El uso de pantallas responde a menudo a
una necesidad de los cuidadores, que las
utilizan ofreciéndolas a los nifios/as para
que hagan las veces de «niflera» y ganar,
de este modo, un espacio para ellos. Esto
explicaque amenudo se usen en restauran-

tes,salasde esperayviajesenauto.

Esevidente que el mundo actual haceimpo-
sible vivir ajenos a las pantallas, pero debe-
mos atender a las recomendaciones actua-
les sobre su uso, y el impacto que éstas tie-

nen, enlos nifilos pequenos.

IMPACTO del uso de pantallas

en ninos y ninas de 0 a 3 ahos

#InfanciaSinPantallas

Pantallasy lenguaje

Los nifos primero necesitan comunicarse, luego hablar y finalmente
hablar. Pero, aunque este proceso depende del bagaje genético que

todas las personas traemos, también depende del entorno socio-

culturalenelquese despliegue.

Como ya se ha senalado en otros apar-
tados, no sélo depende de que el adulto
no elija la pantalla, a la mirada con su
bebé durante el amamantar, sino que
Nno sea una opcién para calmar o dis-
traer en cada una de las interacciones
gue hacen a los cuidados cotidianos.
Son durante estos momentos privile-

giados (alimentacién, cambiado, hacer
dormir, juego, etc.) donde las interac-
ciones toman gran relevancia en la
estructuracién del lenguajey los prime-
ros vinculos, que luego favoreceran la

socializacion.



El aumento de dispositivos disponibles
en los diferentes ambientes de la mayo-
riadelos hogares, ha hecho quelosadul-
tos se los ofrezcan tempranamente a
sus ninos, por diversas razones (trabajo
del adulto, poder baharse, poder cal-
marlo, etc). Es asi que, sin darnos cuen-
ta, las pantallas comenzaron a sustituir
la experiencia de encuentro e interac-
cion del nifio tanto con el adulto (u
otras personas) como con sucesos (es-
cuchar el relato de un cuento) u objetos
del mundo circundante (pisar el pasto
con los pies, juntar ramitas, armar una
casita).

Entonces: no sblo se observara retraso
en la adquisicién de palabras y frases
(para nombrar, pedir, relatar), sino que
también se veran afectados otros
aspectos como: el contacto visual desa-
justado durante las interacciones, no
aparece el gesto de senalar con el dedo
(para mostrar o pedir) acompanado por
gestos faciales, no triangulan la interac-
cion entre el adultoy el objeto que com-
parten, no aparecen variacionesfaciales
para acompanar o enriquecer esta
accioén o referencia compartida. El len-
guaje expresivo surge al servicio de la
COMUNICACION INTERPERSONAL. A
partirdel deseo de averiguar lo que pien-

sa el otro, o que desea el otro y el deseo
de actuar sobre ellos y disponer de

medios para generar cambios.

NINGUNA PANTALLA PUEDE

REEMPLAZAR este ida y vuelta de
interaccién entre el adultoy el nino,
y menos en este periodo critico de
los 0-3 anos.

0JO! Podran surgir palabras, soni-
dos, canciones y hasta didlogos de
comerciales o dibujitos, pero que nada
tendrdn que ver con la comunicacion,
si no cumplen con la condicién de
ponerse al servicio de la interaccion
con el OTRO.




Quien NO logra SOSTENER
LA ATENCION, DIFICILMENTE
APRENDE.
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- Se aburren fdacilmente con un
juguete

- Pasan de un juguete a otro sin
meterse en la exploracion profunda
de su accion y el objeto.

- Demandan atencién de los padres/
adultos casi constantemente.

- Les cuesta esperar

- Solo se calman con las pantallas.

Algunas de las conductas que hoy apa-
recen frecuentemente en ninos peque-
nos. A partir de la introduccién masiva
de las nuevas tecnologias, la imple-
mentacién de pantallas como elemen-
to de juego y entretenimiento, y en
reemplazo del juego analégico,comen-
z6 a naturalizarse cada dia mas. Hoy, ya
podemos consultar estudios que arro-
jan resultados alarmantes, por dicho
cambio en las practicas de crianza, con
respecto al aprendizaje, la atenciény la
simbolizacién, entre otras areas del
desarrollo afectadas.

