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Resumen

El juego constituye una ocupacion esencial durante la infancia y cumple un rol
fundamental en el desarrollo integral de los nifios y las nifas. En la actualidad, los
dispositivos tecnoldgicos forman parte de la vida cotidiana desde edades cada vez
mas tempranas, generando transformaciones en las formas de jugar, interactuar y

participar en actividades ludicas.

El presente trabajo de investigacion tuvo como objetivo general analizar el
impacto positivo y negativo de los dispositivos tecnologicos en la participacion en el
juego de nifios y ninas de 4 y 5 afos que asisten al Colegio Sagrado Corazén de

Jesus de la ciudad de Las Rosas, segun las percepciones de familias/cuidadores.

El disefio metodoldgico correspondié a una investigacion cualitativa-explicativa
mediante entrevistas semiestructuradas a ocho madres de nifios y nifias de 4 y 5 afos.
Las entrevistas abordaron aspectos vinculados a la participacién en el juego, el uso de
dispositivos tecnoldgicos y el impacto percibido sobre las experiencias ludicas. Los
datos obtenidos fueron organizados en categorias de analisis e interpretados de

manera contextualizada.

Los resultados muestran que el juego simbdlico predominé en la mayoria de
los casos, desarrollandose principalmente en interaccién con pares y adultos. Los
dispositivos tecnoldgicos fueron incorporados desde edades tempranas, utilizandose
principalmente con fines de entretenimiento y aprendizaje. Las familias/cuidadores
identificaron impactos positivos relacionados con el acceso a contenidos educativos, el
aprendizaje y la comunicacion. Sin embargo, también sefalaron aspectos negativos
como disminucion del interés por el juego tradicional, dependencia, impulsividad,

dificultades atencionales y modificaciones en la imaginacion y la creatividad.

En conclusién, los dispositivos tecnoldgicos constituyen una realidad presente
en la infancia actual y su impacto en el juego es percibido de manera diversa. Se
considera necesario promover un uso equilibrado, acompanado y supervisado,
favoreciendo oportunidades de juego significativas que contribuyan al desarrollo

integral infantil.

Palabras clave, términos DeCS: impacto, dispositivos tecnoldgicos,

participacién en el juego y percepciones.



indice

R gL foTe (¥ oTex o] o FON PP PPPPPPPPPPPPN 1
1@ 1= 11 o PRI 5
[1. @ ODJELIVO GENEIAL:... ..o 5
[I. b Objetivos €SPeCIfiCOS:.......covviiiiiiii 5
1Y, E=T oo T 1=To ] oo T PP POPUPPPRPPPN 6
lll. a: Participacion en el juego de los nifios y las nifias de 4 y 5 afos.............ccccc. 6
lll. b: Impacto de los dispositivos tecnoldgicos en la participacion en el juego......... 8

lll. c: Rol y percepciones de las familias/cuidadores respecto al uso de los

(o157 o o 1< 11V 130 (=Tex g (o] [ Yo | To o 1= F0u R 11
IV, JUSHIFICACION. ... e e e eeeees 15
[V 1Y/ (=1 (oo [] o T T - TR 16
VI RESURAUOS. ..., 19
VII. DiSCUSION Y CONCIUSIONES........uuiiiiiiiieiiiiiiee et e et e e e e e e e e 29
VIII. Referencias Bibliograficas. ... 32

D O A 1= (o L= TR 35



l. Introduccion

El propdsito de la presente investigacién consiste en analizar el impacto de los
dispositivos tecnologicos en la participacion en el juego de nifios y nifias de 4 y 5 afios
que asisten al colegio Sagrado Corazén de Jesus de la ciudad de Las Rosas segun las
percepciones de familias/cuidadores, teniendo en cuenta que estos recursos han
transformado el entorno social en el que estos crecen y se desarrollan, generando
nuevas influencias que también se reflejan en sus formas de jugar. (Lazara Rodriguez
et al., 2022).

En este marco, resulta pertinente abordarlo desde la perspectiva de Terapia
Ocupacional (TO), entendida como una disciplina que combina el arte y la ciencia de
acompafar a las personas en la realizacion de actividades significativas para su
bienestar y salud, promoviendo su participacidon en ocupaciones con sentido. Estas
ocupaciones comprenden aquellas acciones cotidianas que posibilitan a las personas
mantenerse, contribuir a su entorno familiar y participar activamente en la comunidad.
(Williard y Spackman, citado por Simé Algado et. al, 2015).

Dentro de este abordaje, la TO clasifica las actividades u ocupaciones en lo
que se denomina areas de la ocupacion (Marco de Trabajo para la practica de Terapia
Ocupacional: Dominio y Proceso, 2010), entre las cuales el juego forma parte y se
define como una actividad estructurada o no, que permite experimentar disfrute y
diversién. (Parham y Fazio, 1997, citado por Marco de Trabajo para la practica de
Terapia Ocupacional: Dominio y Proceso, 2010). Ademas, segun Ferland (2005), es
una actividad esencial que no solo permite la expresion de la creatividad y la
imaginacién, sino que también facilita la construccion de vinculos afectivos y el
desarrollo de habilidades sociales.

En este marco, a los 4 y 5 afios, el juego se caracteriza por un predominio del
juego simbdlico y de construccion simple, los cuales resultan fundamentales para el
desarrollo de las habilidades cognitivas, sociales, motoras y emocionales. En esta
etapa, se observa que los nifios y las nifas utilizan materiales variados que les
permiten experimentar, manipular y combinar elementos, fortaleciendo tanto la
motricidad fina como la gruesa. Las actividades suelen incluir correr, trepar, saltar,
balancearse, vaciar y llenar recipientes, dibujar o modelar, acciones que estimulan la
coordinacion y la exploracion del entorno. Asimismo, comienzan a manifestarse juegos
simbdlicos en los que se representan situaciones de la vida cotidiana mediante la
imaginacién y la ficcion, favoreciendo la comprensiéon de roles y el desarrollo del
lenguaje. (Takata, 1974).



Durante estos anos, el juego paralelo da lugar al inicio del juego compartido,
marcando el comienzo de las interacciones sociales mas complejas. De este modo, se
evidencia que en esta franja etaria el juego es una actividad esencial mediante la cual
se promueve la creatividad, la autonomia y el aprendizaje a través de la accion, siendo
estimulado por el entorno familiar y educativo. (Takata, 1974).

Cabe resaltar que el juego no se desarrolla de manera aislada, sino que esta
situado en entornos y contextos que lo condicionan. Se entiende por entorno a los
ambientes fisico y social en los cuales las ocupaciones son realizadas: el entorno
fisico es definido por el ambiente natural o construido y los objetos presentes en él;
mientras que el entorno social se compone de las personas, grupos u organizaciones
con las que estas se vinculan, asi como de las relaciones y expectativas que surgen
de esos contactos. A su vez, el término contexto es empleado para aludir a un
conjunto de condiciones interrelacionadas que estan dentro y rodeando a la persona, y
son los contextos culturales, personales, temporales y virtuales, que ejercen una
influencia sobre esta ocupacién. (Marco de Trabajo para la practica de Terapia
Ocupacional: Dominio y Proceso, 2010). Asimismo, se reconoce que el juego puede
involucrar distintos modos de interaccién social: de manera conjunta con pares o
adultos, o bien en soledad.

Uno de los conceptos clave para esta investigacion son los dispositivos
tecnolégicos que se refieren a una gran variedad de tecnologias que permiten
almacenar y compartir informacion de manera digital, ya sea mediante dispositivos
fisicos como computadoras, celulares, camaras o consolas de juego, o a través de
herramientas de software como aplicaciones web, redes sociales, blogs, wikis o
plataformas de chat. (Ruano et al., 2016, citado por Bonilla et al., 2021).

En las ultimas décadas los dispositivos tecnoldgicos han atravesado de manera
transversal la vida social, productiva, cultural, politica y econémica tanto en el plano
global como regional. El rapido avance de la digitalizacion estd cambiando la vida
diaria de las personas, alterando la forma en que aprenden, se comunican y se
relacionan socialmente. (Tofalo y Steinberg, 2025).

Dentro de este escenario, los nifios y las nifias no quedan excluidos, dado que
son cada vez mas quienes incorporan estos dispositivos a su vida diaria, utilizandolos
como parte de sus actividades habituales y, en muchos casos, como instrumentos para
el juego. (Lazara Rodriguez et al, 2022). En este marco, el uso de dispositivos
tecnolégicos adopta multiples finalidades como entretenimiento, aprendizaje,
comunicacion, entre otras que reconfiguran las formas en que los nifios y las nifias

participan en la vida cotidiana.



El juego, como ocupacion esencial, se ha visto atravesado por
transformaciones derivadas de los avances de la tecnologia lo cual ha dado lugar a
cambios significativos en la manera en que los nifios y las nifias participan de esta
actividad ludica. (Lazaro Diaz, 2024). Cabe resaltar que se entiende a la participacion
en el juego como “un balance entre el juego y las demas areas de ocupacién.” (Marco
de Trabajo para la practica de Terapia Ocupacional: Dominio y Proceso, 2010, p.12).

Si bien los dispositivos tecnoldogicos se han ido incorporando de manera
significativa en la vida cotidiana de los nifios y las nifas, también se ha destacado el
valor de los juegos tradicionales dado que preservar estos juegos contribuye a
mantener la identidad cultural, por lo que resulta fundamental recuperarlos y ensefar a
jugarlos. (Ccahuana y Cuarez, 2020, citado por Lazara Rodriguez et al., 2022). Se ha
sefialado, ademas, que dichos juegos favorecen diversos aspectos del desarrollo
infantil, tales como la imaginacion, la socializacion y la interiorizacion de normas de
comportamiento. Asimismo, estimulan sentimientos vinculados con la identidad
cultural, contribuyen a la orientacién espacial, al desarrollo del lenguaje y de las
habilidades motoras mediante la coordinacién visomotora, ademas de potenciar
capacidades fisicas, mejorar la postura y perfeccionar distintas destrezas. (Pérez,
2015, citado por Lazara Rodriguez et al., 2022).

