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RESUMEN

La tecnologfa digital cambié por completo cémo viven los nifios y trae cosas buenas pero
también problemas y para lidiar con esto necesitamos reglas claras que realmente funcionen.
Organizaciones como UNICEE la OMS y la UNESCO han sacado gufas que se enfocan en
proteger a los menores, poner limites de tiempo frente a las pantallas que sean saludables, y
ensefar habilidades digitales que vayan mds alld de solo saber usar los aparatos, lo importante es
que los papds y los maestros acompafen a los nifios ya que no se trata de prohibir todo, se trata
de estar ahi con ellos, guidndolos. En Latinoamérica y en Ecuador aplicar estas recomendaciones
es complicado porque no todos tienen el mismo acceso a la tecnologfa, hay mucha desigualdad
y ademds, muchos maestros no estdn capacitados para esto. Para crear una cultura digital
responsable se necesita que todos trabajemos juntos, tanto los gobiernos, escuelas, familias. Hay
que desarrollar politicas ptblicas que tomen en cuenta nuestras realidades y que fortalezcan las
instituciones y solo asi podemos garantizar que la tecnologfa ayude de verdad al desarrollo de los
nifios y no los perjudique.

Palabras Clave: Recursos digitales, infancia, apoyo educativo, riesgos, proteccién infantil

ABSTRACT

Digital technology has completely changed how children live, bringing both benefits and cha-
llenges. To address these, we need clear, effective rules. Organizations like UNICEF, the WHO,
and UNESCO have published guidelines focused on protecting children, setting healthy screen
time limits, and teaching digital skills that go beyond simply knowing how to use devices.
The key is for parents and teachers to support children; it’s not about banning everything, but
about being there for them, guiding them. In Latin America and Ecuador, implementing these
recommendations is complicated because not everyone has equal access to technology. There
is significant inequality, and many teachers are not adequately trained. Creating a responsible
digital culture requires everyone to work together—governments, schools, and families. We
must develop public policies that consider our realities and strengthen institutions. Only then
can we ensure that technology truly helps children’s development, rather than harming them.

Keywords: Digital resources, childhood, educational support, risks, child protection
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INTRODUCCION

Hoy en dia es super comun ver a los nifios pequefos
jugando con tablets, viendo videos o usando apps,
estas situaciones ya son parte del dia a dia tanto en casa
como en las escuelas. Y esto nos hace pensar ;qué tanto
impacto tienen estas tecnologias en cémo se desarrollan
los nifios? segin Guaman et al. (2025), si usas bien estas
herramientas y guias a los nifios mientras las usan,
pueden ayudarlos a pensar mejor y a ser mds creativos.

Esta investigacion es importante porque el tema no es solo
sobre aprender, también tiene que ver en cémo los nifios
se relacionan con los demads y con como manejan sus
emociones, por ejemplo; hay investigaciones que dicen
que si dejas que los nifios pasen mucho tiempo frente a
pantallas sin control, pueden terminar con problemas
como ansiedad o baja autoestima (Vasconcellos, 2025).
Entonces el entender qué pueden hacer estas tecnologias
y cudles son sus limites es la clave para criar nifios
saludables.

El problema es que las tecnologias digitales tienen tanto
cosas como buenas y cosas malas ya que por un lado
pueden ser geniales para el aprendizaje porque estimulan
varios sentidos y motivan a los niflos, pero por otro
al segun Guaman et al (2025), si se usan de mas o sin
supervision pueden afectar el desarrollo social y fisico
de los pequenos, entonces esto se ha vuelto un arma de
doble filo.

Con este ensayo queremos demostrar con evidencia real
qué dicen las investigaciones sobre el uso de tecnologias
digitales en nifos pequenos. El objetivo general es
examinar investigaciones que analicen las ventajas y los
peligros de utilizar recursos digitales para el desarrollo
completo de los niflos en la primera infancia. Por eso
se definiran tres objetivos especificos como detectar los
tipos de recursos digitales que son mas utilizados en la
primera infancia, examinar las ventajas y las pruebas de
los riesgos vinculados con el uso de tecnologias digitales,
examinar estdndares para un empleo responsable y
ventajoso de acuerdo con la literatura.