Segun Rowan (2013),terapeuta ocupa-
cional pediatrica y experta en desarro-

lloinfantil:

Pantallas, aprendizaje y atencién

“Cuatro factores criticos y necesarios
para un desarrollo saludable del nifio
son el movimiento, el tacto, la conexién
humana y contacto con la naturaleza.
Estos tipos de aportes sensoriales
garantizan el desarrollo normal de la
postura, la coordinacién bilateral, los
estados 6ptimos de excitaciény la auto-
rregulacién que hacen falta para adqui-
rir las bases necesarias para el aprendi-
zaje en diversos entornos como es la
escuela. Los nifos pequenos necesitan
dos o tres horas al dia de juegos activos
para adquirir una estimulacidén senso-
rial apropiada de sus sistemas vestibu-
lar, propioceptivo y tactil.” Sera ésta la
condicién para posibilitar al nifo, el tran-
sitar por un buen proceso de aprendi-
zaje, un aprendizaje significativo como
es el contacto con el mundo a través de

todoslossentidos.

El aprendizaje no se da por captar esti-
mulos externos, como una computador
a la que se le cargar programas, sino
gue se necesita de otro que funciones
como mediador entre el objeto de cono-
cimiento y el nifo, para que facilite y
acompane el proceso.



LAS PANTALLAS NO PUEDEN

REEMPLAZAR MOMENTOS
PRIMORDIALES DE APRENDIZAJE

COMO:

- Jugar con sus padres o pares

- Explorarlugares

- Experimentar nuevassituaciones
- Armary desarmar cosas

Cabe aclarar en que la atencién es
importante para el desarrollode lasfun-
ciones ejecutivas: control delaatencién
selectiva y sostenida, flexibilidad cogni-
tiva, planificaciéon y organizacién, y
memoria de trabajo; para inhibir la res-
puesta, y para la autorregulacién. Con-
dicién para que el aprendizaje se dé de
manera eficaz.

Para aprender el niflo necesita: mirar al
otro frente a frente, aprender de lo que
observa, ponerlo en practica, y seguir
enriqueciendo el aprendizaje a partir

devariadas experiencias.

<:> )] Pantallas y salud mental

La frustracidn es el sentimiento que
surge cuando no logramos concretar
nuestros deseos. Es unarespuesta emo-
cional comun a la oposicién, relaciona-
da con laira, la molestiay la decepcién.
Los ninos con poca tolerancia a la frus-
traciéon tienen dificultades para contro-
lar sus emociones; son mas impulsivos
e impacientes. Estan acostumbrados a
satisfacer sus necesidades inmediata-
mente, por lo que cuando deben
enfrentar la ESPERA, suelen experi-
mentar una serie de emociones como:
enojo, tristeza, angustia y hasta ansie-
dad.

Se ha descrito la asociaciéon del uso de
pantallas en menores de 2 anos con
mas problemas de autorregulacion,
mayor irritabilidad y labilidad emocio-

nal. Y aqui es necesario recalcar el rol
fundamental del adulto: si por ejemplo,
le da al nifo todo aquello que pide y
desea, no aprendera a tolerar el males-
tar que provoca la frustracién y a hacer
frente a situaciones adversas. Este es
un aprendizaje crucial y se aprende pau-
latinamente a partir de la mediacion
del adulto, por ejemplo cuando el bebé
llora en reclamo de su mamadera y el
adulto ayuda hablandole (-se esta
calentando, ya va a estar), o cantandole
mientras llega el alimento. Asi, a medi-
da que va creciendo, va incorporando
gradualmente los tiempos de espera.
De lo contrario, tendremos adolescen-
tes y adultos que, cuando no consigan
algun objetivo a corto plazo, no logra-
ran superar la angustia, con riesgo de
sufriransiedady hasta depresion.



PORESO SE RECOMIENDA:

- Quelos ninostengan algun tiempo sin
estructura es su casa, sin actividad
predeterminada.

o NO ESTA MAL
- - ABURRIRSE.
P 'S Del aburrimiento

- surge la creatividad.

- Hagan juntos (padres e hijos) una lista
de las actividades que les gusta realizar
(dibujar, jugar a la pelota, etc.) y los
adultos podran recordarsela cuando
crean necesario.

- Faciliten la exploracién del entorno
vital de los niflos, por medio de todos
los sentidos: que puedan tocar, oler,
pisar, balancearse, etc.

- Creen un espacio seguro en el cual
puedan tirarse al suelo, esconderse,
levantarseyreencontrarse.