No obstante, con la aparicion de los dispositivos tecnologicos los juegos
tradicionales han ido perdiendo espacio dentro de las actividades cotidianas de los
nifos y las niAas, incluso han sido desplazados. Uno de los problemas mas relevantes
radica en que la exposicién continua a los dispositivos tecnolégicos reduce su tiempo
destinado al juego activo y creativo. (Nuevo, 2023 citado por Lazaro Diaz, 2024). Esta
aparicion se da en gran medida desde la pandemia por COVID-19, en la cual los
dispositivos tecnolégicos formaron parte de la vida cotidiana permitiendo sostener
actividades sociales y educativas. A partir de ello, especialistas advierten la necesidad
de supervisar el contenido y el tiempo de uso. (SAP, 2020, citado por Sartori et al.,
2022).

En este marco, es posible reconocer que la presencia de los dispositivos
tecnologicos en el juego genera impactos positivos y negativos que deben ser
considerados. (Nuevo, 2023). Entre los aspectos positivos, se ha sehalado que a
través de estos juegos puede ser estimulado el pensamiento l6gico y estratégico en la
resolucion de problemas en los nifios y las nifias. (Nuevo, 2023, citado por Lazaro
Diaz, 2024). Del mismo modo, se reconoce que el desarrollo de habilidades
tecnoldgicas puede verse favorecido, posibilitando la comprension de conocimientos
complejos que podrian ser puestos en practica en el futuro, en un contexto donde la

tecnologia constituira una parte esencial de la vida cotidiana. (Lazaro Diaz, 2024).



Por otro lado, se advierte que los dispositivos tecnoldgicos presentan también
aspectos negativos, entre ellos se destacan que favorecen un estilo de vida
sedentario, asimismo, su uso en exceso puede llevar a conductas de dependencia y
adiccion que repercuten en su vida diaria. Otro de los riesgos sefalados es el acceso
a contenidos inadecuados, con presencia de violencia o lenguaje inapropiado. Si bien
estas tecnologias pueden facilitar la interaccion en linea, también conllevan la
posibilidad de un mayor aislamiento social y pueden afectar el desarrollo de
habilidades comunicacionales. (Nuevo, 2023, citado por Lazaro Diaz, 2024).

Esta situacién plantea la necesidad de indagar como es percibido dicho
fendmeno por familias/cuidadores dado que las vivencias de los nifios y las nifias
dependen de las decisiones que toman, y esto también se refleja en su contacto con
los dispositivos tecnoldgicos. (Sartori et al., 2023). Es asi que se define a la percepcién
como una tendencia al orden mental. Inicialmente, la percepcion determina la entrada
de informacion; y en segundo lugar, garantiza que la informacion retomada del
ambiente permita la formacién de abstracciones (juicios, categorias, conceptos, etc.)
(Oviedo, 2004). Se consideran importantes las percepciones de las familias/cuidadores
dado que permiten interpretar cdmo se estructuran las experiencias de juego de los
nifos y las nifas que utilizan dispositivos tecnoldgicos, la funcion y el tiempo que le
destinan a su uso, las estrategias de supervision o control parental utilizadas y cual es
el impacto que se le atribuyen a la exposicidon a estos dispositivos. Entendiéndose por
impacto al conjunto de cambios que se producen en la vida de las personas, los cuales
pueden reflejarse en sus conocimientos, habilidades, comportamientos, salud o
condiciones de vida. Estos cambios constituyen efectos a largo plazo, tanto positivos
como negativos, que afectan a grupos o comunidades especificas como resultado de
una determinada intervencién o situacién, ya sea de forma directa o indirecta, prevista
o no. (Naciones Unidas, 2011, citado por YouMatter, 2024).

De acuerdo con lo expuesto, surge el siguiente interrogante:

¢, Coémo es el impacto de los dispositivos tecnoldgicos en la participacion en el
juego de nifios y nifias de 4 y 5 afios que asisten al colegio Sagrado Corazon de Jesus

de la ciudad de Las Rosas, segun las percepciones de familias/cuidadores?



Objetivos

Il. a Objetivo general:

Analizar el impacto positivo y negativo de los dispositivos tecnoldgicos
en la participaciéon en el juego de nifos y nifias de 4 y 5 afos que asisten al
colegio Sagrado Corazén de Jesus de la ciudad de Las Rosas, segun las

percepciones de familias/cuidadores.

Il. b Objetivos especificos:

o Describir las percepciones de familias/cuidadores sobre el uso de
dispositivos tecnolégicos de nifios y nifias de 4 y 5 afios.

o Identificar el impacto positivo y negativo del uso de dispositivos
tecnoldgicos en la participacién en el juego de nifios y nifias de 4y 5

anos segun la percepcion de las familias/cuidadores.



Il. Marco Teoérico

[ll. a: Participacion en el juego de los nifios y las ninas de 4 y 5 afios

La TO es entendida como la utilizacion terapéutica de las ocupaciones de la
vida cotidiana, dirigida a personas, grupos o poblaciones, con la finalidad de favorecer
o posibilitar la participacion en los distintos contextos de desempefio. En este sentido,
las ocupaciones son concebidas como actividades diarias significativas, realizadas
tanto a nivel individual como en el ambito familiar y comunitario, a través de las cuales
se organiza el tiempo y se construyen sentidos y propdsitos de vida. Dichas
ocupaciones pueden implicar la articulacion de diversas actividades para su
concrecion y abarcan un amplio espectro que incluye las actividades de la vida diaria,
las actividades instrumentales, el manejo de la salud, el descanso y suefio, la
educacion, el trabajo, el juego, el ocio y la participacion social. (Marco de Trabajo para
la practica de Terapia Ocupacional: Dominio y Proceso, 2020).

Entre estas areas, son reconocidas como especialmente relevantes durante la
infancia el juego, el ocio, el descanso y suefio, la educacion, la participacion social y
las actividades de la vida diaria. (Blazquez Ballesteros et. al., 2015). Particularmente,
el juego es considerado como la ocupacion principal del nifio y la nifia, siendo
comprendido tanto como un medio como un fin en si mismo dentro de la TO. (Mijares
L. 2022).

Es por ello, que la participacién en el juego ha sido reconocida como una
actividad fundamental en la vida de los nifos y las nifias, no solo por su caracter
ludico, a través del cual se genera placer y disfrute, sino también porque, debido a su
contenido social, son posibilitados los primeros vinculos del nifio y la nifia con su
entorno. Asimismo, por sus caracteristicas, es considerada una via eficaz para la
adquisicion de habitos y habilidades, ademas de evidenciarse su influencia en el
desarrollo de diversos procesos psiquicos. De este modo, el aprendizaje es favorecido
a través del juego, motivo por el cual es reconocido como la actividad esencial durante
las primeras edades. (Lazara Rodriguez et al., 2022).

De esta manera, el juego, no solo es considerado una actividad fundamental,
sino que es asumido como un procedimiento eficaz para el logro de objetivos
variados de formacion integral del nifio y la nifia. Esto constituye el eje central del
desarrollo, dentro del cual se incluyen diversos tipos de juego, tales como el juego de
roles, de dramatizacién, de construccion, de movimiento, didacticos, musicales,
tradicionales y de entretenimiento. (Valdés et al., 2017, citado por Lazara Rodriguez et
al., 2022).



En este marco, en el juego no solo es promovido el disfrute y el placer, sino
que también son favorecidos la construccion de vinculos, el aprendizaje y el desarrollo
integral durante las primeras edades. Su caracter social, formativo y transformador es
reconocido al ser considerado un recurso privilegiado para la adquisicion progresiva de
conocimientos, los cuales son expresados a través de diversos tipos de juego que
acompanan el crecimiento y desarrollo infantil. (Lazara Rodriguez et al., 2022).

En este sentido, el juego acompaina de manera continua el desarrollo,
modificandose segun las distintas etapas. A medida que el nifio y la nifia crece, esta
actividad se vuelve mas elaborada, incorporando nuevas caracteristicas y niveles de
complejidad. (Lazara Diaz, 2024). Lo que resulta pertinente abordarlo desde una
perspectiva evolutiva, a fin de que sus transformaciones a lo largo del desarrollo
puedan ser comprendidas, tal como es propuesto en la clasificacion de Takata (1974).
De esta manera, a medida que es transitada la etapa simbdlica y constructiva
compleja, correspondiente al periodo entre los 4 y 5 afos, el juego simbdlico es
presentado con un mayor nivel de complejidad y elaboracion. Las secuencias de juego
son estructuradas de manera mas organizada, permitiendo que sean recreadas
experiencias de la vida cotidiana y normas sociales, mientras que la dimension
dramatica es utilizada para la exploracion de roles y situaciones con mayor
profundidad. Durante esta etapa del desarrollo, el uso de juguetes y materiales es
orientado tanto al fortalecimiento de habilidades motoras finas como gruesas. Son
incorporados elementos destinados al juego de roles, recursos que posibilitan el
perfeccionamiento de la coordinacion y la velocidad, asi como materiales que
favorecen la construccion creativa. De este modo, son promovidas actividades que
implican saltos desde diferentes alturas, movimientos corporales complejos, expresién
a través del baile, construccion de estructuras, recorte y pegado con mayor precision,
modelado de figuras, copia de dibujos y ensamblaje de piezas mediante el uso de
herramientas. Asimismo, es favorecida la representacién de roles sociales, la
recreacion de relatos mediante personajes, la imitacion de escenas cotidianas a través
del uso de disfraces y la narracion de historias actuadas. (Takata, 1974).