Nuestra finalidad es saber qué recursos digitales estan
usando los nifos y asi entender como los afectan, conocer
los beneficios y los problemas que se han documentado
nos ayuda a tomar mejores decisiones, ya sea como
docentes o como padres de familia, la idea es no decir
que la tecnologia es mala ni tampoco que es la solucién a

todo, lo que se busca es encontrar un balance que ayude
a que los niflos crezcan bien y sanos.

Desarrollo
Tipos de recursos digitales mas utilizados en la primera
infancia

Cuando hablamos de recursos digitales nos refiriendo a
las herramientas tecnologicas que ayudan al aprendizaje
y desarrollo de los nifios pequefios y con esto se incluye
apps, juegos educativos, videos donde los nifios pueden
interactuar y plataformas con contenido pensado
especialmente para ellos. Segtn el estudio de Guaman
et al. (2025), cuando usas estas herramientas con un
objetivo claro y con un adulto que guie a los nifos,
pueden mejorar cdmo piensan, despertar su creatividad
y hacer que se interesen mas por aprender. Pero ojo, si las
usas mal, pueden afectar otras dreas importantes como
las habilidades sociales y emocionales.

Las apps educativas son programas que nos ensefian cosas
a través de los juegos y las actividades divertidas, ayudan
a los nifios a desarrollar habilidades como reconocer
colores, formas, letras y nimeros; también mejoran la
coordinacion cuando los nifios tocan y mueven cosas en
la pantalla, asi que como mencionan Tomalo et al. (2025)
basicamente los nifios aprenden jugando y esto hace que
desarrollen el pensamiento légico y aprendan a resolver
problemas desde chiquitos.

Los juegos educativos digitales mezclan diversiéon con
aprendizaje ya que los nifios practican cosas como
tomar decisiones, concentrarse y recordar informacion
mientras juegan, como lo demuestra el estudio de Salto-
Cambizaca et al. (2025) que encontrd que estos juegos
hacen que los nifios se comprometan mas y se motiven
con las actividades de aprendizaje.

Los videos interactivos son diferentes a los videos
normales porque hacen que los nifios participen o sea,
les hacen preguntas, les dan actividades o les piden que
tomen decisiones para seguir con la historia y esto hace
que piensen mas y presten atencion. Para Tomalo (2025),
la experiencia es mas activa y los niflos retienen mejor la
informacion.

Las plataformas digitales educativas juntan varios tipos
de recursos en un solo lugar porque tienen cuentos,
juegos y actividades con audio y video, todo organizado
para que se pueda hacer un seguimiento personalizado
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del aprendizaje de cada nifo, Tal como mencionan
Guaman et al. (2025) en que estas plataformas facilitan
que las familias y las escuelas trabajen juntas y permiten
adaptar la educacion al ritmo de cada nino.

Desde nuestro punto de vista estos recursos digitales
tienen muchas formas y funciones diferentes porque si
los usas con criterio y con un adulto que acomparie al
nino, se vuelven herramientas stuper utiles para potenciar
el aprendizaje, desarrollar capacidades
emocionales y sociales y preparar a los niflos para un
mundo cada vez mas digital.

cognitivas,

La integracion de estas tecnologias en la primera infancia
ha transformado cémo aprenden los ninos tanto en la
escuela como en casa, entre los mas usados estan las
aplicaciones educativas interactivas. Estas apps, que estan
en tablets y smartphones, enseflan conceptos basicos
como letras, numeros, colores y formas a través de
juegos que mantienen el interés de los nifios y de hecho
un informe de Common Sense Media (2020) encontrd
que el uso de apps con un propésito educativo claro ha
aumentado bastante en hogares con nifios menores de 8
afos (ver grafico 1).

grdfico 1 Opinion de los padres sobre como los medios digitales ayudan a

los nifios a aprender.

Learning is a very important reason for their child’s use of screen media

Media their child uses helps learning a lot

Strongly agree they are satisfied with amount
and quality of child’'s educational media

M Black
M Hispanic/Latinx
M White

Common Sense Media. (2020). The Common Sense census: Media use by kids age zero to eight, 2020. Common Sense Media.
https://www.commonsensemedia.org/sites/default/files/research/report/2020 zero to eight census final web.pdf

Otro recurso que tiene mucho impacto son los videos
educativos y las plataformas de streaming, como YouTube
Kids que es el lider aqui ya que este formato aprovecha
el poder del sonido y las imagenes en movimiento para
ofrecer de todo: desde canciones infantiles hasta historias
simples que ayudan a los nifios con sus emociones y
habilidades sociales, una investigacion publicada por
Griffith et al. (2020) en National Library of Medicine
confirmé que el contenido audiovisual educativo de
buena calidad esta relacionado con mejores resultados
cuando los nifos aprenden vocabulario, especialmente
cuando los papds estan ahi viéndolo con ellos.

