
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ante  
el dilema de la pantalla: 

Tableros Inteligentes. Teléfonos Inteligentes. Tabletas. E-libros y más. La rápida 

afluencia de nuevos aparatos de pantalla plantea un desafío especial para la 

comunidad de la primera infancia. El niño de hoy experimentará tecnologías 

asombrosas que pocos de nosotros podemos imaginar. ¿Cómo podemos apoyar 

mejor el crecimiento, desarrollo y aprendizaje de los niños en un mundo cambiado 

radicalmente por la tecnología? 

Ante el dilema de la pantalla está diseñado para ayudar a los educadores de la  

primera infancia a tomar decisiones informadas sobre por qué, cómo, si acaso, y 

cuándo, utilizar las tecnologías de pantalla con niños pequeños. Ofrece un resumen 

de la investigación sobre el tiempo frente a la pantalla y los niños. Y ofrece orientación 

para aquellos que quieren que sus programas estén libres de pantallas, así como para 

aquellos que decidan incorporar tecnología a sus entornos.