Ademas, desde una perspectiva de derechos, el juego es reconocido como un
derecho fundamental de los nifios y las nifias. En este sentido, en la Convencion sobre
los Derechos del Nifio (1989) se establece que el derecho al descanso y al
esparcimiento, al juego y a las actividades recreativas propias de la edad debe ser
reconocido a todos los nifios y las nifias. Asimismo, es contemplada la participacion en
la vida cultural y artistica, y se establece que deben ser propiciadas oportunidades
apropiadas y en condiciones de igualdad para la participacion en actividades

culturales, artisticas, recreativas y de esparcimiento. De esta manera, el juego es



comprendido no unicamente en funcién de los beneficios que pueden derivarse de su
realizacién, sino también como una experiencia que debe ser garantizada como parte
del ejercicio de los derechos durante la infancia.

En Argentina el derecho al juego esta contemplado en la Ley 26.061 (2005) de
Proteccion Integral de los Derechos de las Nifas, Nifios y Adolescentes. En su articulo
20, se establece que los organismos del Estado, con la participacién activa de la
sociedad, deben establecer programas destinados a garantizar el derecho de todas las
nifas, nifos y adolescentes a la recreacién, el esparcimiento, los juegos recreativos y
los deportes. Desde esta perspectiva, son reconocidas las condiciones necesarias
para que la actividad ludica pueda ser ejercida durante la infancia, siendo comprendida
como parte de los derechos que deben ser protegidos y garantizados.

En concordancia con lo expuesto, el juego es reconocido como una
manifestacion de caracter universal, al haberse constatado su presencia desde los
origenes de la humanidad y a lo largo de diversas culturas y épocas. En este sentido,
su practica en la infancia es comprendida como una expresion inherente al ser
humano, previa a la construccion de la cultura, lo que refuerza su relevancia como
ocupaciéon esencial en el desarrollo de los nifos y las nifias durante las primeras
edades. (Garcia, 1995, citado por Garcia, 2018).

Los dispositivos tecnolégicos son definidos como un conjunto amplio de
tecnologias mediante las cuales la informacion es almacenada y transmitida en
formato digital. Dichas tecnologias pueden encontrarse constituidas tanto por
hardware o dispositivos, tales como computadoras, teléfonos méviles y consolas de
juegos, como por software, entre los que se incluyen aplicaciones web, redes sociales,
videojuegos y sitios de chat. (Ruano et al., 2016, citado por Bonilla et al., 2021).

Estas herramientas han sido ampliamente popularizadas debido a la posibilidad
brindada para expresar y compartir con otras personas diversas emociones,
experiencias y acontecimientos. (Romero y Rivera, 2019, citado por Bonilla et al.,
2021). Es por ello que estos dispositivos son considerados tecnologias capaces de
encontrarse presentes en todo lugar y momento, permitiendo un acceso inmediato e
individual a una amplia variedad de medios de comunicacién. (Bonilla et al., 2021).

En este marco, el impacto de los dispositivos tecnoldgicos en la vida del ser
humano es evidenciado de manera creciente, y esta realidad también es
experimentada por los nifios y las nifias. Desde hace mas de cuarenta afios, un lugar

relevante en las actividades cotidianas de las familias/cuidadores ha sido ocupado por



medios de comunicacién tradicionales, como la television y la radio; sin embargo, en
los ultimos anos, la forma de comunicarse, informarse y entretenerse ha sido
transformada a partir de la incorporacién de estos dispositivos. (Waisman et al., 2018).

En este sentido, el impacto es entendido como las transformaciones
producidas en la vida de las personas y sus comunidades, asi como también en las
instituciones, la cultura, el medio ambiente y la economia, entre otros ambitos. Dichos
cambios pueden ser generados de manera directa o indirecta a partir de una
intervencion, pudiendo presentar cambios tanto positivos como negativos,
intencionales o no intencionales. Asimismo, el impacto puede ser experimentado por
distintos actores de forma directa e indirecta, manifestarse en diversas escalas
temporales y adquirir relevancia en niveles locales, regionales, nacionales e incluso
globales. (Lozano, 2021).

Es por ello que los dispositivos tecnolégicos se han integrado de manera
transversal en la vida cotidiana, generando transformaciones significativas en los
habitos y formas de interaccion social. Su presencia no se limita al ambito familiar, sino
que se extiende a otros contextos, configurando una sociedad altamente informatizada
que abarca todas las etapas de la vida, desde la primera infancia hasta la adultez.
Este proceso se vio notablemente intensificado a partir de la pandemia de COVID-19
ocurrida en 2020. (Vazquez Carrion, 2023).

Cabe resaltar que diversos atractivos son presentados por los dispositivos
tecnoldgicos, entre los que se destacan su portabilidad, la comodidad que es brindada
a las familias/cuidadores al facilitar el entretenimiento de los nifios y las nifias mientras
son realizadas tareas necesarias, el acceso a multiples fuentes de entretenimiento e
informacion y la relativa disminucion de costos. En este contexto, el acceso a estos
dispositivos es posibilitado a edades cada vez mas tempranas para los nifios y las
nifas. Frente a esta tendencia se han reconocido tanto impactos positivos como
negativos asociados a este contacto anticipado. (Waisman et al., 2018). Es asi que el
desarrollo de la tecnologia ha cambiado el contexto social en que crecen los nifios y
las nifias, incluso las formas en que se relacionan y juegan. (Lazara Rodriguez et al.,
2022).

La relacion que puede ser establecida por los nifios y las nifias desde edades
tempranas con los dispositivos tecnoldgicos, asi como el impacto que pueden ser
ejercidos sobre su desarrollo, son considerados actualmente temas de debate que
atraviesan tanto el ambito privado como las politicas publicas. Las nuevas
generaciones son caracterizadas por su pertenencia a un ecosistema cultural y a un

entorno tecnoldgico, en el cual el limite entre el mundo real y el virtual es presentado



como cada vez mas difuso. En este contexto, la apropiacién de estos dispositivos es
producida a través de un proceso de inmersién cultural. (Pedrouzo et al., 2020).

En este sentido, el acceso de los nifios y las niflas a los dispositivos es
comprendido como una situacion que implica la exposicion a diversos impactos
negativos. Entre los principales se sefalan su vinculacion con el sedentarismo y la
obesidad, la disminuciéon de las horas de suefo, las posibles dificultades en la
interaccion con otras personas, la afectacion desfavorable de determinados rasgos de
la conducta y la exposicion a contenidos inapropiados. Asimismo, es considerado el
desplazamiento de otras actividades significativas, evidenciado en el menor tiempo
destinado a la lectura compartida entre los nifios, las nifias y las familias/cuidadores, la
reduccion de las actividades al aire libre y la disminucion de los contactos
interpersonales. (Waisman et al., 2018).

Resulta necesario que sean sefialados también, diversas afecciones
psicolégicas, la irritabilidad, la baja tolerancia a la frustracion, asi como alteraciones a
nivel cognitivo, de la memoria y de la atencién. Del mismo modo, son reconocidas
manifestaciones de hiperactividad, bajo rendimiento académico y la aparicion de
comportamientos problematicos, los cuales han sido vinculados al uso inadecuado o
excesivo de estos dispositivos. (Sociedad Argentina de Pediatria, s. f.).

En este marco, el contacto con personas desconocidas es identificado como
uno de los puntos mas frecuentemente senalados en relacion con el uso de estos
dispositivos. En este contexto, el aumento del uso de redes sociales, videojuegos en
linea y aplicaciones de mensajeria ha sido asociado con la ampliacion de
oportunidades para el establecimiento de vinculos en entornos virtuales. Si bien dichas
interacciones pueden ser consideradas positivas para la socializacion, en el caso de
los nifios y las nifias son reconocidos como impactos negativos, dado que pueden ser
generadas situaciones de acoso y grooming dentro del entorno digital. (UNICEF vy
UNESCO, 2025).

Segun lo sefalado en La Estrategia de Sanidad entre el 2017 y el 2024, dicho
uso es vinculado con la aparicion de comportamientos que presentan similitudes con
las adicciones a determinadas sustancias, lo que refuerza la necesidad de que sean
establecidas bases claras para un uso adecuado de los dispositivos tecnolégicos
desde la primera infancia. (Ortiz de Villate, 2023).

En determinadas situaciones, el nifio y la nifia es ubicado en soledad frente a
una pantalla, produciéndose el reemplazo del tiempo destinado al juego necesario
para la representacion, la exploracion y la construccién de vinculos con otras personas
y con el entorno. Asimismo, el intercambio Iudico entre familias/cuidadores y los nifios

y las nifias puede verse influenciado por el propio uso y apego a estos dispositivos por
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parte de los adultos, lo que incide en la calidad de las experiencias de juego
compartidas. (Pedrouzo et al., 2020).

No obstante, también son reconocidos impactos positivos asociados al uso de
los dispositivos tecnolégicos. A medida que el entorno digital es desarrollado y
adquiere mayores niveles de sofisticacién, son ofrecidas a los nifios y las nifas
oportunidades crecientes para el aprendizaje, el acceso a la informacion, el
descubrimiento de nuevas facetas del mundo, asi como para el juego y la interaccion
en espacios virtuales. Al mismo tiempo, es sefalado que dicho entorno también
conlleva la necesidad de que su uso sea acompafado y regulado de manera
adecuada. (Burns et al.,, 2019, citado por OCDE, 2021). Por su parte, estos
dispositivos son considerados una fuente amplia de informacién, conocimiento y
nuevas ideas, al tiempo que es posibilitado el contacto de los nifios y las nifias con
diversas realidades presentes en su entorno. (Paniagua, 2018, citado por Lazara Diaz,
2024).