Los libros digitales y las apps de lectura guiada son como
la evolucién natural de leer cuentos porque mezclan
texto narrado con animaciones sutiles y efectos de sonido
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que hacen la experiencia mds rica y en estudios recientes
muestran que estas herramientas pueden despertar el
interés por la lectura en los nifios sobre todo cuando las
funciones interactivas estan conectadas con la historia y
no son solo adornos sin sentido (SCHOLASTIC, 2023).

Igualmente estan las plataformas de videoconferencia,
estas se volvieron super importantes como un puente
para la interaccién social y el aprendizaje a distancia,
los niflos pueden mantener contacto con sus familiares
o participar en clases virtuales con lo cual les da un
estimulo social y cognitivo valioso cuando no pueden
estar presencialmente.

Los juegos interactivos en linea que promueven resolver
problemas y pensar ldgicamente también son centrales
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dado que muchos estan en sitios web de canales infantiles
educativos y presentan desafios de memoria, patrones
o clasificacion que son importantes para el desarrollo
cognitivo temprano.

Desde casa los asistentes virtuales con control parental
se convirtieron en un compaifiero tecnoldgico dado que
los nifos les pueden pedir canciones, escuchar chistes
o hacer preguntas curiosas y esto fomenta que hablen
mas y busquen informacién de una manera que antes no
existia.

Las plataformas de aprendizaje adaptativo que son mas
comunes en las escuelas, estan empezando a llegar a las
casas y estos sistemas usan algoritmos para ajustar la
dificultad delasactividades en tiempo real y personalizada
que se adapta al ritmo de cada nino (Martinez Sanchez,
2023).

Desde nuestra perspectiva el mundo digital para los nifios
pequeiios es diverso y dinamico porque predominan
los recursos que priorizan la interaccion, las historias
audiovisuales y la personalizacion pero siempre con el
acompanamiento de un adulto como factor clave para
transformar el tiempo de pantalla en una experiencia de
aprendizaje que realmente enriquezca.

Ventajas y riesgos del uso de tecnologias digitales en la
primera infancia

Las ventajas

Usar tecnologias digitales en la primera infancia tiene
ventajas importantes para el desarrollo cognitivo porque
las apps educativas bien disefiadas pueden fomentar que
los nifios resuelvan problemas y piensen légicamente.
Hassinger-Das et al. (2020) asegura que Ofrecen entornos
interactivos donde los niflos experimentan y aprenden
probando y equivocandose.
guiada estimula que se formen conexiones neuronales
complejas dando paso a que se cree una base solida para
el aprendizaje futuro.

Con esta exposicion

Partiendo al lenguaje y la alfabetizacion las herramientas
digitales ofrecen recursos muy enriquecedores, como
los libros electrénicos con funciones de texto resaltado
y narracion auditiva pueden expandir el vocabulario
y mejorar la comprension lectora en nifios pequefos,
investigaciones recientes muestran que usar estos medios
de forma interactiva apoya el desarrollo de habilidades

lingiiisticas tempranas de manera mas efectiva que los
materiales pasivos (Bacca Acosta & Avila Garzén, 2020).

Con esto se ayuda a que los nifios hagan una transicion
mucho mas fluida hacia la lectura independiente.

La memoria y la atencion también se benefician dado
que hay juegos digitales que requieren que los nifios se
concentren y recuerden reglas o secuencias para avanzar
en los niveles. El entrenamiento constante de la memoria
de trabajo y la atencién sostenida es fundamental para el
éxito académico pues estas funciones ejecutivas predicen
un buen rendimiento en matematicas y lectoescritura
(Bahar Ivgin & Akcay, 2020). Consideramos que es
fundamental que el tiempo de pantalla sea supervisado
y limitado.

