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RESUMEN

Antecedentes: En esta revision sistematica se investiga la evidencia actual sobre el uso de smartphones y tablets (SP&T) en
nifios, ya que se ha generado un creciente interés en constatar su impacto en diferentes aspectos del desarrollo psicologico y
el aprendizaje. Método: se realizo una bisqueda de articulos en las bases de datos EBSCO, Pubmed, Science Direct, Scopus
y Web of Science. Se seleccionaron 42 articulos que cumplian con los criterios de inclusion y exclusion. Se realizo un analisis
de contenido extrayendo informacion sobre edades de las/os participantes, tipos de dispositivos, materiales de intervencion
y variables independientes/dependientes. Resultados: se muestra evidencia cientifica sobre asociaciones positivas entre el
uso de aplicaciones moviles y el desarrollo de habilidades cognitivas claves para el aprendizaje (habilidades matematicas,
lectoescritura, idiomas) y habilidades socioemocionales (reduccion de ansiedad), asi como asociaciones negativas entre tiempo
de pantalla, calidad del suefio y salud. Conclusiones: se concluye que a pesar de la evidencia mostrada en esta revision atin
se debe seguir investigando en esta tematica considerando diferentes aproximaciones metodologicas, ya que es una materia
amplia y multidimensional.

Smartphones and Tablets, psychological development and child learning.
Systematic review

ABSTRACT

Background: This systematic review examines the current evidence on the use of smartphones and tablets (SP&T) in children,
as growing interest has been generated to verify its impact on different aspects of psychological development and learning.
Method: a search of articles was carried out in the EBSCO, Pubmed, Science Direct, Scopus, and Web of Science databases.
A sample of 42 articles that met the inclusion and exclusion criteria was selected. Content analysis was performed, extracting
information on the participants’ ages, types of devices, intervention materials, and independent/dependent variables. Results:
there is scientific evidence of positive associations between the use of mobile applications and the development of key
cognitive skills for learning (mathematical skills, literacy, languages) and socio-emotional skills (anxiety reduction), as well
as negative associations between screen time, sleep quality, and health. Conclusions: it is concluded that, despite the evidence
found in this review, research on this subject should still continue, considering different methodological approaches, as it is a
broad and multidimensional subject.
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Introduccion

En la actualidad el uso de smartphones y tablets (SP&T) es cada
vez mas frecuente entre nifios y adolescentes, quienes comienzan
a usarlos desde temprana edad (Holloway et al., 2013), siendo un
medio de aprendizaje, juego y comunicacion (Third et al., 2014).
Con ello, ha crecido el interés por conocer sus efectos e impacto
en la salud, el bienestar, el desarrollo y el aprendizaje (Herodotou,
2018; Kabali et al., 2015; Livingstone et al., 2014), pero atin no es
facil concluir claramente el impacto del uso de SP&T en diferentes
dominios del desarrollo psicoldgico (habilidades cognitivas,
socioemocionales y conductuales) (Karadefelt-Winther, 2017,
Martin et al., 2018).

La evidencia disponible muestra que algunos estudios presentan
evidencia respecto de que el uso de SP&T se asocia con mayor
predisposicion a la obesidad (Sisson et al., 2010), menor calidad
del suefio (Dworak et al., 2007), sintomas depresivos (Kim et al.,
2010; Przybylski, 2014), dificultades atencionales, hiperactividad,
problemas de conducta y prosociales. Otros estudios han analizado
los efectos positivos en las oportunidades para la comunicacion
social, creatividad, expresion y entretenimiento familiar
(Karadefelt-Winther, 2017) o la forma en que sostienen relaciones
de amistad y utilizan el tiempo libre (Blum-Ross y Livingstone,
2016), gracias a la conectividad que permite a nifias y niflos de
diferentes niveles socioeconémicos acceder a posibilidades
de aprendizaje, educacion y desarrollo desde lugares remotos
(Karadefelt-Winther, 2017).

Aunque se ha dedicado un extenso cuerpo de investigacion al
impacto del uso de television, computador, videojuegos e Internet en
el desarrollo cognitivo y conductual en nifios (Kostyrka-Allchorne
et al., 2017), los estudios que se han centrado explicitamente en el
examen del impacto de SP&T son recientes y merecen un analisis
diferenciado debido a la especificidad de su funcionamiento. A
este respecto, Christakis (2014) destaca 6 caracteristicas de los
dispositivos de pantalla tactil que, en conjunto, los hacen signi-
ficativamente diferentes de los medios tradicionalmente estudiados
en el contexto del desarrollo infantil, particularmente de la
television: reactividad, interactividad, adaptabilidad, progresion,
promocion de la atencion conjunta y portabilidad. Por su parte,
Hirsh-Pasek et al. (2015) destacan desde la ciencia del aprendizaje
que, mas que las caracteristicas intrinsecas de smartphones y
tablets, las aplicaciones digitales puedan contribuir al desarrollo
y aprendizaje si promueven la actividad, la interaccion social, el
involucramiento (concentracion, interés, disfrute) y el significado,
las que serian mas probables durante la utilizacion de este tipo de
dispositivos que en la television.

En particular, se cuenta con evidencia sobre el impacto del
uso de SP&T en el desarrollo de la ensefianza de habilidades en
niflos pequefios (Herodotou, 2018), la salud mental y el suefio
en adolescentes (Mac Carthaigh et al.,, 2020; Orben, 2020) y
universitarios (Agila-Palacios et al., 2017; Cabero-Alemanra
et al., 2017). Sin embargo, aun cuando ha crecido el interés en
investigar el impacto del tiempo de uso de pantalla (Blum-Ross y
Livingstone, 2016), persisten problemas en la conceptualizacion,
clasificacidon y denominacion de los diferentes tipos de
dispositivos (TV, PC, videojuegos, smartphone, tablet, etc.) y en
la actualizacion de cuestionarios acorde al desarrollo tecnologico
de hardware y software (Gunnell et al., 2018). En cuanto a las
interacciones con SP&T y aplicaciones, se ha sefialado que, a

pesar de la existencia de aplicaciones desarrolladas para potenciar
habilidades, no se conoce con claridad su valor educativo (Shuler
et al., 2012).

El presente estudio, tiene por objetivo analizar la literatura
cientifica publicada entre los afios 2015 y 2020 en diferentes
bases de datos de psicologia, salud, educacion y tecnologia, para
identificar y analizar de forma critica los hallazgos sobre el efecto
del uso de smartphones y tablets en el desarrollo psicologico y el
aprendizaje de nifias y nifios.