En este sentido, es sefalado que el uso cotidiano de Internet con fines
escolares es realizado por el 61% de los nifios y las nifias, mientras que el aprendizaje
de nuevos contenidos a través de la red es llevado a cabo por el 50% de ellos todos o
casi todos los dias, en el marco de procesos de aprendizaje informal. Asimismo, el
consumo de contenidos audiovisuales en plataformas de streaming es reconocido
como una de las practicas mas habituales, al ser realizado de manera cotidiana por el
94% de la poblacion infantil. De igual modo, alrededor del 50% manifiesta ver peliculas
y/o series en plataformas digitales y jugar videojuegos con una frecuencia diaria. Por
otra parte, la socializacion en linea es considerada una de las practicas mas
extendidas, dado que el uso de redes sociales es efectuado por el 80% de los nifios y
las nifias todos o casi todos los dias, siendo TikTok, YouTube e Instagram las
plataformas mas utilizadas. (UNICEF y UNESCO, 2025).

En este sentido, resulta relevante que la atenciéon sea centrada en la etapa
previa al uso de estos dispositivos, dado que en este periodo son establecidos los
habitos vinculados al uso de los medios que tienden a proyectarse a lo largo de la
vida. Asimismo, durante estas edades, es reconocido el rol significativo de las
familias/cuidadores en la conformacion de dichos habitos. Este momento del desarrollo
es caracterizado por una elevada plasticidad cerebral, en la cual las experiencias
ejercen una influencia profunda sobre el desarrollo social, cognitivo y emocional, al
tiempo que son configuradas rutinas fundamentales para la salud, tales como la
alimentacion, el sueno y la actividad fisica. (Waisman et al., 2018). Por este motivo, es
recomendado que sea elaborado un plan de consumo mediatico por parte de las

familias/cuidadores, en el cual sean consideradas las necesidades de salud,
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educacion y entretenimiento de cada nifio y nifia, asi como las necesidades del grupo
familiar en su conjunto. (American Academy of Pediatrics, 2016, traducido por

HealthyChildren.org, s. f.).

lll. c: Rol vy percepciones de las familias/cuidadores respecto al uso de los

dispositivos tecnolégicos.

La percepcion es concebida como un proceso mediante el cual la informacion
proveniente del entorno es agrupada en unidades simples, permitiendo que la
conciencia adquiera nocién de los objetos y, a partir de ello, se favorezca el desarrollo
de la capacidad abstracta. De este modo, este término es entendido como un acto
permanente de conceptualizacién. (Oviedo, 2004). Desde esta perspectiva, las
percepciones construidas por las familias/cuidadores respecto al uso de los
dispositivos tecnolégicos adquieren relevancia, ya que influyen en las formas de
interpretar, acompanar y regular las experiencias digitales de los nifios y las nifias.

En este marco, a través de los dispositivos tecnolégicos les es facilitado el
acceso a la informacién, la comunicacion y la libre expresiéon. Desde esta perspectiva,
la tenencia del uso de estos dispositivos no se limita unicamente a la posibilidad de
mantenerse comunicados, sino que también habilita el acceso a las redes sociales. No
obstante, dicho acceso se encuentra asociado a diversos impactos negativos.
(Sociedad Argentina de Pediatria, 2024).

Es por ello que para la reduccion de estos impactos, resulta necesario que sea
promovido un uso que contemple niveles progresivos de autonomia, el respeto por la
privacidad propia y de terceros, y el desarrollo de habilidades de uso critico. A fin de
alcanzar practicas de uso saludable, se vuelve indispensable que la informacién sea
brindada inicialmente en el ambito familiar y, de manera complementaria, desde las
instituciones educativas. En este sentido, los espacios de alfabetizacion digital
adquieren un rol fundamental para fortalecer la apropiacion de los dispositivos
tecnoldgicos y la adquisicion de herramientas orientadas al pensamiento critico, la
resolucion de problemas, la produccion de contenidos y la expresion. (Sociedad
Argentina de Pediatria, 2024).

En este marco, el aprendizaje sobre el uso de estos dispositivos en los nifios y
las nifias es adquirido principalmente en el entorno familiar, a partir de la interaccién
con las familias/cuidadores y otros miembros del hogar. En relacién con estos, los
mismos suelen ser percibidos como un factor que compiten con las formas
tradicionales de participacion en el juego, por lo que se tienden a planificar actividades

alternativas. En este sentido, las experiencias digitales de los nifios y las nifias son
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concebidas de dos maneras: en algunos casos su uso es controlado y restringido,
mientras que en otros es permitido, aunque acompafado de una preocupacion
constante y de la supervision directa por parte de las familias/cuidadores. (Paniagua,
2018, citado por Lazara Diaz, 2024).

Cabe resaltar, que la forma mas adecuada de preparar a los nifios y las nifas
para un uso responsable de los dispositivos tecnoldgicos suele ser desconocida, lo
que puede generar sentimientos de desorientacion y respuestas ambiguas frente a
determinadas propuestas. En este marco, pueden ser identificadas dos actitudes
opuestas: la postura de todo y la de nada. Desde la primera, el desarrollo tecnolégico
es concebido como un proceso irreversible, en el cual son reconocidos diversos
impactos positivos, por lo que no se intenta limitar su consumo. En consecuencia, el
acceso a estos dispositivos es permitido de manera libre y con escaso control,
posibilitando que los utilicen sin restricciones respecto al tiempo, al lugar y a las
modalidades de uso. Por el contrario, desde la postura de nada, estos dispositivos
son eliminados de forma radical, ya que sus impactos negativos son priorizados por
sobre sus impactos positivos y su utilidad es puesta en duda. En estos casos, son
asociados con temores, y la estrategia adoptada para afrontar la situacion es su
evitacion. (UNICEF, 2023).

Si bien para el acceso a los dispositivos tecnolégicos, se reconoce que se
resulta igual o incluso mas importante que los nifios y las nifas cuenten con el
acompafamiento y la orientacion de las familias/cuidadores, a fin de que el uso de
dichos dispositivos sea significativo y les permita empoderarse en el ejercicio de sus
derechos, potenciando oportunidades y disminuyendo los impactos que puedan
afectar su bienestar. (UNICEF, 2023).

Es por ello, que resulta pertinente que la atencion sea puesta en la nifiez
temprana, etapa previa al uso de estos dispositivos, ya que es en este periodo cuando
son establecidos los habitos vinculados a su uso, que se proyectaran a lo largo de la
vida. Asimismo, es en estas edades cuando el rol de las familias/cuidadores adquiere
especial relevancia en la configuracién de dichos habitos. Este momento del desarrollo
se caracteriza por una marcada plasticidad cerebral, en la cual las experiencias
ejercen una influencia significativa sobre el desarrollo social, cognitivo y emocional.
(Waisman et al., 2018).

En este marco, desde edades tempranas, deben ser promovidos dos aspectos
fundamentales para que el uso de estos dispositivos sea seguro: por un lado, el
desarrollo de las habilidades necesarias para un uso responsable y, por otro, la
construccion de un vinculo de confianza con las familias/cuidadores, que permita

solicitar ayuda frente a determinadas situaciones. Para que las destrezas requeridas
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para una navegacion segura sean adquiridas por los nifios y las nifias, la ensefanza
de distintos aspectos debe ser asumida por los adultos, adecuandose a la etapa del
desarrollo en la que se encuentren. (UNICEF, 2023).

En este sentido, para que el uso de los dispositivos tecnolégicos pueda ser
empleado por los nifios y las nifias, deben encontrarse desarrolladas determinadas
areas cerebrales, las cuales aun no lo estan en las primeras etapas de la infancia.
Antes de los seis afos, la autorregulacion del tiempo de exposicion resulta dificultosa y
en ausencia de supervision de las familias/cuidadores y de limites externos, pueden
ser dedicadas largas jornadas al uso de estos dispositivos, sin que ello implique
necesariamente la presencia de conductas adictivas. Esta situacion se explica por la
falta de capacidades psicoldgicas y bioldgicas para frenar los impulsos, propios de
esta etapa del desarrollo. Asimismo, debe considerarse que el tiempo destinado a su
uso limita la realizacién de otras actividades esenciales para el desarrollo integral.
(UNICEF, 2023).

Con el fin de favorecer un uso seguro y responsable de los dispositivos
tecnolégicos, deben ser implementadas diversas orientaciones dirigidas a las
familias/cuidadores. Entre ellas, se incluye la educacion de los nifios y las nifias acerca
de los impactos negativos asociados al uso inapropiado de estos dispositivos, asi
como sobre los impactos positivos de un uso adecuado. Asimismo, resulta necesario
que los limites intrafamiliares sean acordados y sostenidos, considerando que los
adultos cercanos cumplen un rol fundamental como modelos de referencia. El respeto
por los horarios de descanso y de las comidas principales debe ser promovido, al igual
que la creacion de espacios y tiempos compartidos en familia libres de estos
dispositivos. (Sociedad Argentina de Pediatria, 2024).

En relacion con la seguridad, debe ser evitado el intercambio de datos
personales con personas desconocidas y la descarga de aplicaciones sin la
autorizacion de los adultos responsables. La educacion digital debe ser abordada tanto
desde el entorno familiar como desde el educativo, lo que implica que las
familias/cuidadores se involucren activamente para conocer las plataformas y redes a
las que acceden los nifios y las nifias, asi como sus términos y condiciones. (Sociedad
Argentina de Pediatria, 2024).