Se nota un desarrollo importante en las habilidades

visoespaciales cuando los niflos interactian
rompecabezas digitales y apps que implican manipular
formas y patrones, mejoran su capacidad para entender
relaciones espaciales, es por eso que esta habilidad es
fundamental para disciplinas como las matematicas,
la ingenierfa y las ciencias, Dore et al. (2020) han
demostrado que los niflos que usan regularmente este
tipo de software muestran un razonamiento espacial mas
avanzado comparado con otros nifos, concluimos que

esto sugiere un impacto positivo a largo plazo.

con

La creatividad y la imaginacién encuentran un nuevo
canal de expresion con las tecnologias digitales y en la
actualidad existen programas que permiten a los nifos
crear arte digital, componer musica o incluso construir
mundos virtuales simples. Para Yang et al. (2023),
estas actividades son motivadoras pues promueven el
pensamiento divergente y la capacidad de innovar ya que
fomentan una mentalidad creativa que puede trasladarse
a otros contextos de su vida.

Bajo nuestro punto de vista una ventaja es la
personalizacion del aprendizaje ya que las plataformas
educativas adaptativas ajustan el nivel de dificultad y el
contenido en tiempo real y segtin las respuestas del nifo,
esto nos proporciona una experiencia de aprendizaje
a la medida que se adapta a su ritmo individual y sus
estilos de aprendizaje. Este enfoque personalizado
ayuda a mantener a los nifios comprometidos y puede
ser particularmente beneficioso para aquellos con
necesidades educativas especiales, optimizando su
potencial cognitivo (Devisakti, Muftahu, & Xiaoling,
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2023). Esto es un avance significativo en como enseiamos
hoy en las aulas.

La estimulacidn sensorial

La estimulacion sensorial por medio de las tecnologias
digitales ofrece a los niflos pequefios un universo de
experiencias enriquecedoras dado que las pantallas
tactiles
los niflos pueden arrastrar, pellizcar y tocar cosas,
desarrollando su coordinacién visomotriz y recibiendo
retroalimentacion inmediata que refuerza el aprendizaje,
es esta combinacion de multiples sentidos la que activa
diversas areas cerebrales al mismo tiempo.

permiten una interacciéon directa donde

En lo auditivo se puede ver que las aplicaciones bien
disenadas exponen a los nifios a una gran diversidad
de sonidos, melodias y ritmos, con esto agudiza
su discriminacién auditiva y sentido del ritmo, en
investigaciones recientes demuestran que la exposicion
a sonidos complejos y estructuras musicales a través de
medios digitales puede tener un impacto positivo en el
desarrollo de habilidades prelectoras y la conciencia
fonoldgica (Carpenter & Deliema, 2024), creando bases
solidas para el lenguaje.

Laintegracion sensorial que es cuando el cerebro organiza
la informacion de los sentidos, se ve notablemente
favorecida puesto que las actividades digitales que
requieren que los nifios sincronicen lo que ven con lo que
tocan y escuchan, fortalecen estas conexiones neuronales
como ejemplificacion; seguir el ritmo de una cancién en
la pantalla puesto que una integracion sensorial eficaz es
fundamental para el comportamiento y el aprendizaje
posterior, ayudando a los nifios a procesar mejor su
entorno (Galindo , 2025).

Para todos los nifios con necesidades educativas
especiales (NEE) estas herramientas son particularmente
valiosas dado que las tablets y el software especializado
ofrecen entornos controlados y predecibles para que
los nifios con trastornos del procesamiento sensorial
exploren estimulos visuales y auditivos a su propio ritmo,
que con esta personalizacién se reduce la ansiedad y
permite una autorregulaciéon mas efectiva, funcionando
como un soporte para su desarrollo (Vouglanis, 2024).

El sentido de la vista es estimulado con una paleta de
colores, formas y movimientos imposible de replicar en
el mundo fisico debido a que las animaciones y graficos
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de alta calidad captan la atencién visual y ensefian a los
nifos sobre el movimiento, las transformaciones y las
relaciones espaciales de unamanera dinamica e inmersiva,
opinamos que esta exposicion guiada contribuye al
refinamiento de la agudeza visual y la percepciéon de
profundidad en una etapa critica del desarrollo.

Consideramos que la tecnologia digital basicamente abre
puertas que antes estaban cerradas porque un niflo que
vive en la ciudad puede meterse en el fondo del mar,
escuchar como suena la selva de verdad o jugar con
figuras geomeétricas raras, todo sin salir de su cuarto o
del colegio, son esas experiencias virtuales que les abren
la mente y despiertan esa curiosidad natural por todo
lo que hay afuera. Como mencionan Vaiopoulou et al.
(2021) no reemplazan tocar y sentir las cosas en la vida
real, pero las complementan de una forma que es stiper
valiosa.