Método
Procedimiento

Se realiz6 una busqueda exhaustiva de articulos cientificos
entre el 8 y 15 de junio de 2020, en las bases de datos EBSCO,
Pubmed, Science Direct, Scopus y Web of Science. Se utilizaron tres
conjuntos de palabras clave de acuerdo a las siguientes categorias:
(a) dispositivos moviles de pantalla, (b) variables de aprendizaje y/o
desarrollo y (c) edad y nivel educativo de nifias y nifios, utilizando
los operadores booleanos como se presenta en la Tabla 1.

También se aplico una restriccion cronologica para los re-
cursos publicados entre 2015 y 2020. Se utilizé una busqueda de
combinacion de palabras clave en grupo o individuales segun lo
permitido por cada base de datos. Se utilizo el gestor de referencias
END NOTE para agrupar los recursos y administrarlos de acuerdo
a su procedencia.

Tabla 1.
Sintesis de busqueda.

Categorias Términos de blisqueda

Dispositivos moviles de
pantalla

screen time OR screen use OR digital media OR digital
techn* OR touch screen OR mobile OR media exposure
OR smart devices OR phone OR tablet
knowledge OR cognition OR cognitive function OR
intelligence OR develop* OR neurodevelop* OR
learning OR psycho*
child* OR schoolchilds OR infant OR student

Variables de aprendizaje
y/o desarrollo

Edad y nivel educativo
de nifias y niflos

Nota: Los términos truncados se utilizaron para acceder a diferentes palabras asociadas.
Techn* = Technology or Technological.

Develop* = Developmental or development.

Neurodevelop* = Neurodevelopmental or neurodevelopment.

Psycho*= Psychopathology or Psychology or Psychological.

Child* = Child or Children or Childhood

Seleccion de estudios

Para la seleccion de articulos, se siguieron las recomendaciones
PRISMA para revisiones sistematicas (Moher et al., 2009). En la
Figura 1 se muestra el diagrama de flujo del proceso de identificacion,
screening, elegibilidad e inclusion de estudios realizados.

Los filtros de seleccion que se aplicaron aparecen descritos la
Tabla 2. Se revisaron los titulos y se identificaron los articulos
potencialmente elegibles después de eliminar los duplicados,
obteniendo 2.165 articulos para revision de titulos. Se revisaron
538 resumenes y se identificaron 82 articulos potencialmente
elegibles que parecian cumplir con los criterios de elegibilidad.
Después de revisar el texto completo para determinar la
elegibilidad final, se incluyen 42 articulos que cumplian los
criterios de inclusion para esta revision.
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Figura 1.
Diagrama de flujo aplicacion de criterios de busqueda.

Tabla 2.
Criterios de inclusion y exclusion.

Criterio Criterios de inclusién

Criterios de exclusion

Texto completo

Idioma Documento escrito en espailol o inglés.

Tipo de revista

Tipo de estudio

Tipo de Participantes Estudio con humanos.

Edades de los
participantes edad).

Accesibilidad del articulo, en version completa al momento de la busqueda.

Articulo pertenece a revista revisada por pares.

Datos de estudio empirico con datos originales.

La medida se administra a nifios (>6 afios 0 meses a <12 afios, 11 meses de

Documento incompleto o no es posible la identificacion del
texto completo. No publicado.

Otro idioma.

Articulo no publicado en una revista revisada por pares (libros,
capitulos de libros, actas de congresos).

Articulos teoricos, revisiones de literatura, metaanalisis, cartas,
comentarios, etc.

Estudios con animales u objetos.

Estudios realizados con preescolares, adolescentes o adultos.

Se pueden incluir estudios que incluyan niflos preescolares o adolescentes,
cuando incluya en su muestra participantes entre 6 y 12 aflos.

Variable independiente:
Uso de dispositivos
las variables de SP&T).

Variable dependiente
aprendizaje.

SP&T como variable independiente (se incluyen estudios que analizan uso de
computadores y/o television, que incluyan SP&T, analizando en la revision solo

Dominios del desarrollo cognitivo, socioemocional, desempeilo académico,

Investigaciones que evalten el uso de computadores, television,
videojuegos o realidad virtual.

No contempla variables de desarrollo o aprendizaje.

Analisis de datos

Se realizé un mapeo de contenido para visualizar informacion
relacionada con los autores, el afio de publicacion, el nimero de
participantes en la investigacion, los instrumentos utilizados para la
recopilacion de datos y el disefio metodoldgico utilizado. La sintesis
comenzo resumiendo los resultados y las conclusiones de la revision
en forma de tablas.

Luego, las revisiones se agruparon segin metodologia
utilizada: estudios transversales, longitudinales, preexperimentales,
cuasiexperimentales y experimentales. Se decide el uso de esta
categorizacion, de acuerdo a la capacidad explicativa que permite
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cada uno de esos disefios en funcion del mismo objeto de estudio.
Para el analisis de contenido se identificaron cuatro categorias:
aprendizaje, desarrollo cognitivo, desarrollo socioemocional y
salud, las que fueron comprendidas desde el modelo SNP-CHC.
Este modelo abarca cuatro clasificaciones principales: (a) funciones
sensoriomotoras basicas, (b) facilitadores e inhibidores, (c) procesos
cognitivos basicos, y (d) conocimiento adquirido. Se entiende
desde este modelo conceptual, que las habilidades mencionadas se
encuentran influenciadas entre si, asi como también por factores
socioemocionales, culturales y ambientales (Miller y Maricle, 2019).

Adicionalmente, se realizé un analisis bibliométrico con la
herramienta VOSviewer version 1.6.10 (van Eck y Waltman,
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2019) llevado a cabo de forma cuantitativa para representar los
resultados en cuanto a dispersion y nodos de investigacion. El
analisis se basd en datos de texto provenientes de los abstract
de 42 de los articulos incluidos en la revision, se incluyeron las
palabras que se presentaban mas de 8 veces.

Resultados

Dentro de los articulos que cumplieron los criterios de
inclusion sobre informar la relacion entre el uso de SP&T con
el desarrollo y aprendizaje en nifios de edad escolar (6 afios 0
meses a 12 afios 11 meses) y que se publicaran entre 2015 y Junio
de 2020, se pudo seleccionar un total de cuarenta y dos (n=42)
articulos que daban cuenta de resultados empiricos. La mayoria
de los estudios se publicaron entre 2017 y 2019 (n=21) lo cual
indica un interés reciente y sostenido en los ultimos afios por
comprender y documentar esta area de conocimiento.

Los articulos conservados para revision se dividieron
segun cinco tipos de disefio: correlacional transversal (n=12),
longitudinal (n=2), preexperimental (n=8), cuasiexperimental
(n=6) y experimental (n=14) (Hernandez et al, 2014). El objetivo
de este modo de organizar la informacion capacidad explicativa
de cada método utilizado en las investigaciones analizadas.