- Para las salas de espera en consulto-
rios, caps, nidos, entre otros, intenten
tener libritos, juegos para pulsar con los
dedos,juegosde encastre, etc.

r Pantallas y vinculo. El papel de la familia
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Entenderlarelacion
entre uso de pantallas y poblacién
infantilimplica un doble prisma:

Entender la relacién entre uso de pan-
tallas y poblacién infantil implica un
doble prisma: por un lado, hay que fijar-
nosen ELUSO DE LAS PANTALLAS QUE
HACEN LOS PADRES cuando estan con
sus hijos, y, por otro, el uso que los adul-
tos permiten que tengan sus hijos de
dichas pantallas.

Vivimos conectados y olvidamos aque-
llode predicar con el ejemplo,yamenu

do recurrimos a ofrecer pantallas a los

nifos para permitirnos un espacio y/o
tiempo en el que realizar tareas. Este
uso de las pantallas favorece un mayor
consumo de las mismas por parte de
los nifos.



Se ha observado que padres y madres
estdn muy conectados cuando estan
con sus hijos. Este hecho esimportanti-
simo, ya que dicha conexién provoca
una DISMINUCION DEL TIEMPO Y DE
LA CALIDAD DE LA INTERACCION CON
EL NINO que se relaciona con fallos en
la neuroestimulacion, la comunicacion

ylavinculacién.

Algunas maximas que encontramos en

los estudios destacan este hecho:
e Se observa una correlacién negativa

entre el tiempo que los padres dedican
a las pantallas y la interaccidén con sus
hijos; es decir: a mas tiempo, peor inte-

raccion.

La menor o peor interaccion se relacio-
na con un aumento del riesgo de pro-
ducirse fallos en el vinculo y la comu-

nicacién®.

El uso excesivo de pantallas por parte
de los adultos, interfiere en las etapas

del desarrollo cognitivo de los nifos.
Un alto uso de dispositivos por parte de

los progenitores se relaciona con una
interaccién de baja calidad con sus
hijos;con un aumento de lasinterferen-

r % L Pantallas y sueno
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Actualmente, se percibe la falta de
suefo como una epidemia con gran
repercusion en la salud y el desarrollo

delosninosydelosadolescentes.

ciasen el juegoy el establecimiento de
rutinas con los nifos; y con una dismi-
nucién de las oportunidades de apren-
dizaje. POR ESTE MOTIVO, UN ALTO
USO DE DISPOSITIVOS POR PARTE DE
LOS PADRES SE CONSIDERA UN
FACTOR DE RIESGO PARA EL BUEN
DESARROLLO PSICOSOCIAL DE SUS
HIJOS.

La utilizacién de dispositivos para dis-
traer a los nifos se conoce socialmente
como «la pantalla canguro». Lo pode-
mos observar en las mesas de los res-
taurantes o en las salas de espera de las
consultas médicas. Utilizar los disposi-
tivos digitales para distraer o calmar a
los pequenos, aumenta la dependen-
cia hacia estos dispositivos y disminuye

su capacidad deregularlasemociones.

“Durante la primera infancia, cada
oportunidad de explorar, descubrir
e interactuar con el entorno y las
personas sin la mediacion de pan-
tallas es una inversion en la salud
del nino y en el futuro de la socie-
dad” Anna Ramis.




Si bien su causa es multifactorial y hay
aspectos ambientales y culturales
(como largas jornadas de trabajo, cenar
e irse a dormir tarde, lo cual determina
la cantidad de horas de sueno), la
sobreexposicién a pantallas parece ser
unodelosdeterminantes.

Las pantallas no solo dejan pasivo al
nino durante el dia sino que, la luz que
emite influye en el ritmo circadiano
(que es el sistema que regula el ciclo
sueno-vigilia en nuestro organismo).
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Pantallas y comida
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A menudo las pantallas se utilizan
durante las comidas infantiles, no solo
como un divertimento de fondo sino,
con mucha frecuencia, buscando preci-
samente evitar que el nifo atienda a
aquello que come y que, de este modo,
coma mas—que no mejor—.

Los momentos en los que la familia
come junta deben aprovecharse para
favorecer la comunicacién entre todos
los miembros y crear situaciones agra-
dables, libres de pan- tallas, que el
menor pueda vincular a las comidas.
Cuando comemos frente a una panta-
Ila no somos conscientes de la comida.
Al no prestar atencidén a la comida, es
frecuente que no enviemos senales de
saciedad al cerebro y que comamos
mas’.