Otro punto importante es que estas tecnologias ayudan
a que los nifos tomen control de su propio aprendizaje
pues las apps educativas y las plataformas interactivas
dejan que cada nifo vaya a su ritmo, sin la presion de
tener que seguirle el paso al resto del grupo como pasa en
las clases normales y esto es fabuloso porque para Salto
- Cambizaca et al. (2025) los que necesitan mds tiempo
para entender algo o para los que se aburren porque ya
captaron todo y quieren mds, se crea una experiencia
mucho mas personal que respeta los tiempos de cada
quien.

Las herramientas digitales también alimentan esa
curiosidad que los nifios tienen de forma natural puesto
que le dan acceso rapido a un montén de informacion,
videos, imagenes, juegos que captan su atencién y lo
mejor es que pueden investigar lo que les interesa por su
cuenta. Esta exploracion que hacen solos, fortalecen esas
ganas de aprender que vienen de adentro y les ensefia
a buscar respuestas por si mismos, habilidades que van
a necesitar toda la vida (Cevallos Garcia & Rodriguez
Zambrano, 2025).

Hay algo mas que me parece importante: el desarrollo
de habilidades metacognitivas pues muchas apps les
dan retroalimentacion al instante cuando se equivocan,
entonces los niflos pueden ver sus errores y entender como
mejorar ahi mismo, este proceso de estar constantemente
evaluandose les ayuda a conocerse mejor y a saber qué se
les da bien y qué no tanto. Eso impulsa el pensamiento
critico y la capacidad de reflexionar sobre como estdn
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aprendiendo, que son cosas fundamentales para ser
buenos estudiantes (Gomez Burgos & Vera Anzules,
2025).

Las tecnologias preparan a los nifios desde chiquitos para
moverse bien en ambientes tecnoldgicos que van a ser
parte de su futuro tanto en la escuela como en el trabajo
ya que cuando interactiian con dispositivos y apps de
forma intencional, aprenden a navegar por interfaces,
resolver problemas técnicos basicos y usar recursos
digitales para lograr lo que quieren, esto les da una base
so6lida de autonomia con la tecnologia que les va a servir
para adaptarse a un mundo que cambia constantemente
(Rojas Barahona, 2022).

Todas estas ventajas funcionan de verdad cuando
hay un adulto que guia y cuando se ponen limites de
tiempo claros dado que la tecnologia tiene que ser un
complemento, no un reemplazo de las experiencias de
aprendizaje de siempre y lo ideal es mezclar actividades
digitales supervisadas con juego libre, exploracion
fisica del mundo real e interaccion cara a cara con otros
nifios, es esa combinacion equilibrada es lo que permite
que desarrollen un aprendizaje auténomo completo
y que toque todas las dreas de su crecimiento. Asi las
herramientas digitales cumplen su funcién educativa sin
crear dependencia ni quitarle espacio a otras experiencias
que también son stper valiosas (Romero Tena & Romero
Gonziélez, 2020).

Los riesgos

La exposicion prolongada a tecnologias digitales en la
primera infancia puede generar conductas adictivas,
dado que este riesgo fue reconocido oficialmente en 2022
cuando la Organizacién Mundial de la Salud incluyo
la adiccion a los videojuegos en el CIE 11 y empled el
concepto de uso problematico para internet y redes
sociales (Sociedad Argentina de Pediatria, 2025).

Este peligro se agrava porque muchas plataformas
digitales
operante para fomentar el consumo de contenidos y
crear dependencia y los nifios con su cerebro inmaduro
Y su escaso autocontrol, estan en una posici(’)n de gran
vulnerabilidad (Neurocentro, 2024). Creemos que esto se
deriva en patrones de uso compulsivo que perjudican sus

aplican principios de condicionamiento

actividades diarias, sus vinculos familiares y su desarrollo
integral.

Un caso impactante y documentado fue el retraso en el
lenguaje ya que después de la pandemia el 60% de los
ninos no alcanzé los hitos de comunicacion verbal que
se esperan a los tres afios y esto motivé a que la UNICEF
y la OMS ampliaran la recomendacién de no exponer a
las pantallas a los nifios cero a tres afios (Infobae, 2023).