Por otra parte, el andlisis de contenido de los estudios segun
métodologia utilizada se ha organizado de la siguiente manera
en funcion del modelo SNP-CHC: primero, hay estudios que
examinan la relacion entre el uso de aplicaciones y el aprendizaje
(lectoescritura, matematicas, inglés). Estos estudios se integran
para reflejar la literatura actual, que sugiere que el uso de
aplicaciones educativas tiene un impacto significativo en el
aprendizaje de diversas habilidades académicas, tales como
matematicas, geometria, inglés, geografia, arte y lectoescritura,
estilos de aprendizaje y motivaciéon. En segundo lugar, hay
estudios que examinan la relacion entre el uso de SP&T y el
desarrollo socioemocional y conductual, incluyendo dentro
variables como bienestar psicoldgico, ansiedad, comprension
de las emociones, relacion interpersonal y conducta prosocial,
normas sociales y autorregulacion. En tercer lugar, estudios que
exploran la relacion entre el uso de aplicaciones, con el desarrollo
de aspectos neuropsicoldgicos tales como ejecucion grafomotora,
inteligencia, funcion ejecutiva, atencién, memoria de trabajo,
lenguaje y habilidades visuoespaciales. Por tltimo, la literatura
que explora sobre el uso de pantallas y aspectos de salud como el
sueflo, la actividad fisica y el consumo de alcohol (OH).

Estudios de correlacion transversal

En la Tabla 3 se sintetizan estos estudios. Respecto de la
relacion entre uso de SP&T, computadores, TV y videojuegos y
el bienestar psicologico, se observa que el uso excesivo (> 7 horas
diarias) se relaciona de forma significativa con nivel de control
psicologico percibido se asocia en mayor medida con efectos
adversos del desarrollo, mayor dependencia del uso de pantallas,
desajuste escolar y menor aprendizaje autorregulado (Lee et al.,
2016). Asimismo, la existencia de vinculos sociales fuera de linea
se relaciona positivamente con el bienestar, actuando como factor
protector frente a experiencias negativas en linea (Bruggeman et
al., 2019).

Al explorar la relacion entre cognicioén y tipo o frecuencia de
uso de uso en pantalla, se encuentra que mayor uso (> 7,2 horas
diarias) correlaciona con menor rendimiento cognitivo. No obstante,
el mayor uso de videojuegos se asocia positivamente con el
rendimiento cognitivo (Walsh et al., 2020). Otro hallazgo relevante,
explora la relacion entre uso de pantallas y el suefo, observandose
una asociacion negativa y significativa entre el uso de SP&T en
poblacion tipica (Greever et al., 2017; Twenge et al., 2019) y en
nifios con diagnoésticos psiquiatricos o trastornos del neurodesarrollo
(Aishworiya et al., 2018). También se ha observado una asociacion
significativa entre el uso de pantallas y una mayor prevalencia de
quejas subjetivas de salud, fisicas y psicolédgicas (Keane et al., 2017).

Estudios de correlaciéon longitudinal

Destacan dos resultados de estudios relevantes (Tabla 4). En
primer lugar, mayor uso de pantalla a los 4 afios predice menores
niveles de comprension emocional a los 6 afios, pero no de 6 a 8
afnos. Cuando se compara entre tipos de pantalla, los dispositivos
para jugar no se relacionan con menor desarrollo de comprension
emocional. Aunque se observa un efecto negativo del uso de
juegos en nifios de 4 afios en la comprension emocional a los 6
aflos, el efecto no es significativo en el total de la comprension
emocional. No obstante, los juegos representan una parte pequeiia
del uso de la pantalla en esta muestra, ya que ver television era
la actividad predominante al momento del estudio (Skalicka et
al., 2019).

En segundo lugar, se observa una correlacion positiva entre
redes sociales y consumo de alcohol (OH), ya que en redes
sociales los adolescentes encontrarian habitualmente mensajes
positivos sobre OH. Se observa que el uso de redes sociales se
incrementa afio a afio (Tiempo 1: m = 1.52, DE = 1.16; Tiempo
2: m = 1.61, DE = 1.24), lo que explicaria también el aumento del
consumo de OH (Tiempo 1: m = .44, DE = .66; Tiempo 2: m =
1.21, DE = .97). Finalmente, este estudio demuestra que mayor
uso de videojuegos predice menor consumo de OH durante cuatro
afos, ya que los videojuegos reemplazarian la conducta de beber
como un pasatiempo, configurdndose como un factor protector
(Boers et al., 2020).

Estudios preexperimentales

En la tabla 5 se sintetizan estos estudios. Respecto del uso de
herramientas digitales sobre el manejo de ansiedad, los resultados
indican que en grupos donde el uso de la aplicacion fue mayor,
los resultados en atencidén, control inhibitorio y rendimiento
académico fueron también mayores, indicando que, un mayor
uso de la aplicacion para manejo de ansiedad se relaciona con un
mejor rendimiento académico y la atencion (Moreno et al., 2018).

Por su parte, en variables de aprendizaje, el uso de aplicaciones
tendria un impacto significativo en habilidades matematicas
(Meepracha, 2015; Watts et al., 2016) y nimero de problemas
resueltos (Bringula et al., 2017). En cuanto al aprendizaje de
idiomas, la efectividad depende de la carga cognitiva segtn el
medio de presentacion de la informacion, siendo mayor cuando
la informacion es presentada con estimulos visuales, sonidos o
combinados (Lin y Yu, 2017) y cuando la actitud hacia la tarea es
positiva (Eubanks et al., 2018).
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Tabla 3.

Estudios de correlacion transversal.

Autor

N

Poblacién y
edad

Dispositivo

Variable Independiente

Variable Dependiente

Objetivo del estudio

Hallazgos

(Aishworiya et
al., 2018)

(Bruggeman et
al., 2019)

(Greever et al.,
2017)

(Kaboudi et al.,
2019)

(Keane et al.,
2017)

(Lee et al., 2016)

(Pisano et al.,
2019)

(Segev et al.,
2015)

(Song et al.,
2020)

(Twenge y
Campbell, 2018)

(Twenge et al.,
2019)

(Walsh et al.,
2020)

102

13.871

55

269

10.474

2378

2.859

185

5.959

40.337

43.755

11.875

6 a 15 aflos

9 a 12 afios

7 a 12 anos.

10 a 18 afios

10 a 17 afios

10 a 12 afios

10 a 14 afios

3 a 18 afos

3°a 8° grado

2 a 17 afos.
Cuidadores

0a 17 afos.
Cuidadores

9 a 10 afios

Smartphone
Tablet
vV
Tablet
Smartphone
Computador

Tablet
TV
Computadora
Smartphone

Tablet
Smartphone
vV
DVD
Computadora

Smartphone

Smartphone.