La participacion activa de las familias/cuidadores en el seguimiento de las
actividades en linea de los nifios y las nifas resulta indispensable y, especialmente en
las etapas iniciales, puede ser complementada con el uso de aplicaciones de control
parental, destinadas a regular tiempos de uso, monitorear actividades o restringir
aplicaciones, recursos que son extensibles a plataformas, videojuegos y consolas.
(Sociedad Argentina de Pediatria, 2024)
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\YA Justificacion

La presente investigacion se fundamenta en analizar el impacto positivo y
negativo de los dispositivos tecnoldgicos en la participacién en el juego de nifios y
nifas de 4 y 5 anos que asisten al colegio Sagrado Corazén de Jesus de la ciudad de
Las Rosas, segun las percepciones de familias/cuidadores. Se considera que permitira
visibilizar las transformaciones que atraviesa una ocupacién esencial como lo es el
juego, reconociendo tanto el impacto positivo como negativo vinculado al uso de
dichos dispositivos.

Se considera que esta investigacion contribuira al campo de la TO mediante la
generaciéon de conocimientos actualizados sobre la relacion entre dispositivos
tecnolégicos y el juego, favoreciendo la comprension de como se configuran
actualmente las ocupaciones en esta franja etaria.

Por otro lado, se aportara una mirada reflexiva que permita reconocer a las
familias/cuidadores el papel que desempenan los dispositivos tecnolégicos en la vida
cotidiana de los nifios y las nifias, promoviendo asi decisiones mas conscientes
respecto a su utilizacion.

De esta manera, se considera que la investigacion permitira fortalecer la
comprension de una problematica actual que incide directamente en las experiencias

de juego y, por ende, en el desarrollo integral de los nifios y las nifias.
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V. Metodologia

La presente investigacion es del tipo cualitativa-explicativa. El disefio cualitativo
es caracterizado por abordar lo intimo y lo subjetivo, aspectos de dificil cuantificacion.
Dentro de este enfoque, se consideran fundamentales los relatos biograficos o
historias de vida, mediante los cuales puede ser conocida no solo la trayectoria
individual del sujeto, sino también la de su entorno, ya que se encuentra en
permanente interacciéon con él. A través de esta técnica, son explorados valores,
creencias, representaciones y expectativas. (Sabino, 1992). Ademas, la investigacion
de tipo explicativa se caracteriza por centrarse en la identificacion de los origenes y
causas de un conjunto de fenémenos. Su propdsito consiste en que sea conocido el
motivo por el cual suceden ciertos hechos y permiten profundizar el conocimiento de la
realidad. (Sabino, 1992).

Es por ello que se realizdé la busqueda y lectura de la bibliografia mediante
buscadores cientificos como Google Académico, Scielo, el repositorio institucional
digital y la biblioteca digital de la Universidad del Gran Rosario y Universidad de
Zaragoza Y revistas cientificas de Cuba, Colombia y Argentina. Se consulté en bases
de datos tanto en idioma espariol, como en inglés, entre los afios 1990 y 2025.

Los términos DeCS/MeSH utilizados seran: Nino/Child, Terapia
Ocupacional/Occupacional Therapy, Juego/Play y Dispositivos

Tecnolégicos/Technological Devices. Con las siguientes combinaciones:

DeCS:
- Juego AND Dispositivos Tecnoldgicos.
- Nino AND Dispositivos Tecnoldgicos.

- Terapia Ocupacional AND Dispositivos Tecnolégicos.

MeSH:
- Play AND Technological Devices.
- Child AND Technological Devices.

- Occupacional Therapy AND Technological Devices.

Para la recoleccion de datos se elaboré una entrevista semiestructurada
disefiada para esta investigacion. Para llevarla a cabo se determinaron como criterios
de inclusion a familias/cuidadores de nifios y nifias de 4 y 5 afos que asistian al
colegio Sagrado Corazén de Jesus de la ciudad de Las Rosas, cuyos hijos o hijas

utilicen dispositivos tecnolégicos como parte de sus actividades cotidianas. Se tuvo en
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cuenta que, en aquellos nifos y nifas que han utilizado dispositivos tecnolégicos
desde etapas tempranas, es posible que no se perciban cambios significativos en la
participacién en el juego, dado que no cuentan con experiencias previas sin
dispositivos tecnoldgicos que sirvan como punto de comparacién. No obstante, estos
casos aportaron informacion sobre cédmo se configuran actualmente las experiencias
ludicas mediadas por estos dispositivos y qué lugar ocupan estos dentro de su
desarrollo y participacién en el juego.

Los instrumentos de registro fueron notas y grabacién de audio, con la previa
autorizaciéon, mediante el uso del consentimiento informado libre y voluntario. Para
coordinar las entrevistas, se contacté a las familias/cuidadores de nifios y nifias de 4 y
5 afos que asistian al Colegio Sagrado Corazén de Jesus de la ciudad de Las Rosas,
a través de la aplicacion WhatsApp. Con los datos de contacto facilitados por la
institucion educativa, se invitd a participar en la investigacion, se explicd su propésito y
se ofrecid la posibilidad de realizar el encuentro de forma virtual utilizando las
plataformas Zoom o Google Meet o presencial, segun la comodidad y disponibilidad de
cada participante. La duracién aproximada de los encuentros, fueron de entre 30 a 45
minutos.

Para llevar a cabo la entrevista se definieron categorias que orientaron la
interpretacion de las percepciones de las familias/cuidadores acerca del uso y del
impacto de los dispositivos tecnoldgicos en la participacion en el juego de los nifios y
las ninas. Estas categorias permitieron organizar los datos, favoreciendo la
comprension de las percepciones que estos le atribuyen al uso de estos dispositivos y

al juego. Se establecieron las siguientes categorias de analisis:

Categoria 1: Participacion en el juego
e Tipos de juego predominantes: simbdlico, sensoriomotor, de reglas, etc.
e Frecuencia y duracion del juego: tiempo destinado al juego, en presencia o
ausencia de dispositivos tecnoldgicos.
e Contextos y entornos de juego: hogar, exterior, instituciones, etc.
e Interaccion social durante el juego: participacion conjunta con pares, adultos o

en soledad.
Categoria 2: Uso de dispositivos tecnoldgicos

e Tipos de dispositivos tecnoldgicos utilizados y comienzo de su utilizacion.
e Frecuencia y tiempo de exposicion.

e Finalidad del uso: entretenimiento, aprendizaje, comunicacion, etc.
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e Aplicaciones y plataformas que tienen acceso: en linea o sin conexion a
internet.
e Estrategias de supervisiéon o control parental: limites de tiempo, filtros de

contenido, acompafiamiento adulto, etc.
Categoria 3: Impacto percibido en el juego sobre el uso de dispositivos tecnologicos

e Cambios en las formas de jugar: percepciones de modificaciones en la
creatividad, la imaginacién, la interaccidn social, etc.

e Impacto en la participacion: aumento o disminucion del interés por el juego
tradicional o compartido.

e Aspectos positivos identificados en el juego con dispositivos tecnoldgicos:
beneficios observados por las familias/cuidadores (aprendizaje, autonomia,
etc.).

e Aspectos negativos identificados en el juego con dispositivos tecnolégicos:
dificultades o preocupaciones (aislamiento, dependencia, desinterés por otras

actividades, etc.).

Para el analisis del contenido, se procedio a la transcripcién de las grabaciones
obtenidas en las entrevistas. Posteriormente, los datos fueron organizados de acuerdo
a las categorias de analisis previamente definidas, el propésito fue interpretar las
percepciones de las familias/cuidadores en relacién con el impacto de los dispositivos
tecnoldgicos en la participacién en el juego de los nifos y las nifias, favoreciendo una

comprension profunda y contextualizada.
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VI. Resultados

Se realizaron entrevistas a un total de ocho madres: cuatro pertenecientes a
sala de cuatro y cuatro a sala de cinco. Los nifios y las nifias referidos tenian entre
cuatro y cinco anos al momento de asistir al Colegio Sagrado Corazon de Jesus de la
ciudad de Las Rosas.

Con el fin de preservar el anonimato de los participantes, se emplearon cédigos
de identificacion, asignando "E1" a la primera persona entrevistada y asi
sucesivamente. A fin de obtener una caracterizacién mas detallada de la poblacion, se

elabord la siguiente tabla:

Categoria 1: Participacion en el juego

Tipo de juego | Frecuencia y | Entornos del | Interaccion  social

predominante. duracién del juego. | juego. durante el juego.

E1 | Juego simbdlico | Elevado  tiempo | Entorno natural | Con pares, adultos
y de reglas. destinado al juego, | y construido. y en soledad.
con ausencia de
dispositivos

tecnoldgicos.

E2 | Juego Elevado  tiempo | Entorno natural | Con pares y
simbdlico, destinado al juego, | y construido. adultos.
sensoriomotor y | con ausencia de
de reglas. dispositivos

tecnoldgicos.

E3 [ Juego Elevado  tiempo | Entorno natural | Con pares, adultos
simbdlico. destinado al juego, | y construido. y en soledad.
con ausencia de
dispositivos

tecnoldgicos.

E4 | Juego dereglas, | Elevado  tiempo | Entorno natural | Con  adultos vy
sensoriomotor y | destinado al juego, | y construido. pares.

simbdlico. con ausencia de
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dispositivos.

E5 | Juego simbdlico | Elevado  tiempo | Entorno natural | Con pares y
y sensoriomotor. | destinado al juego, | y construido. adultos.

con ausencia de
dispositivos
tecnoldgicos.

E6 [ Juego de reglas | Elevado  tiempo | Entorno natural | Con  adultos vy
y destinado al juego, | y construido. pares.
sensoriomotor. con presencia de

dispositivos
tecnoldgicos.