Un estudio crucial de JAMA Pediatrics en 2023 con mas
de 7000 nifios en el pais de Japén concluyd que los bebés
de un aflo con mas de cuatro horas diarias de pantallas
tenfan cinco veces mas probabilidades de presentar
retrasos en comunicacion y resolucion de problemas a
los dos afos y el doble a los cuatro (Funcataes, 2025).
Consideremos una relacién clara entre la exposicion y la
afectacion de las capacidades lingiiisticas.

;Por qué pasa esto? Porque antes de los tres anos que
es una etapa crucial del lenguaje, el nifio aprende a
hablar mediante la observacion e interaccidn, activando
sus neuronas espejo pero la pantalla proporciona una
interaccion unidireccional que no estimula ni modela
una respuesta (Crénico Uno, 2025).

El cerebro infantil recibe estimulos excesivos como
imagenes, musica y colores que no puede procesar
adecuadamente y esto sobreestimula su sistema nervioso
y hace que las actividades fundamentales como lo son
el juego creativo le resulten tediosas y todo esto retrasa
notablemente la adquisicién de vocabulario y el desarrollo
del lenguaje expresivo y comprensivo (Crénico Uno,
2025), En nuestro criterio esto limita las oportunidades
de comunicacion verbal esenciales para su crecimiento.
El aislamiento social es otra consecuencia grave ya
que el tiempo en pantallas reduce las interacciones
intrafamiliares que son vitales para el desarrollo cerebral
(Neurocentro, 2024). La limitacion de contacto cara a
cara es la que perjudica la adquisicion de habilidades
sociales y emocionales basicas en los nifios.

Este problema se intensifico durante la pandemia de
Covid-19 porque se manifesté en conflictos con la
educacion virtual y el aislamiento y se dio como resultado
un impacto profundo en las capacidades de los nifos
para desarrollar competencias interpersonales (Medios
UNNE, 2024).

Los ninos tuvieron una dependencia con los celulares
y esta misma fue la que redujo la participacion en
actividades grupales y también al aire libre, esto conllevo
un desplazamiento a Is interacciones familiares al
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reemplazar conversaciones en el momento de las comidas
o los juegos en comun (Polo Martin, 2025).

La sobreexposicion visual es un riesgo fisico directo
porque los bebés y nifios al no tener completamente
desarrolladas sus capacidades visuales no enfocan
correctamente ya que las pantallas les provocan mayor
fatiga visual, sensibilidad al brillo, dolores de cabeza,
irritacion y sequedad ocular (Grandvisién Espafna Grupo
optico , 2023)

El Colegio Nacional de Opticos-Optometristas alerta que
el uso abusivo de dispositivos electronicos incrementa el
riesgo de miopia en ninos y esto se debe a factores como
la vision tubular que fomenta el estrés visual, el desarrollo
inadecuado de la musculatura ocular por enfocar
siempre de cerca y la reduccion del parpadeo que genera
una sequedad, irritacion y picazén (Grandvision Espaia
Grupo dptico , 2023). Estas son condiciones que pueden
dafar permanentemente la salud visual de los menores.

La ciencia ha confirmado que la exposicion prolongada
a pantallas causa el sindrome de visiéon por computadora
o fatiga visual digital y los sintomas incluyen sequedad,
picor, lagrimeo, enrojecimiento, visién borrosa y cefaleas
ya que estos surgen por la disminucién del parpadeo,
que pasa de 15 a entre 7 y 10 veces por minuto debido a
configuraciones de brillo excesivo o contraste deficiente
y por reflejos en la pantalla (Catala Mora & Del Prado
Sanchez , 2020).

Asimismo la luz azul de los dispositivos que aunque no
se ha probado que dafie directamente las estructuras
oculares, esta si altera el suefio nocturno y los ritmos
circadianos, especialmente con exposicién vespertina
porque interrumpe la liberacion de dopamina en la retina
que regula la forma del globo ocular durante su desarrollo
e influye en los ritmos circadianos y la produccién de
melatonina (Grandvisién Espafia Grupo éptico , 2023).

Bajo nuestro punto de vista esto es un impacto que va
mas alla de lo visual para afectar el bienestar general del
nifo.

Comprender estos riesgos exige admitir que no actan
de forma aislada porque se interconectan y refuerzan,
creando un circulo vicioso y cuando un nifio desarrolla
dependencia a las pantallas se disminuye su juego al
aire libre, aumentando el riesgo de miopia, al mismo
tiempo la falta de interaccion social perjudica su lenguaje
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y la sobreestimulaciéon constante dafia su atencién y
funciones ejecutivas.