Tablet
Smartphone
Videojuego

Computadora
vV
Smartphone
Computadora
vV
Videojuego
Smartphone
Computadora
vV
Videojuego
Smartphone
Tablet
Computadora
vV
Videojuego
Smartphone
Tablet
Computadora
Y%
Videojuego

Frecuencia de uso

Frecuencia de uso
Tipo de contactos
Uso de Facebook

Frecuencia de uso
Actividad Fisica

Uso perjudicial de
Smartphones
Frecuencia de uso
Actividad fisica.

Control psicolégico
Regulacion conductual
Rendimiento académico
Relaciones interpersonales
Frecuencia de uso
Phantom Phone Signals
(PPS)

Frecuencia de uso
Perspectiva de los padres

Frecuencia de uso

Eventos negativos de vida

Frecuencia de uso

Frecuencia de uso

Frecuencia de uso
Tipo de uso.

Suefio nocturno

Bienestar psicologico.
Red de pares online y
offline.

Acoso online y offline.

Sueflo nocturno

Bienestar psicologico

Quejas subjetivas de salud

Dependencia de
Smartphones

Sintomas emocionales
Problemas conductuales
Hiperactividad
Problemas con pares.
Sintomas emocionales
Problemas conductuales
Hiperactividad
Problemas con pares.

Sintomas emocionales
Problemas conductuales
Hiperactividad
Problemas con pares.

Bienestar psicologico.

Sueflo nocturno

Cognicion global

Examinar el tiempo en pantalla y la duracion del
suefio en nifios con trastornos del desarrollo.

Examinar relacion entre uso de medios digitales
y bienestar psicoldgico.

Examinar las asociaciones entre actividad fisica,
tiempo frente a pantalla, despertares y calidad
del suefio.

Describir efectos perjudiciales de Smartphones
en bienestar psicologico.

Examinar asociacion entre actividad fisica,
tiempo en pantalla y quejas de salud.

Examinar efecto del control psicologico sobre
la Dependencia de Smartphones, aprendizaje
autorregulado y ajuste escolar.

Describir relacion entre PPS con problemas
emocionales y conductales.

Estudiar asociacion entre psicopatologia y
aumento de tiempo en pantalla en contexto de
la edad.

Evaluar asociaciones entre tiempo de pantalla,
eventos negativos de vida y problemas
emocionales y conductuales.

Examinar asociaciones entre tiempo de pantalla
y bienestar psicoldgico.

Describir la asociacion de SP&T con la duracion
del suefio.

Describir asociaciones entre uso de pantalla y
cognicion.

La duracion de suefio correlaciond negativamente
con tiempo de pantalla (r =-.25; p =.01).

Para el bienestar general, surgieron efectos para el
uso de tablet, F (4.13855) =8.90, p<.001,n2 =
.003, y para el uso de smatphones, F (4.13855) =

7.80, p <.001, 12 =.002.

Mayor tiempo de pantalla (p = .01, 12 = .35, 12
ajustado = 0.23) se asocia con peor calidad del
suefio (B = .50, p=.02).

El uso de Smartphones y bienestar psicologico
correlacionan negativamente (p <.005, r = .49).
Seguir recomendaciones de actividad fisica y
tiempo de pantalla se asocia con menor riesgo de
quejas de salud (r = 1.49 (1.30-1.70).

Control psicoldgico percibido se asocia con
dependencia a smartphones (b =.110, p <.001),
y menor aprendizaje autorregulado (b = -.047, p

<.05).
Los problemas emocionales y conductuales se
asocian con presencia de PPS (OR=1.06y 1.1
respectivamente, p =.005 y p =.05).

Uso de SP&T no se asocia con psicopatologia.

Tiempo de pantalla se asocid con sintomas
emocionales y conductuales (OR = 1.65; IC 95%:
1.41-1.93).

Mayor uso de pantallas se asocia con menor
bienestar, (12 = 2.08, IC 95%=1.72-2.50).

Asociacion entre tiempo de pantalla e
insuficiencia del suefio (1.69 (IC = 1.51-1.88; p <
.001; 11 a 13 afios: 1.51 (IC = 1.36, 1.67)).

Tercil alto de uso (7.2 hrs/dia; p =-1.76, IC =
-2.12, -1.40) y medio (2.9 hrs/dia; p = -.82, IC =
-1.15, -.48) tienen menores medidas de cognicion.
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Smartphones y Tablets, desarrollo psicoldgico y aprendizaje infantil: revision sistematica

Tabla 4.
Estudios de correlacion longitudinal.
Autor N Poblacion y Tiempo entre Dispositivo Variable Variable Objetivo del estudio Hallazgos
edad medidas Independiente Dependiente
(Boers et 3.612  Serealizaron Se realizaron Smartphone Frecuencia de Frecuencia consumo  Examinar mediacion A nivel intrapersonal el
al., 2020) medidas medidas Videojuego OH entre normas aumento de uso de redes
anuales, anuales, durante TV Tipo de uso sociales y consumo sociales se asocid con
durante 4 4 afios Computadora ~ Normas sociales de OH con uso de aumento de consumo OH
afios redes sociales y (B=.06,IC 95% = .04,
videojuegos. .08, p<.001).
(Skalicka 960 T1: 4 afios Se realizaron Tablet Frecuencia de Comprension Examinar la Mayor tiempo frente
etal., T2: 6 afios medidas cada Computadora emocional comprension a pantalla a los 4 afios
2019) T3: 8 afios dos afios, Videojuego Vocabulario emocional y elusode  predijo niveles mas bajos
durante tres TV Competencia social pantallas. de comprension emocional

ciclos

Disponibilidad
emocional parental

alos 6 afios (b =.09, IC
del 95% ; .16 — .02).

En cuanto al uso de aplicaciones para el desarrollo de
habilidades cognitivas, encontramos que éstas tienen el potencial
de crear condiciones de interaccion para coordinar la accién y la
percepcion permitiendo la activacion del escaneo visual de los
objetos para realizar calculos matematicos (Duijzer et al., 2017).
Sin embargo, cuando se utilizan para actividades de escritura,
disminuye la legibilidad y fluidez (Alamargot y Morin, 2015).

Estudios cuasiexperimentales

En la Tabla 6 se muestran, sintetizados, estos estudios. En
cuanto a las intervenciones con poblacion diagnosticada con
Trastorno del Espectro Autista, se observa que el uso diadico de
tablet permite mayor nivel de conciencia del otro, compromiso,
imitacion y comunicacion, tanto en compaiiia de un adulto como
con pares (Holt y Yuill, 2017).