E7 [ Juego Elevado  tiempo | Entorno natural | Con adultos, pares
sensoriomotor y | destinado al juego, | y construido. y en soledad.
simboalico. con ausencia de

dispositivos
tecnoldgicos.

E8 [ Juego Elevado  tiempo | Entorno natural | Con pares y
sensoriomotor y | destinado al juego, | y construido. adultos.
de reglas. con presencia de

dispositivos
tecnoldgicos.
Tipo de | Comienzo | Frecuencia | Finalidad Aplicacio | Estrategias
dispositivos su |y tiempo de | del uso. nes y | de
tecnologico | utilizacién. | exposicion. plataform | supervisiéon
S. as de |o  control
acceso. parental.

E1 [ Celular y |Desde los | Todos los | Entretenim | Netflix y |Limite de
television. cuatro dias 1 hora | iento y | Youtube | tiempo y

anos. por la | aprendizaj |enlinea. | acompana
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noche. e. miento
adulto.
E2 | Television. Al afio. Todos los | Entretenim | Netflix en | Limite de
dias 1 hora. | iento. linea. tiempo,
acompafa
miento
adulto y
filtro de
contenido.
E3 | Television. Dos anos. | Todos los | Aprendizaj | Netflix en | Acompafia
dias 30 | e y | linea. miento
minutos por | entretenimi adulto,
la mafiana y | ento. anticipacion
40 minutos , limite de
por la tiempo y
noche. filtro de
contenido.
E4 | Television y | Dos afios. | Todos los | Entretenim | YouTube, | No utiliza
celular. dias 2 horas | iento. YouTube | estrategias
y media de Kids y | de control
uso de Disney en | parental.
celular por linea. En algunas
la noche y 1 ocasiones
hora de uso filtra
de television contenido.
por la
mafiana.
ES [ Television y | No se | No todos los | Entretenim | Netflix y | Limite de
celular. refirio la [ dias y con |iento. Youtube | tiempo,
edad un tiempo en linea. | filtro de
exacta de | de uso contenido,
su uso ya | limitado. acompafa
que fue miento
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desde su adulto y
nacimient anticipacion
0.
E6 [ Television y [ Al afo y [ Todos los | Entretenim | Youtube Filtro de
celular. medio dias 2 horas | iento y | Kids y | contenido y
television | por la | aprendizaj | Netflix en [ acompana
y a partir | mafana y 3 | e. linea. miento
de los tres | horas por la adulto.
afios tarde de
celular. television y
media hora
de uso del
celular.
E7 | Celular y | Antes del | Todos los | Entretenim | Youtube Filtro de
television. ano. dias 2 | iento y | Kids en | contenido,
horas, 1 | aprendizaj | linea. acompafa
hora a la|e. miento
mafnana y 1 adulto,
hora a Ia limite de
tarde. tiempo y
utilizacion
de
aplicacione
s de control
parental.
E8 [ Television y | Al afo. Todos los | Entretenim | Youtube | Aplicacione
celular. dias, 2 | iento. Kids y | s de control
horas de juegos parental
celular y virtuales | para limitar
televisién en linea. | el tiempo.
encendida
permanente
mente.
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Categoria 3: Impacto percibido en el juego sobre el uso de dispositivos
tecnolégicos

Cambios en las | Impacto en la | Aspectos positivos | Aspectos negativos
formas de jugar. | participacién en el | identificados. identificados.

juego tradicional o

compartido.

E1 | Percepcién de | Se mantiene el | Educacion y | Tiempo destinado a
modificacion en | interés. aprendizaje. su uso,
la imaginacion. imaginacion,

creatividad y
pérdida de
vinculos.

E2 | Atencidn, Disminucién  del | Aprendizaje y | Pérdida de
comunicacion e | interés. descubrimiento. espontaneidad,
interés por otros dialogo, gesto vy
juegos. mirada.

E3 | Percepciéon de | Se mantiene el | Entretenimiento y | Cambios de actitud
modificacion en | interés. su uso facilita la | luego de su
la imaginacion, realizacion de | utilizacion.
creatividad, tareas domésticas
atenciéon y por parte de las
juegos familias/cuidadore
impulsivos, S.
violentos.

E4 | Creatividad, Disminuciéon del | Su uso facilita la | Dependencia,
imaginacion vy | interés. realizacion de | acceso a
atencion. tareas domésticas | informacién

por parte de las | inadecuada para su

familias/cuidadore | edad y falta de

S. sostenimiento  de
una actividad.
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formas de jugar.

contenido de

interés.

E5 | Juegos Disminucién  del | Compartir gustos e | Desconexion con la
impulsivos, interés. intereses con | realidad,
inmediatos, pares, separacion de
violentos. comunicacion con | ficcién de realidad,

familiares y | creatividad e

descubrimiento del | imaginacién,

mundo aislamiento del

tecnoldgico. entorno y de ellos
mismos,
impulsividad y
dependencia.

E6 | Formas de | Disminucion del | Aprendizaje y | Ansiedad,
comunicarse Y | interés. adquisicion de | dependencia y
expresarse, asi nuevo vocabulario | cambios de actitud
como la referido a temas | luego de su
creatividad y la de su interés. utilizacion.
imaginacion.

E7 | No percibe | Se mantiene el | Acceso a | Sostener la
cambios en las | interés. informacién de su | atencion, alteracion
formas de jugar. interés y compartir [ del descanso vy

un momento | suefio, disociacién

familiar. de la realidad,
sobreestimulacion e
impulsividad.

E8 | No percibe | Disminucidén del | Estimulaciéon de la | Cambios de actitud
cambios en las | interés. imaginacién al ver [y comportamiento

luego de su
utilizacion e

impulsividad.

A partir de la informacién obtenida en las entrevistas y sintetizada en la tabla

precedente, los resultados se organizaron segun las categorias definidas para la

investigacion. En cada una de ellas se describieron los hallazgos mas relevantes,

ilustrados con los aportes de las personas entrevistadas.
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Categoria 1: Participacion en el juego:

Se observé que el juego simbdlico estuvo presente en la mayoria de los casos,
ya sea de forma exclusiva o combinado con otros tipos de juego. Asimismo, el juego
sensoriomotor y el juego de reglas también se presentaron con frecuencia,
generalmente en combinacién entre si o junto al juego simbdlico.

En cuanto a la frecuencia y duracién del juego, en la totalidad de los casos se
registré6 un elevado tiempo destinado a la actividad ludica y respecto al uso de
dispositivos tecnolégicos durante el juego, se identificé que en la mayoria de los casos
esta actividad se desarrollé sin la presencia de estos dispositivos. Sin embargo, se
registré su presencia en E6 y E8.

En relacion con la interaccion social durante el juego, se observo que en la
totalidad de los casos los nifios y las nifias participaron en situaciones ludicas junto a
otros, ya sea con pares, adultos o ambos. Predominé la interaccion con pares vy
adultos de manera combinada, presente en la mayoria de las situaciones. Asimismo,
en algunos casos se registraron momentos de juego en soledad, los cuales se
alternaron con instancias de interaccion social. Estas situaciones se observaron en E1,
E3 y E7, donde el juego individual coexistio con el juego compartido.

Es asi que, la actividad ludica se desarrollé principalmente en un contexto
social, con presencia de vinculos tanto con otros nifos y nifias como con adultos,
aunque también se registraron momentos de juego individual. Ademas, los ocho casos

se desarrollaron en un entorno natural y construido.

Categoria 2: Uso de dispositivos tecnoldgicos:

En relacién al tipo de dispositivos tecnolégicos utilizados se identificé que seis
utilizaron television y celular, mientras que E2 y E3 solo television. Con respecto al
comienzo de la utilizacién de estos dispositivos, se observd que la introduccién de los
mismos se produjo a edades tempranas. En la mayoria de los casos, su uso se inicié
durante el primer o segundo afo de vida, como E7 antes del afio, E2 y E8 al afio y E3
y E4 a los dos anos.

ES refirid que el uso se dio desde el nacimiento, sin precisar una edad exacta y
destacod “dej6 que tenga su acceso porque es parte de la realidad, pero trato de
moderarselo”. Asimismo, E6 distinguié un inicio diferenciado segun el tipo de
dispositivo, comenzando con la television al afio y medio y con el uso del celular a

partir de los tres afios.
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Por otro lado, E1 registré que la incorporacion de los dispositivos tecnologicos
se produjo a partir de los cuatro afios y afirmé “dentro de todo uno puede manejar lo
que él ve, porque al ponerlo del tele, no es lo mismo que desde el celular. En el celular
no terminan de mirar nada porque tocan y pasan, en el televisor el control lo tengo yo”.

Por otro lado, la frecuencia y el tiempo de exposicidn a estos dispositivos en la
mayoria de los casos su uso se dio de manera diaria. En cuanto a la duracién se
registraron tiempos variables entre los casos, E1 y E2 registraron una hora diaria de
uso. En el primer caso durante la noche, ya que menciond “es un chupete electrénico,
como todo el dia jugd e hizo deporte, a las 10 de la noche va a su cama, mira un rato
de dibuijitos y lo apagamos”.

Por su parte, E3 mencioné 30 minutos por la mafana y 40 minutos por la
noche, mientras que E4 describi6é un tiempo de exposicion de 2 horas y media de uso
de celular por la noche y 1 hora de televisién por la manana y afirmé “esta mal lo que
hago, pero se lo doy cuando ella se tiene que quedar quieta o yo tengo que hacer algo
importante para que esté concentrada en eso”.