El Comité de Personas Expertas para el desarrollo de
un entorno digital seguro nos indica que el aislamiento
tras una pantalla dificulta el desarrollo de habilidades
sociales y comunicativas esenciales para el crecimiento
(ProFuturo, 2025).

A pesar de que todo esto suena bastante grave la verdad
es que hay que mantener la calma y entender algo clave
que es que el problema no es la tecnologia en si misma,
es problema esta en usarla demasiado o de mala manera,
sobre todo cuando los nifios estan en una etapa stuper
critica de su desarrollo, las organizaciones internacionales
son bien claras con sus recomendaciones: hay que limitar
drasticamente el tiempo que los mds pequefios pasan
frente a las pantallas.

La Academia Americana de Pediatria menciona que los
menores de dos aflos directamente no deberian tener
contacto con pantallas lo que necesitan es jugar al aire
libre, con juegos tradicionales; para los nifios de tres a
cinco anos el limite es una hora al dia y para los de seis a
dieciocho afios, dos horas diarias como maximo (MGM,
2025).

Estas reglas no estan tratando de hacer ver la tecnologia
como el demonio, buscan crear un marco para que
los nifios se desarrollen sanamente ya que la idea es
aprovechar lo bueno de lo digital sin exponerlos a los
riesgos de estar todo el dia pegados a una pantalla, lo que
marca la diferencia es que haya un adulto acompanando,
que los contenidos sean de calidad y que haya balance
con otras actividades, asi es como minimizas lo negativo
y sacas el maximo provecho de lo educativo.

Nosotros creemos que es super urgente que familias, los
educadores, los profesionales de la salud y la sociedad
entera tienen que asumir la responsabilidad de proteger
a los mas chiquitos de los riesgos del uso excesivo de
tecnologia y no se trata solo de poner limites claros
también de promover alternativas mas saludables como lo
son jugar afuera, leer juntos, conversar cara a cara, hacer
actividades que fomenten la creatividad y la interaccion
social real.

Los papas y cuidadores tienen que entender que usar el
movil como nifiera tecnolégica sin supervisar lo que ven
puede traer consecuencias a largo plazo en el desarrollo
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fisico, emocional, social y cognitivo de los ninos (Polo
Martin, 2025). Hay que establecer horarios definidos
para el uso, participar en actividades juntos y educar
desde temprano sobre el uso responsable ya que solo
con un enfoque integral bien informado y con verdadero
compromiso vamos a poder equilibrar los beneficios
innegables de lo digital con la proteccion del desarrollo
saludable de las nuevas generaciones.

Reglas para usar la tecnologia de forma responsable y
que realmente sea beneficiosa

Organizaciones como la UNICEF han creado normas
especiales para proteger alos menores en el mundo digital
ya que ellos enfatizan que “los nifios tienen derecho a
la privacidad y proteccion de su informacion personal,
asi como a espacios digitales seguros que promuevan su
desarrollo integral” (UNICEE 2025). Nosotros vemos
este enfoque como algo que pone al niflo como alguien
con derechos dentro del entorno digital y no como un
simple receptor pasivo.

Esto significa que las familias y las escuelas tienen que
participar activamente en la gestion de la tecnologia;
en proteger la informacion personal, controlar con qué
contenidos tienen contacto los nifios, educar digitalmente
porque todo esto son bases esenciales que necesitan
atencion urgente en cualquier ambiente educativo de hoy.

La OMS también ha expresado su preocupaciéon por
los efectos de estar mucho tiempo frente a las pantallas
en el bienestar fisico y psicoldgico de los nifios, dado
que ellos determinaron que “los nifios de 2 a 4 afios no
deberian estar expuestos a mas de una hora diaria de
actividades sedentarias frente a pantallas, priorizando
siempre el juego activo y la interaccién social directa”
(Ministerio de Salud publica y bienestar social , 2023).
Estas recomendaciones vienen de estudios que muestran
cambios en los patrones de suefio, problemas de
concentracion y falta de actividad fisica en la infancia.