Respecto a la evidencia del uso de aplicaciones en el apren-
dizaje, se observa un impacto significativo en la adquisicion de
conocimientos generales (Javed y Samara, 2019). En el apren-
dizaje de inglés, se ha mostrado que el uso de aplicaciones
favorece mayores logros y reduccion de ansiedad en el aprendizaje
(Cheng y Chen, 2019). Por ejemplo, se ha estudiado el uso de
grupos de Whatsapp para la adquisicion de vocabulario de inglés,
concluyendo que mayor participacion en el chat se correlaciona
con mayor ganancia de vocabulario (Lai, 2016). Respecto al
aprendizaje de la hora, se observa que los nifios que fueron
evaluados con papel tuvieron un rendimiento menor que aquellos
evaluados con reloj de juguete y tablet (Wang et al., 2016).

En intervencion con uso de tablet, realizando tareas de
transcripcion y dictado, no se observaron diferencias entre el
grupo de intervencion y control cuando fueron evaluados a través
de lapiz y papel (Wollscheid et al., 2016).

Estudios experimentales

La Tabla 7 muestra estos estudios. La literatura sobre apren-
dizaje socioemocional muestra evidencia sobre el impacto
del uso de aplicacion basada en neurofeedback orientada a la
autorregulacion emocional y la capacidad de atencion plena (Antle
et al., 2018). Ademas, se observa un impacto significativo del uso
de aplicaciones en la modulacion del nivel de ansiedad en nifios
que se someten a terapias y/o procedimientos clinicos (Burns-
Nader et al., 2017; Chow et al., 2017; Wantanakorn et al., 2018).

Respecto al uso de pantallas en el aprendizaje de contenidos
especificos, encontramos evidencia respecto al impacto signi-
ficativo del uso de aplicaciones en habilidades matematicas (Hung
et al., 2015; Pitchford, 2015). En idioma inglés, la utilizacion de
una aplicacion de diccionario mediante dibujos consigue mejores
logros en grupo experiemental (Ou et al., 2018). En dibujo
creativo, la utilizacion de videos de explicacion de técnicas de
dibujo con apoyo de tablet mejora puntajes en destrezas de dibujo
(Hoetal., 2017). Por otra parte, no se observan diferencias entre la
utilizacion de aplicacion para el aprendizaje de geografia junto a
libro a través de Youtube, y el aprendizaje de geografia mediante
método tradicional (Walczak y Taylor, 2018).

En cuanto al uso de aplicaciones en el desarrollo cognitivo,
encontramos evidencia de su impacto el desarrollo de
habilidades de lectoescritura, observando que quienes tiene
un nivel inicial medio se ven beneficiados por la intervencion
con tablet (Bonneton-Botté et al., 2020). Asimismo, una
intervencion con la aplicacion Graphogame produjo un efecto
de interaccion significativo en la competencia lectoescritora
(Nshimbi et al., 2020). A su vez, el uso diario de aplicaciones
especificas para trabajar percepcion e integracion visomotora
demostr6 una mejora en las habilidades de coordinacién motora
y las habilidades adaptativas de los nifios (Axford et al., 2018).
En cuanto a funciones ejecutivas relacionadas a la atencion, un
estudio que utilizé neurofeedback basado en tablet mostré una
mejora en la funcidon ejecutiva, atencion, memoria de trabajo
y autorregulacion en nifios con problemas de atencion (Shin
et al., 2016); Por ultimo, el uso de intervenciones con tablet en
nifios diagnosticados con Trastorno del Espectro Autista mostrd
efectividad de una aplicacién de intervencion temprana basada
en tablet para complementar la terapia tradicional mostrando
mejoras en el lenguaje receptivo, pragmatico y las habilidades
sociales (Parsons et al., 2019).

Resultados Generales

Con todo, en esta revision se exploraron las relaciones entre
aplicaciones y variables sobre algunos procesos psicologicos
relevantes. Al analizar el conjunto de estudios, tomando como
datos la frecuencia y coocurrencia de las palabras clave del
titulo y los abstract (Figura 2), es posible observar un mapa de
relaciones entre estos estudios.
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Tabla 5.
Estudios preexperimentales.
Autor N Poblacion y edad Material de intervencién Procedimiento Variable Dependiente Objetivos del estudio Hallazgos
(Alamargot y 59 2do grado (M=7.53 afios) ~ Tablet. Lapiz para pantalla. No incluye grupo control. Escritura a mano (posicion Examinar los resultados El porcentaje de letras legibles es menor en
Morin, 2015) y 9no grado (M= 14.45 Hoja. Lapiz grafito. Los participantes completaron dos y presion) de intervencion sobre la pantalla (m = 84.90%) que en papel (m =
afios). tareas de escritura: escritura a mano Retroalimentacion visual ejecucion grafomotora. 90.66%), F (1.26) =24.02, MSE=9.25,p
en pantalla y papel (contrabalanceo Velocidad y cinematica. <.001.
intrasujeto).
Una sesion individual.
(Bringula et al., 33 11 a 13 afios Software Equation Sensei No incluye grupo control. Desempefio matematico Determinar efectos en el Diferencia significativa pre y post test (t (32)
2017) (ES) en SP&T. La intervencion consistia en el uso (ecuaciones lineales). rendimiento matematico con =8.14,p<.05).
individual de la aplicacion durante el aprendizaje asistido por
10 dias. Se aplicaron pruebas pre y dispositivos moviles.
post test.
(Duijzer et al., 38 9 a 11 aflos Aplicacion MIT-Ext para No incluye grupo control. Los Manipulaciones Explorar el uso de una Aparicion de un patron de mirada
2017) ensefianza de matematicas participantes completaron sensoriomotoras aplicacion para promover multiplicativo, seguido de accion motora
en tablet y seguimiento con actividades de la aplicacion en Razonamiento razonamiento proporcional bimanual y articulacion verbal de una
Tobii X2-30. sesion en que se grabo la pantalla y proporcional. hacia estrategias estrategia de solucion.
se analiz6 posteriormente. multiplicativas.
(Eubanks et al., 24 7 a 8 afios. Aplicacion en Tablet App No incluye grupo control. La Actitudes hacia el Evaluar el uso de una Mejor actitud hacia la redaccion de notas
2018) Book Creator. intervencion consiste en un taller aprendizaje de chino aplicacion en la capacidad ~ (preprueba (M = 3.13, DE = .74) y posprueba
grupal de 3 semanas, durante 80 y actitud hacia la escritura (M =3.75, DE = .53); t (23) =3.16, p < .05)
min/dia. Se aplica una encuesta en chino. y escritura en casa (preprueba (M = 3.46, DE
para evaluar las actitudes hacia el =.66) y posprueba (M =3.92, DE = .28); t
aprendizaje. (23)=3.11,p<.05).
(Liny Yu, 2017) 32 8vo grado Programa de aprendizaje de No incluye grupo control. 3 clases Aprendizaje vocabulario Evaluar efectividad de las El analisis de posprueba diferida encuentra
vocabulario en smartphone. de inglés semanales a un grupo, inglés (texto, dibujo, presentaciones multimedia un efecto del modo de presentacion F (3.93)
durante 4 semanas. Se aplicaron sonido, combinado: dibujo en el aprendizaje de =2.980, p =.035. Carga cognitiva: efecto
pruebas pre y post test. y sonido); Carga cognitiva  vocabulario de una segunda significativo del modo de presentacion F
lengua en Smartphones. (3.29) =4.647, p = .009.
(Meepracha, 60 ler grado Aplicacion matematica en No incluye grupo control. Aprendizaje matematico Desarrollar y evaluar la Logro de aprendizaje matematico post
2015) tablet. Participantes completan actividades eficiencia de la aplicacion intervencion fue mayor (p = .05).
en la aplicacion en una sesion. aprendizaje de matematicas
en Tablet.
(Moreno et al., 414 Kinder y ler grado Aplicacion Calm Spot, No incluye grupo control. Durante Aprendizaje Explorar si el uso de Asociacion positiva entre el uso de la
2018) acompaifiado de clases de 2 afios, los etudiantes tienen acceso  socioemocional basado en Calm Spot se concentrd aplicacion y las evaluaciones de referencia.
aprendizaje socioemocional.  al uso de la apliacion, acompafiado la atencion plena entre los estudiantes que
de clases de aprendizaje Rendimiento académico. inicialmente tenian mayores
socioemocional. Se aplicaron desafios académicos y de
pruebas pre y post test. autorregulacion.
(Watts et al., 100 3 a8 afios Tablet. 18 aplicaciones. No incluye grupo control. Se Aprendizaje matematico Examinar cambios en los 5-6 afios: A mayor cantidad de tareas
2016) seleccionaron 18 aplicaciones para niveles de progresion del