Esta falta de atencidén en la tarea puede

favorecer que se den mas episodios de

Esta luz emitida generaria una inter-
pretacién errénea, por parte de nuestro
sistema regulador del sueno, alterando
el descanso (tiempoy calidad) e impac-
tando sobre la conducta (irritabilidad,
falta de atencién, memoria, etc.), la
regulacién hambre-saciedad, termo-
rregulaciéon, liberacién de hormonas,
etc.-

Son necesarias 11 a 14 horas de sueno
para los ninos de entre1y 2 anos;10a 13
horas paralos ninosde3y5anos.

atragantamiento.

La memoria y la atencién tienen un
papel clave en la regulacion del apetito
y de la cantidad de comida que consu-

mimos”.

Comer con una pantalla aumenta el
consumo de alimentos, no solo durante
la comida sino también después de ter-
minarla, muy probablemente a través
de un deterioro de la memoria para una
comida reciente; es decir, no recorda-
mos haber comidoy el hambre aparece
antesycon masintensidadl



. @ - Pantallas y vision
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Desde hace un tiempo se viene alertan-
do de que la miopia estd aumentando
en los nifos. Es facil pensar que el
hecho de que estas generaciones
—Illamados nativos digitales— presen-
ten este aumento de la miopia puede
estar relacionado con la temprana y
abusiva exposiciéon a pantallas.

En el desarrollo de la miopia colaboran
la genética y factores ambientales
como: el trabajo de la visiéon cercana o
la escasa exposicion solar. Parece ser
gue en estos dos aspectos las pantallas
pueden ser las responsables, al forzar al
ojo a trabajar en vision de cercay, para-
lelamente, robar a los nifos tiempo de
juego al aire libre desde una edad muy
temprana.

Por otro lado, los nifos también experi-
mentan los sintomas de fatiga visual de
los adultos: prurito ocular, ojo seco,
dolor de cabeza, dificultad para con-
centrarse...

En los niflos de 0 a 2 anos, su inmadu-
rez no permite comprender ni transfe-
rir la informacién visualizada a nivel
tridimensional, aunque el estimulo les
llame la atencion.

A los 2-3 anos los niflos pueden com-
prender y recordar secuencias cortas,
imitar conductasy emociones observa-
das en 2D. No pueden transferir el con-
tenido a la vida real, ni son capaces de
aprender de una pantalla.

Los niflos que pasan mas tiempo en
actividades al aire libre son menos pro-
pensos a desarrollar defectos refracti-

vos, como la miopia adquirida. El sol
actuaaniveldelaretinaliberando dopa-
mina, que actua inhibiendo el alarga-
miento axial del ojo.

Se hadescrito la posibilidad de que exis-
ta un riesgo aumentado de astigmatis-
Mo en niNos que se exponen a panta-
llas, sobre todo a una edad inferior a los
12 meses’




Pantallas y viajes en auto
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Es frecuente ver que un gran por-
centajede ninos hacen usodetable-
tas mientras viajan en auto (u otro
medio de transporte).

A menudo van colocadas en soportes
frente a sus sillitas, y muchas otras
veces podemos ver cémo las sujetan
con sus manos.

La pantalla favorece el aislamiento
—como siempre— del pequefio del
entorno, evitando que se creen espa-
ciosquele permitan aprenderdeloque
sucede asualrededorycrear.

Otro efecto: El uso de pantallas durante
el viaje favorece la cinetosis. Al fijar la

CONCLUSION

vista en un objeto inmoavil y préximo, el
cerebro interpreta que estamos para-
dosy, sin embargo, a nivel del oido per-
cibe el movimiento. Por ello, se reco-
mienda evitar las pantallas y fijar la
vista en un objeto lejano del paisaje.

Hay suficiente evidencia de que el uso de pantallas por parte de los nifios
pequenos tiene efectos negativos en su desarrollo: puede causar una gran
variedad de problemas fisicos y emocionales, e interfiere en el crecimiento y
desarrollo futuro.

POR TANTO, LA RECOMENDACION ES QUE, EN MENORES DE 3 ANOS,
CERO PANTALLAS.

PARA MAYOR INFORMACION

- https://tandemhealthcaregroup.com/proyectos/proy02136/quias-practica-
clinica/106605-GUIA-PANTALLAS-BEBES-version-digital.pdf

- https://www.sap.org.ar/docs/publicaciones/archivosarg/2020//118n6a07.pdf

- Pedersoli, Mauricio “Adictos en Pafnales” Ed. UCALP (2024)

SI TENES DUDAS EN EL DESARROLLO
DE TU NINO/A COMUNICATE AL:

(O 2284 - 631071 /ceatolavarria

CefiTr

Centro de Atencion Temprana
del Desarrollo Infantil-Olavarria
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