En E5, el uso no se presentd todos los dias y con tiempo limitado, sin
especificacion en horas. Por su parte, E6 menciond “lo permito y utilizd, me es un
recurso muchas veces, pero trato de que no sea el Unico” e identificd que su uso es de
2 horas por la mafiana y 3 horas por la tarde de television, ademas de 30 minutos de
uso de celular. Mientras que, E7 mencioné 2 horas diarias, distribuidas en 1 hora por la
manana y 1 hora por la tarde y E8 registrd 2 horas de uso de celular, junto con la
televisién encendida de manera permanente.

Ademas, se observé que la finalidad de uso de estos dispositivos, en la
mayoria de los casos fue la combinacién de entretenimiento y aprendizaje, pero se
diferencio que E2, E4, E5 y ES8 registraron que su uso fue exclusivamente de
entretenimiento.

En relacion con las aplicaciones y plataformas de acceso, se observd que las
mas utilizadas fueron en linea donde las destacadas fueron Netflix y YouTube,
presentes en la mayoria de los casos. Cabe resaltar que E1 y E5 registraron el uso de
ambas plataformas en linea y E4 menciond el uso de YouTube, YouTube Kids y
Disney.

Por su parte, E2 y E3 identificaron exclusivamente el uso de Netflix, ya que “en
una época ha mirado los short de Youtube, pero después quedaba como rara ella y se
enojaba mucho, entonces volvimos a los dibujos convencionales” (E3). Por otra parte,
E6 registré el uso de YouTube Kids y Netflix, mientras que E7 mencioné Unicamente el
uso de YouTube Kids y E8 observo el uso de YouTube Kids junto con juegos virtuales

en linea.
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En relacién con las estrategias de supervisién o control parental, se observoé la
implementacién de diversas formas de acompafamiento y regulacion del uso de
dispositivos tecnoldgicos. Con respecto al acompanamiento adulto y el filtro de
contenido se registraron en E2, E3, E5, E6 y E7, mientras que el limite de tiempo se
presentd en E2, E3, E5, E7 y, E1 destacd “el dispositivo se apaga, no que yo me
duermo y se programa para que se apague después. A la hora de dormir, lo hacemos
todos, con o sin berrinche”.

Asimismo, la anticipacién se mencioné en E3 y, E5 afirmo “le anticipd porque
sino se pone muy mal si se lo saco sin previo aviso”. Por otro lado, E7 refirié “usamos
aplicaciones de control parental para limitar el tiempo y contenido; por ejemplo
ponemos un tiempo de 2 horas diarias para que cuando se pase del tiempo estimado
se limite su acceso”, coincidiendo con esta respuesta E8. En contraste, E4 no
evidencié la implementacion de estrategias de control parental, aunque se refirio al

filtro de contenido en algunas ocasiones.

Categoria 3: Impacto percibido en el juego sobre el uso de dispositivos

tecnoldgicos:

En relacién con los cambios en las formas de jugar, se observé en E1, E3, E4y
E6 modificaciones en la imaginacién y la creatividad. E1 destaco “no es solo el dafio
visual que ocasiona, es todo lo otro, porque lo estas abstrayendo del vinculo social, la
imaginacion, la creatividad y del poder jugar’. Mientras que E4 menciond “si ellos no
tienen una pantalla ahora, le tenes que armar el juego. Ahora no se permiten
aburrirse”.

Por otro lado, se mencionaron desafios en la atencién en E2, E3 y EA4.
Asimismo, en E2 y E6 se observaron transformaciones en las formas de comunicacién
y expresiéon. Ademas, E5 afirmé “es un juego mas duro, mas violento, mas directo y de
impulsos”, coincidiendo con esta respuesta E3. En contraste, E7 y E8 no percibieron
cambios.

Con respecto al impacto en la participacion en el juego tradicional o
compartido, se registré que en la mayoria de los casos hay una disminucion del interés
por este tipo de juegos. E8 destacd “ha disminuido, es mas divertido el celular, pero
nosotros siempre insistimos en que juegue a otra cosa, aunque después hay que
aguantarse el momento de enojo y llanto”. Por otra parte, E1, E3 y E7 se refirieron a
un mantenimiento de este, afirmando “el tema es lo que uno le ofrece, le favorece. Si

al adulto le queda mas facil darle las pantallas que sentarse a jugar, el interés va a ser
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el mismo. Tiene que ver cédmo el contexto estimula, y cédmo va moldeando el interés
del nifio por ese tipo de juegos” (E7).

Teniendo en cuenta los aspectos positivos identificados, se observaron
diversas percepciones en torno al uso de los dispositivos tecnolégicos. Respecto al
aprendizaje y la adquisicién de conocimientos se registraron en E2, E6, E7 vy, E1
menciond “bien usado hay un montén de cosas para que ellos puedan observar, desde
canciones, dibujitos y videos educativos que hablan del cuidado del cuerpo hasta
medios de transportes, animales y sonidos”.

Por otro lado, se destacé que su uso facilité la realizacidon de tareas domésticas
por parte de las familias/cuidadores, E3 afirmé “cuando necesito tiempo para cocinar o
momentos de estar sola le pongo dibujitos, es un momento que decido para que ella
haga eso porque se que le gusta y la entretiene. Lo usamos como eso, una
herramienta que sirve para la crianza, pero esta bueno que sea medida”. Ademas, E5
y E7 describieron como aspectos positivos la interaccion social, como compartir gustos
e intereses con pares, la comunicacion con familiares y el descubrimiento del mundo
tecnoldgico.

En cuanto a los aspectos negativos identificados, se mencioné la dependencia
en E4, ES y E6. Ademas, se destacaron referencias de impulsividad en E5, E7 y ES8,
sumado a cambios de actitud y comportamiento luego de la utilizacién de estos
dispositivos en E3, E6 y, E8 afirmé “lo negativo es como reaccionan después, el enojo
y como los altera”.

Por otro lado, se identificaron dificultades vinculadas a la atencion y al
sostenimiento de actividades en E4 y E7, junto con la sobreestimulacién y la alteracion
en el descanso y suefio en este ultimo caso. Ademas, E4 registré “lo negativo es que
tiene acceso a cualquier informacién porque esta todo al alcance de sus manos”.

En relacion con aspectos socioemocionales y vinculares, E1 observo la pérdida
de vinculos, mientras que E2 registr6 cambios en la espontaneidad, el dialogo, el
gesto y la mirada; asi como la presencia de ansiedad en EG6.

Ademas, se identificaron cambios en la imaginacién, la creatividad, la
desconexion y disociacion entre ficcion y realidad en E5, E7, y, E1 afirmé “lo negativo
es la cantidad de tiempo que estan frente a la pantalla, que es demasiado, entonces
para mi hace una anulacion de su capacidad de observacion, de estar en la vida real y
en el contexto en el que ellos estan insertos”. “La imaginacién es mas acotada, ellos
tienden a repetir un modelo y no ponen su impronta en la creacion, hago como...

imitan”.
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VIl. Discusion y conclusiones

Los resultados de esta investigacion han permitido analizar, describir e
identificar, cdmo es el impacto de los dispositivos tecnoldgicos en la participacion en el
juego de nifios y nifas de 4 y 5 afios que asisten al colegio Sagrado Corazén de Jesus
de la ciudad de Las Rosas, segun las percepciones de familias/cuidadores.

En relacién con la pregunta problema, se logré identificar que las percepciones
de familias/cuidadores respecto al impacto de los dispositivos tecnoldgicos en la
participacién en el juego, varian dependiendo de la experiencia particular de cada nifio
y nifa, el contexto, el tiempo de exposicion y el acompafamiento adulto en su uso.

En todos los casos entrevistados se identificé que la actividad ladica continué
ocupando un lugar relevante predominando el juego simbodlico y desarrollandose
principalmente en contextos de interaccion con pares y adultos, que refuerzan esta
concepcidon como una ocupacion central para el desarrollo infantil y una actividad
significativa en la vida cotidiana. (Marco de Trabajo para la practica de Terapia
Ocupacional: Dominio y Proceso, 2020).

Sin embargo, también fueron percibidas modificaciones en algunas
caracteristicas del juego, particularmente en aspectos vinculados con la imaginacion,
la creatividad, la atencion y el interés por el juego tradicional. Esta percepcién coincide
con lo planteado en la literatura, donde se sefala que el tiempo destinado al uso de
estos dispositivos puede sustituir la participacion en actividades fundamentales para el
desarrollo infantil, tales como el juego libre, la interaccién con otros y el entorno.
(UNICEF, 2023).

Por otra parte, se observo que los dispositivos tecnolégicos forman parte de las
experiencias cotidianas de los nifios y las nifias desde edades cada vez mas
tempranas, siendo utilizados principalmente con fines de entretenimiento y, en algunos
casos, de aprendizaje; coincidiendo con teoria previa que plantea que a partir del
acelerado desarrollo de las tecnologias de la informacién y la comunicacion, el
contexto social en el que transcurre la infancia ha sido profundamente modificado. En
este marco, también han sido observadas transformaciones en las modalidades de
juego, dado que el acceso a estos dispositivos se ha incrementado progresivamente y
su utilizacién como recurso ludico ha sido incorporada de manera creciente a la vida
cotidiana de los nifios y las nifias. (Lazara Rodriguez et al., 2022).

En este sentido, se evidencié una coexistencia de percepciones positivas y
negativas respecto de su uso. Mientras que fueron reconocidos impactos positivos
asociados al acceso a contenidos educativos, la comunicacién y el entretenimiento,

también fueron sefalados como negativos la dependencia, la impulsividad, las
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dificultades atencionales y la disminucion del interés por actividades ludicas
compartidas.