el estudio. Cada niflo interactu6 con
seis aplicaciones en tablet.
Una sesion unica de 30 a 40
minutos.

aprendizaje con aplicaciones
en Tablet.

completadas se generan niveles de progresion
de aprendizaje mas altos (r (33) =.53,p=
.002).

7-8 alos: correlacion entre las puntuaciones
en aplicacion 1 y cantidad de tareas
completadas en aplicacion 2 (r (26) = .58,
p=.004)
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Tabla 6.
Estudios cuasiexperimentales.

Autor N Poblaciéon y edad  Material de intervencién Procedimiento Condicién de control ~ Variable Dependiente Objetivo del estudio Hallazgos
(Cheng y Chen, 79 9 a 12 afios Tablet. Intervencion individual durante 40 Grupo de control: Inglés Evaluar uso de aplicacion El rendimiento en inglés de
2019) Aplicacion Happy?2 minutos semanales, por 6 semanas.  Enseflanza tradicional; Ansiedad por el para el aprendizaje de inglés quienes presentan mayor
Language. aplicaciones no inglés. aprendizaje. y disminucion de ansiedad ansiedad mostraron mayor
hacia su aprendizaje. progresion (p <.05).
(Holt y Yuill, 8 5a 12 afios Tablet. Condicion de trabajo en tableta Grupo control: Trabajo Conciencia del otro Identificar comportamiento Nifios con autismo que
2017) dual. Posterior a ronda de trabajo con adulto y con Compromiso de conciencia de los trabajan con compafiero y
con adulto. 2 sesiones de 20 compaiiero. Imitacién y demas durante actividad dos tablets muestran mayor
minutos. comunicacion. colaborativa. conciencia del otro (t=0, z
=-2.03,p<.05,r=-36)y
conciencia atencional del otro
(t=0,z=-2.03,p<.05,r=
-0,36).
(Javed y Samara, 255 Alumnos de Tablet. Intervencion grupal permanente Grupo control: otro Conocimientos Evaluar resultados del Impacto positivo en el puntaje
2019) primaria. Aplicacion Khan con tablet para todas las materias colegio, ensefianza generales aprendizaje y competencias  de Conocimiento General (=
Academy, YouTube y tradicional. conductuales basadas en .084, p <.05).
juegos interactivos uso de Tablet.
(Lai, 2016) 45 11 a 14 afios Inmersion grupo de Inmersion movil a través de grupo Grupo control: Inglés (vocabulario). Evaluar efectos de Mayor participacion en chat
Whatsapp, listado de de Whatsapp, donde los estudiantes ~ Ensefianza tradicional. inmersion movil en los (r=.497, p <.05) y nimero
verbos en inglés. conversaban utilizando listado resultados del aprendizaje de dias de chat (r=.549,p <
de verbos en inglés. 3 meses con de inglés. .05) se asocia con ganancia de
reuniones semanales de 1,5 horas. vocabulario.
(Wang et al., 65 5 a 6 afios Tablet. Intervencion en tablet durante 10 Grupo control reloj de Aprender la hora Examinar impacto del Los grupos de prueba tablet
2016) Aplicacion Interactive minutos aprendiendo a leer la hora juguete, papel. Tablet en resultados del y reloj de juguete superan al
Telling Time. en aplicacion “Interactive Telling aprendizaje de la hora. grupo papel (tablet-papel: M =
Time” 2.64, p =.021; juguete-papel:
M=2.19,p=.076).
(Wollscheid et 47 3er grado Tablet en todas las Intervencion grupal con uso Grupo control: otro Velocidad de escritura Investigar efecto de la No hay diferencias
al., 2016) materias. tabletas en todas las materias, colegio, ensefianza herramienta y el formato significativas en tareas de

durante 3 meses

tradicional.

de prueba en los resultados
iniciales de escritura.

transcripcion y dictado.
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Tabla 7.

Estudios experimentales.