Adoptar estas restricciones no es tan facil ya que
hay obstaculos sociales y logisticos, sobre todo en
comunidades donde los dispositivos digitales se usan al
mismo tiempo para aprender, entretenerse y mantenerse
en contacto con la familia y la verdad es que poner limites
saludables va mas alla de simples recomendaciones de
salud, es que necesitamos cambios culturales importantes
en cdmo vemos la educacion y la ensefianza en esta época
digital.

La UNESCO ha resaltado algo importante y es que hay
que desarrollar habilidades digitales completas que vayan
mas alla de saber usar la tablets o el teléfono, mencionan
que “la alfabetizacién medidtica e informacional debe
capacitar a los ciudadanos para acceder, analizar, evaluar
y crear contenidos digitales de manera critica y ética”
(UNESCO, 2025). Creemos que esta afirmacion reconoce
que la tecnologia no es neutral e implica conflictos
éticos, sociales y politicos que se deben abordar desde la
educacion formal.

Las noticias falsas, el acoso en linea, la dependencia
tecnologica y la desigualdad en el acceso nos representan
desafios complejos y nosotros pensamos que estos
problemas se solucionan con educacion reflexiva y guia
continua. Los profesores tienen la tarea de incluir estas
habilidades en planes de estudio que ya estan saturados
mientras muchas escuelas no tienen ni la infraestructura
necesaria ni lineamientos internos sobre cémo usar la
tecnologia.

Nuestra postura es que la mejor estrategia educativa para
la tecnologia es la guia activa de padres y profesores,
no la prohibicién, tal como dicen los expertos, “el
acompanamiento activo, caracterizado por el didlogo,
la supervisién constructiva y el establecimiento de
acuerdos familiares sobre el uso de dispositivos, resulta
mas efectivo que el control restrictivo para promover
habitos digitales saludables” (Livingstone & Blum-Ross,
2020).

Pero esta vision choca con la realidad ecuatoriana
marcada por la enorme brecha de conectividad y la falta
de preparacion de los docentes especialmente en zonas
rurales es por eso que necesitamos politicas adaptadas a
nuestra realidad para garantizar que la tecnologia sea una
herramienta de desarrollo.

Como grupo opinamos que desarrollar una conciencia
digital responsable en Ecuador requiere urgentemente
coordinar las acciones de los ministerios, escuelas y
hogares, ir mas alld de iniciativas aisladas y para lograr
un verdadero bienestar digital es fundamental que las
instituciones mejoren sus capacidades para aplicar
programas continuos de educacion familiar, actualicen
las leyes de proteccion de datos de menores y refuercen la
capacitacion de los docentes en ciudadania digital.

Solo con una estrategia integral y cooperativa vamos
a poder asegurar que la tecnologia realmente impulse
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el desarrollo de los nifos respetando sus derechos y
potencial en lugar de exponerlos a riesgos que se pueden
prevenir o aumentar las desigualdades que ya existen.

CONCLUSION

Este ensayo examind de forma integral el papel de los
recursos digitales en la primera infancia, identificando
ventajas importantes, como la mejora del desarrollo
cognitivo, del lenguaje, la memoria y la atencion,
junto con la posibilidad de personalizar el aprendizaje.
También documentamos riesgos preocupantes como la
adiccion, el retraso en el lenguaje, el aislamiento social y
problemas visuales.

Los estandares de los organismos como la UNICEE, OMS
y UNESCO destacan la proteccion de datos, la limitacion
del tiempo de pantalla y la alfabetizacion digital critica
como pilares fundamentales para el uso responsable. El
objetivo general de examinar las ventajas y los peligros
de usar recursos digitales para el desarrollo completo de
los nifios en la primera infancia se cumplié mediante el
analisis critico de evidencia cientifica actual que confirma
la dualidad de esta herramienta tecnolégica.

Nosotros consideramos que la tecnologia no es
inherentemente buena ni mala porque su impacto
depende de la calidad del contenido, el tiempo de
exposicion y sobre todo del acompafiamiento de un
adulto. Desde nuestra perspectiva grupal creemos que
padres, profesores y autoridades del Ecuador y de
Latinoamérica tienen que actuar con base en lo que si
funciona, o sea poner limites claros al tiempo de usar la
pantalla, de darle prioridad a las interacciones sociales,
de elegir contenidos de muy buena calidad y de estar
ahi como guias activos, trabajando de esta manera y
bien informados es que vamos a lograr que los nifios
aprovechen lo buena que tiene la tecnologia sin dafar su
salud y su desarrollo.
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