Un aspecto relevante de los hallazgos radica en que el impacto atribuido a los
dispositivos tecnolégicos no fue asociado exclusivamente a su utilizacion, sino también
a las formas de acompafiamiento y supervisidn ejercidas por las familias/cuidadores.
Esto permite considerar que las experiencias de uso se encuentran mediadas por el
contexto familiar y por las oportunidades de participacion en otras ocupaciones
significativas, entre ellas el juego. Lo expuesto guarda relacion con la literatura previa,
en la que han sido sefaladas distintas perspectivas respecto del uso de estos
dispositivos y sus impactos en la primera infancia, sefialandose tanto ventajas como
desventajas y se ha observado consenso respecto de la relevancia atribuida al
acompafiamiento adulto, la orientacion y la mediacién del empleo de estos dispositivos
por parte de los nifios y las nifias. (Lazara Rodriguez et al., 2022).

En conclusion, los resultados sugieren que los dispositivos tecnologicos
constituyen una realidad presente en la infancia actual y que su impacto sobre la
participacién en el juego es percibida de manera diversa por las familias/cuidadores.
Se sugiere promover un uso equilibrado de estos dispositivos, favoreciendo al mismo
tiempo oportunidades de juego que contribuyan al desarrollo integral de los nifios y las
nifas.

Las principales limitaciones de esta investigacion incluyen, que la muestra fue
reducida y que su composicion fue mayormente por madres. Ademas, se centro en la
percepcion de las familias/cuidadores, sin considerar otras perspectivas lo que podrian
enriquecer futuras investigaciones. A su vez, el estudio se realizé exclusivamente a
familias/cuidadores de nifios y nifias de 4 y 5 afos que asisten al colegio Sagrado
Corazén de Jesus de la ciudad de Las Rosas, por lo cual los resultados no pueden ser
generalizados a la totalidad de la poblacion infantil.

Por lo tanto, se recomienda que la muestra sea ampliada en futuras
investigaciones, incorporandose familias/cuidadores pertenecientes a diferentes
instituciones educativas, regiones geograficas y contextos socioculturales, con el fin de
alcanzar una comprensién mas amplia de las percepciones sobre el uso de
dispositivos tecnoldgicos en la infancia. A su vez, se sugiere que sea incorporada la
perspectiva de otros actores involucrados en el desarrollo infantil, como profesionales
de la salud o del ambito educativo, con el propésito de enriquecer el analisis de los
impactos del uso de los dispositivos tecnolégicos en las ocupaciones infantiles v,
particularmente, en la participacion en el juego.

Finalmente, se destaca la relevancia de que continde siendo investigado el

impacto del uso de los dispositivos tecnolégicos y la participacion en juego,
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considerando las transformaciones permanentes que caracterizan al contexto

tecnoldgico actual.

A partir de los hallazgos obtenidos en esta investigacion, se considera que

podrian ser exploradas nuevas lineas de indagacion en futuras tesis o trabajos

académicos. Entre ellas, podrian ser abordadas las siguientes preguntas:

¢, Como son percibidos por los docentes los impactos de los dispositivos
tecnoldgicos en el juego de los nifios y las nifias en edad preescolar?

., Como es percibido por los profesionales de la salud el impacto de los
dispositivos tecnolégicos en las ocupaciones de la infancia?

¢Qué diferencias son identificadas en las percepciones de las
familias/cuidadores pertenecientes a distintos contextos socioculturales y
socioecondémicos?

¢, Como es percibida por los propios nifios y nifias la presencia de los
dispositivos tecnolédgicos en sus experiencias ludicas cotidianas?

¢ Como es percibida la relacion entre el uso de dispositivos tecnoldgicos y la
participacién en otras ocupaciones significativas de la infancia?

¢, Qué aportes podrian ser realizados desde la Terapia Ocupacional para
promover un uso equilibrado de los dispositivos tecnoldgicos y favorecer la

participacién en ocupaciones significativas durante la infancia?
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IX. Anexos

Anexo VIl. a: Carta de aceptacion del Director de la Tesina

Rosario, 8 de octubre del 2026
Sr. Director de la Licenciatura en Terapia Ocupacional

Prof. Liliana Lares
S / D

De mi mayor consideracion:

Me dirijo a Ud. con motivo de poner en su conocimiento mi aceptacion a la
solicitud de las alumnas Milagros Aquino y Florencia Bertoni para desempefiarme
como Director de la Tesina de graduacion de la Licenciatura en Terapia Ocupacional
titulada “Impacto de los dispositivos tecnolégicos en la participacion en el juego de

nifos y nifas: percepciones de familias/cuidadores”.

Sin otro particular, lo saluda atte.

Firma:

Aclaracion: Julieta Aylén Ojeda
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Anexo VII. b: Modelo de Consentimiento Informado Libre y Voluntario

Hoja de informacion

Quienes firman, Aquino Milagros y Bertoni Florencia, estudiantes avanzadas de
la Licenciatura en Terapia Ocupacional, le proponemos participar en nuestra tesina de
grado titulada “Impacto de los dispositivos tecnoldgicos en la participacién en el juego
de nifos y nifias: percepciones de familias/cuidadores”, que se realizara durante el
transcurso del afno 2026. El objetivo de esta investigacion es analizar el impacto
positivo y negativo de los dispositivos tecnoldgicos en la participacién en el juego de
nifos y nifias de 4 y 5 afos que asisten al colegio Sagrado Corazén de Jesus de la
ciudad de Las Rosas, segun las percepciones de familias/cuidadores.

Para ello, se los invitara a participar en una entrevista semiestructurada de una
duracién aproximada de entre 30 a 45 minutos, donde se le preguntara acerca de su
percepcidén sobre el uso de dispositivos tecnologicos por parte del nifo o nifia, los
cambios observados en sus modos de jugar y como creen que estas tecnologias
impactan en el juego. Si en algun momento las preguntas le provocan incomodidad o
malestar, podra decidir pausar o dejar de participar en la entrevista en el momento que
lo considere necesario.

Participar en esta investigacion permitirda a familias/cuidadores de los nifios y
las nifias compartir sus percepciones acerca del uso de los dispositivos tecnoldgicos
en el juego, contribuyendo a generar conocimiento sobre esta tematica. Si bien no se
busca intervenir directamente en sus practicas, su participacion puede favorecer una
reflexion personal sobre la dinamica del juego y el lugar que ocupan dichos
dispositivos.

Durante la entrevista, se tomaran notas y se grabara la conversacién con su
autorizacion. Le aseguramos que se respetara su privacidad, ya que unicamente se
utilizaran datos generales, y no se revelara su identidad ni la del nifio o nifa. Si tiene
preguntas, desea retirarse en cualquier momento o le interesa conocer los resultados
del estudio, podra comunicarse con nosotras al siguiente contacto:

milagrosaquino09@amail.com o florbertonil@amail.com .

Finalmente, recibird una copia de esta informacién junto con el consentimiento

correspondiente.
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Hoja de Firmas de Consentimiento Informado

Declaro haber leido la hoja de informacion que acompafia este documento y
haber sido informado/a sobre la investigacion para la cual se me invita a participar.
Comprendo los objetivos del mismo y los derechos que tengo como participante. Pude
realizar preguntas y obtuve respuestas claras y suficientes acerca del proceso de
investigacion. Acepto participar voluntariamente. Se me entregara una copia de la
presente informacion y autorizo que se conserve otra copia junto a este

consentimiento.

Mediante mi firma en esta hoja, otorgo mi consentimiento para participar en la

investigacion.

Fecha:

Firma:

Aclaracion:
D.N.IL.:
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Anexo VIl. c: Modelo de entrevista semiestructurada

Entrevista semiestructurada que se le va a realizar a los familiares/cuidadores

de nifios y nifas de 4 y 5 afos que asisten al colegio Sagrado Corazén de Jesus de la

ciudad de Las Rosas.

Datos sociodemograficos:

¢ Qué edad tiene el nifio/ la nifia? ¢ Cual es el vinculo con el/la nifa?

Categoria 1: Participacion en el juego

¢ Qué tipos de juego son predominantes en el nifio/ la nifa?

¢ Cuanto tiempo el nifio/ la nifia destina al juego? ¢ El juego se realiza con o sin
dispositivos tecnologicos?

¢ Doénde suele jugar el nifio o la nifia?

¢,Coémo es la interaccion social durante el juego? ¢Juega con pares, adultos o

en soledad?

Categoria 2: Uso de dispositivos tecnolégicos

¢, Qué tipos de dispositivos tecnoldgicos utiliza el nifio/ la nina? ¢ Desde cuando
comenzo a utilizarlos?

¢, Con qué frecuencia y tiempo se encuentra en exposicion a estos dispositivos?
¢Qué finalidad de wuso tienen? ¢Para entretenimiento, aprendizaje,
comunicacion, etc.?

¢ Qué aplicaciones utilizan y a qué plataformas tienen acceso? ¢ El uso de los
dispositivos se realiza en linea o sin conexién a internet?

¢, Qué tipo de estrategias de supervision o control parental se implementan
durante el uso de dispositivos tecnoldgicos por parte del nifio o la niha? ¢ Hay

limites de tiempo, filtros de contenido, acompafiamiento adulto, etc.?

Categoria 3: Impacto percibido en el juego sobre el uso de dispositivos

tecnolégicos

¢ Qué cambios en las formas de jugar han percibido desde la incorporacién de
los dispositivos tecnologicos?

En cuanto a la participacion ¢Ha aumentado o disminuido el interés por el
juego tradicional o compartido desde la incorporacién de los dispositivos

tecnolégicos? 4 Como?
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¢, Qué aspectos positivos pueden identificar frente al uso de dispositivos

tecnoldgicos? ¢ Y qué aspectos negativos?
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