Autor N Poblacién y edad Material de Procedimiento Condicién de control ~ Variable Dependiente Objetivo del estudio Hallazgos
intervencion
(Antle et al., 21 Sall aflos Aplicacion Mind- Intervencion usando Mind- Grupo de control: en Ansiedad. Capacidad Evaluar si juego basado en Uso de aplicacion disminuye
2018) Full (basado en Full. Sesiones individuales de espera. para centrar atencion. neurofeeback proporciona ansiedad (F (1.19) =4.954, p =.038)
neurofeedback). 15 minutos con sus consejeros acciones en la fisiologia y y mejora la atencion, (F (1.19) =
3-4 veces por semana durante estado de ondas cerebrales 4.248,p =.053).
dos periodos de 6 semanas. para la autorregulacion y
atencion plena.
(Axford et al., 53 5 a6 afios Tablet integrado al plan 30 minutos de uso individual Grupo control: Percepcion visual. Examinar efectividad del uso ~ Uso de tablet mejora la coordinacion
2018) de estudios. de Tablet en reemplazo del actividades Integracion visomotora de Tablet con aplicaciones visomotora (p =.004).
tiempo de actividades motoras  tradicionales motoras  Control motor Escritura  de habilidades motoras para
finas. 9 semanas. finas y de mesa. amano mejorar habilidades motoras
finas.
(Bonneton- 233 5 a 6 afios Aplicacion Kaligo. Intervencion grupal con tablet Grupo control: Habilidades de Evaluar impacto de la Efecto significativo en participantes
Botté et al., Tablet. en nueve de las escuelas Ensefianza tradicional escritura. implementacion de aplicacion con nivel inicial medio y bajo,
2020) usando aplicacion Kaligo en 13 escuelas. de cuaderno digital disefiada independiente de condicion
durante 12 semanas. para Tablet. experimental.
(Burns-Nader 30 4 a 12 afios Juegos interactivos. Intervencion individual con Grupo de control: Ansiedad. Emociones Examinar eficacia de la La ansiedad disminuye con uso de la
etal., 2017) Tablet. distraccion de la tablet, Juegos atencion estandar. negativas. distraccion con Tablet para aplicacion (p <.001).
interactivos. el dolor y ansiedad durante
procedimiento de hidroterapia.
(Chow et al., 100 7 a 13 afios Aplicacion Story- Utilizaron Story-Telling Grupo de control: Ansiedad. Examinar efectos de Uso de aplicacion reduce ansiedad
2017) Telling Medicine Medicine (STM) en tablet. 20 atencion estandar. aplicacion Story-Telling preoperatoria (M = 119.90, DE =
(STM). minutos. Medicine, para reducir 46.36,t(27)=2.59, p=.015).
Tablet ansiedad preoperatoria.
(Hoetal., 42 6to grado Aplicacion Intervencion con PresentAsian Grupo control: Dibujo creativo. Evaluar efecto de la aplicacion ~ Uso de aplicacion mejora habilidades
2017) PresentAsian en Tablet, video que describe ~ Ensefanza tradicional de dibujo con el aprendizaje de dibujo creativo (F =23.52,p <
Video sobre ajuste de ajustes en los efectos del de artes e ilustracion. de expresion artistica y .001).
trazo trazo. 2 semanas (2 sesiones originalidad.
Tablet de 45 min).
(Hung et al., 52 8 aflos Aplicacion Motion Intervencion en Tablet. Clases ~ Grupo control: Juegos Aprendizaje Evaluar impacto de los juegos Uso de aplicacion impacta en los
2015) Math: Hungry Fish. de 40 minutos y juegos de correspondencia. matematico. matematicos desafiantes resultados de aprendizaje matematico
Tablet. en grupos, de 40 minutos Percepcion de para mejorar la motivacion, (F(1.41)=6.379, p <.05).
Juegos desafios adicionales. autoeficacia. experiencia fluida y
progresivos. Experiencia de flujo. autoeficacia.
(Nshimbi et al., 73 9 a 10 afios Aplicacion Graphogame en smartphone. Grupo control: Competencia Examinar efectos del uso Uso de aplicacion mejora la
2020) Graphogame. Sesiones individuales diarias Ensefanza tradicional. lectoescritora. de juego de habilidades de competencia lectoescritora (V =
Smartphone. de 20-30 minutos, durante 6 alfabetizacion en smartphone. 218, F (3.61) =5.664, p =.002, n2p
semanas. =.218).
(Ouetal, 76 11 a 12 aflos Aplicacion My Intervencion individual. Grupo 2: Tarjetas Aprendizaje Examinar efectos de una Los puntajes promedio de
2018) Dictionary. Estrategia de aprendizaje construidas por grupo vocabulario de inglés. estrategia de aprendizaje de motivacion hacia el aprendizaje
Smartphone. de vocabulario que incluia de intervencion. Motivacion. Retencion  vocabulario sobre la retencion fueron mas altos en el grupo que
Imagenes dibujadas. imagenes dibujadas. 4 Grupo control: Tarjetas  de aprendizaje (cortoy ~ de memoria y motivacion de utilizo la aplicacion.
semanas (15 min después de  didécticas comerciales. largo plazo) aprendizaje.

cada clase).
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Tabla 7.

Estudios experimentales (Continuacion).

(Parsons et al.,
2019)

(Pitchford,
2015)

(Shin et al.,
2016)

(Walczak y
Taylor, 2018)

(Wantanakorn
etal., 2018)

59

283

40

207

60

2 a6 afios

Alumnos de
primaria

9 a 12 afios

2do grado

5a 12 afios

Aplicacion TOBY
(Therapeutic Outcome
By You)

Aplicacion Masamu.
Tablet.

Smart-tablet-based
neurofeedback training
program.

Aplicacion State the
StatesTM de eCom
Enterprises
Tablet
Video de YouTube del
libro Scrambled States
of America

Aplicacion Children-
Friendly Hospital para
aspiracion de médula
osea.

Terapia habitual, intervencion
practica 20 minutos diarios
en la aplicacion durante 3
meses. Reevaluados a los 3 y
6 meses.

Intervencion en Tablet con
aplicacion para matematicas
Masamu. 8 semanas, 1 hr/dia
(maximo 20 hrs por grupo).

Intervencion individual
durante 16 sesiones de 20-30
min aprox.

Intervencion con Tablet donde
estudiaron geografia con
State the StatesTM de eCom
Enterprises; vieron video de
YouTube del libro Scrambled
States of America. 3 dias de
intervencion.

Se les mostro en sesion
tUnica la aplicacion donde se
entrega informacion sobre el

procedimiento a los nifios.

Grupo control: Tablet
sin aplicacion TOBY.
Terapia habitual.
Después de 3 meses,
recibe aplicacion
TOBY

Grupo control:
Ensefanza
tradicional. Grupo 2:
Utiliza dispositivo,
aplicaciones no
matematicas.

Grupo control: en
espera.

Grupo control:
ensefianza
tradicional. Lectura
libro Scrambled
States of America
por investigador;
Rompecabezas madera.

Grupo de control:
atencion estandar.

Habilidades

visomotoras. Lenguaje.

Imitacion. Habilidades
sociales.

Aprendizaje
matematico.

Funcion ejecutiva.
Atencion. Inteligencia.
Memoria de trabajo.

Aprendizaje de
Geografia

Ansiedad.

Evaluar efectividad de
aplicacion para mejorar
lenguaje, habilidades motoras
visuales, de imitacion, y
sociales en nifios con autismo.

Evaluar efectividad de
intervencion de Tablet para
apoyar el desarrollo de la
capacidad matematica.

Determinar si el
neurofeedback basado en
Tablet mejora la funcion
ejecutiva, atencion, memoria
de trabajo y autorregulacion,
en nifios con problemas de
atencion.

Examinar diferencias en los
resultados de aprendizaje
entre un método de ensefianza
tradicional y uno que se centra
en el uso de tablet para la
enseflanza de geografia.

Evaluar si uso de aplicacion
ayuda a reducir la ansiedad en
pacientes proporcionandoles
informacion sobre
procedimientos y habilidades
de afrontamiento.

Uso de aplicacion mejora lenguaje
receptivo, social y simbolico.

Intervencion con aplicacion mejora
el aprendizaje matematico (p <
.001).

La aplicacion del programa mejora
la atencion selectiva (t=3.27,p <
.01;t=2.73, p <.05), inhibicion
de impulsividad (t=4.29, p <.01)
y memoria de trabajo (t=3.65, p
<.01).

El aprendizaje de geografia es
similar entre ambos grupos (p =
A4031).

La puntuacion de dolor (p <.012) y
de ansiedad preoperatoria (p <.01)
disminuye con uso de aplicacion.
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Figura 2.
Frecuencia y coocurrencia de palabras en titulo y abstract en los articulos analizados.

Asi, por ejemplo, se observan dos grupos: un grupo que abordan
las relaciones entre dispositivos y aplicaciones digitales, estudiantes
y aprendizaje, y, por otra parte, estudios que abordan relaciones
entre tiempo de pantalla, poblacion adolescente y actividad fisica.
Por una parte, los estudios que se enfocan en analizar los efectos
de los dispositivos en el aprendizaje tienden a concluir efectos
positivos, y por otra, los estudios que analizan los efectos del
tiempo de pantalla en la salud adolescente tienden a concluir efectos
negativos. Asimismo, al examinar los nodos que componen cada
uno, se observa que en el primer conglomerado aparecen conceptos
que dan cuenta con mayor claridad de procesos mediados, tales
como interaccion, herramienta, percepcion, aprendizaje, entre
otros. En el segundo conglomerado, la red de nodos es mas escasa
y los conceptos aluden a los participantes (padre, adolescente) y las
variables evaluadas (tiempo de pantalla, actividad fisica, edad).

Discusion

El objetivo de este trabajo de revision fue analizar la literatura
cientifica publicada entre los afios 2015 y 2020 en diferentes bases
de datos, para identificar y analizar de forma critica los hallazgos el
uso de SP&T en el desarrollo psicolégico y el aprendizaje de nifias
y nifios de 6 a 12 afios. Encontrando de acuerdo a los criterios de
inclusion 42 articulos que cumplian con los criterios de elegibilidad.
Para comprender estos resultados se utilizd como referencia el
modelo SNP-CHC (Miller y Maricle, 2019). De acuerdo con esto,
se concluye que el 57,1% de los estudios muestra asociaciones
positivas del uso de SP&T en variables relevantes de desarrollo y
aprendizaje. Los estudios revisados examinan la asociacion entre
el uso de aplicaciones y el desarrollo de funciones sensoriomotoras
basicas (como la coordinacién visomotora y la percepcion visual),
facilitadores e inhibidores de procesos cognitivos y conocimientos
adquiridos (atencién y memoria de trabajo), procesos cognitivos
(funciones ejecutivas, habilidades visoespaciales), conocimiento
adquirido (matematicas, idiomas, lectoescritura, lenguaje), y
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algunos factores socioemocionales, culturales y ambientales
(ansiedad y habilidades sociales). Por otra parte, el 30,95% de
los estudios informan que el tiempo de uso de SP&T se asocia a
mayor afectacion en algunos factores socioemocionales, culturales
y ambientales (calidad del suefio, bienestar psicologico, quejas de
salud, dependencia del SP y comprensién emocional).

La primera consideracion relevante respecto a estos resultados
es, siguiendo a Hassinger-Das et al (2020), es que para comprender
los efectos de los dispositivos de pantalla en el desarrollo es
necesario considerar el contenido y los contextos en los que
son utilizados. En nuestra revision, hemos puesto atencion
especialmente al contenido, analizando el tipo y tematicas de las
aplicaciones, asi como las tareas experimentales utilizadas en los
estudios seleccionados.

Por ello, parece pertinente adoptar una perspectiva como la
propuesta por Vulchanova et al (2017) para el desarrollo del
lenguaje en la era digital, esto es, comprender que el aprendizaje
y el desarrollo son el resultado de la interaccion y comunicacion
entre nifios y adultos. En esta linea, el analisis presentado apoya
un abordaje mas complejo del que se asume desde el modelo de
influencia directa de las pantallas sobre la conducta o el desarrollo
psicolégico. Lo que esta revision muestra es que se trata de una
relacién mediada por variables de distinto tipo que es necesario
considerar a efectos de evaluar las asociaciones entre el uso de
dispositivos moviles y el desarrollo cognitivo, social y emocional
de nifias y nifios.

Asimismo, es importante destacar dos observaciones adicionales
en la consideracion de los resultados expuestos. La primera es
que aun resulta necesario realizar mas estudios experimentales
que consideren seguimiento de post prueba con la finalidad de
constatar la mantencion de los efectos de intervencion en el tiempo.
La segunda es que se debe considerar el desarrollo de estudios
longitudinales para el seguimiento de variables de bienestar e
indices de psicopatologia, considerando estudios especificos del
uso de SP&T (OECD, 2019).
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Dentro de las limitaciones que encontramos en el desarrollo de
estarevision, podemos constatar que tienen relacion con las diferentes
decisiones metodolégicas, principalmente en aquellas relacionadas
a las palabras clave utilizadas en la busqueda en bases de datos y el
rango de aflos que fueron considerados. Asi también, una dificultad
encontrada en el andlisis de texto completo tuvo relacién con los
criterios de inclusién donde fue compleja la diferenciacion de
relaciones con otros tipos de pantalla que no estan considerados en
este estudio. No obstante, el analisis realizado permite comprender
la evidencia mas actual en relacion a SP&T en niflos.

En conclusion, la revision llevada a cabo da cuenta de un
panorama un poco mas claro respecto a las variables de aprendizaje
y desarrollo en las que pareciera ser razonable esperar efectos del
uso de SP&T. Asimismo, la revision permite comprender mejor las
distintas aproximaciones metodoldgicas utilizadas para analizar
estos efectos, lo que lleva a diferenciar los estudios correlacionales
de los experimentales. En suma, esperamos que estos resultados
sean utiles para informar el debate sobre este topico y servir de
insumos para nuevos estudios en los que se continfie esclareciendo
las relaciones entre la utilizacion de pantallas y el desarrollo y
aprendizaje de nifias y nifios.
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