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Efectos de los dispositivos digitales sobre el
aprendizaje v los habitos de juego.

Un estudio desde las voces de alumnado y profesorado
Investigacion con 1.896 ninos/as de 5 a 12 aRos
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EABRIL  Uso de dispositivos digitales y efecto en el
aprendizaje

DIA DEL
5% “'\E Eg \j K,—f . . . .
Metodologia: Objetivo principal

Objetivo principal

Analizar v comprender las percepciones de la comunidad educativa sobre el
uso de pantdllas y sus efectos en el aprendizaje, las habilidades ejecutivas vy
los habitos de juego.

- Investigacién a ninos/as de Educacion Primaria
. Investigacién a padres/ madres de primer ciclo de primaria

« Investigacion a docentes de Educacidn Primaria
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DE Uso de dispositivos digitales v efecto en el aprendizaje
DIAPEL  Rovision de literatura

7 Mas de 200 articulos cientificos

L——#‘” } {
( = ==

detectados. 70 examinados. 20 articulos
actuales publicados en revistas de impacto
cientifico (2018-2024) han sido

considerados como esenciales



Uso de dispositivos digitales v efecto en el aprendizaje
Revisidn de literatura

« Prevalencia de estudios fundamentales y falta de investigaciones

aplicadas

« 4O% de los estudios se ha realizado durante la pandemia COVID-19
(2019-2021)

« 20% de las investigaciones se centra en las consecuencias o os

efectos de la situacibn sociosanitaria consecuencia de esta.
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Uso de dispositivos digitales v efecto en el aprendizaje
Revision de literatura

Entre 2019 y 2022, la exposicidn a pantadllas digitales llegd casi a duplicarse. shrivas et
al. (2020) y Cachdn-zagalaz et al. (2021)

Existe un desplazamiento del juego sin pantalla, influenciado por las actitudes de

l0os adultos. palacios et al. (2020)

Las pantallas arrojon resultados optimos, siempre vy cuando estos estén mediados

por el “factor adulto”. migliorata et al. (2020)

FUNDACION
CRECER
JUGANDO




26

ABRIL  Uso de dispositivos digitales v efecto en el aprendizaje
DIAPEL  Rovision de literatura

NINY

EFECTOS EN EL APRENDIZAJE

Nivel Socioeconbébmico (Bohnert y Gracia, 2023).

o Menor NSE = uso excesivo de pantalla

Tipo de uso (Bohnert y Gracia, 2023; Sanders, et al., 2019)

o Uso Educativo/interactivo = + impacto en el aprendizaje

Areas de conocimiento (Ortiz-De-Villate et al., 2023)
o Mayor tiempo frente a pantallas = Menor rendimiento en comunicacion linguistica y razonamiento

matematico

Riesgos
o Adiccidn a la tecnologia v las complicaciones de comportamiento (Cachdn-zagalaz et al., 2021).

o Peor calidad del suerno en ninos de 6 a 8 anos.(Chiu et al., 2022).

[ 1]
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EABRIL  UsO de dispositivos digitdles y efecto en el aprendizaje
DIAPEL  motodologia: Descripcion de la muestra

NIN

Descripcidn Muestra

- Investigacion a ninos/ds de primaria = 1.896 niios/ds

« Investigacion a padres/ wadres de primer ciclo de primaria = 632
padres/ madres

* Investigacion a docentes = 110 docentes (con un impacto de mas de
2.000 alumnos/as)

n
INSTITUTO TECNOLGGICO
\ J I ' I DE PRODUCTO
- INFANTILY OCIO

CRECER
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ABRIL  Uso de dispositivos digitales v efecto en el aprendizaje
DIAPEL  motodologia: Descripcion de la muestra

NING

Metodologia investigacion niios/ as

TIPO DE ESTUDIO Estudio cuantitativo a través de cuestionario electrénico
UNIVERSO Nifios/as de Educacion Primaria
MUESTRA 1896 ERROR MUESTRAL

TEC. MUESTREO Afijacion proporcional por sexo y edad del nifio/a
AMBITO POBLACION 85% Urbano 15% Rural

TIPO DE COLEGIO Publico (67%) vs Concertado/ Privado (33%)

FUNDACION
CRECER
JUGANDO
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ABRIL  Uso de dispositivos digitales v efecto en el aprendizaje
DIAPEL  motodologia: Descripcion de la muestra

NING

Metodologia investigacion docentes

Estudio cuantitativo a través de cuestionario electrénico
29% Hombre 71% Mujer
Publico (75%) vs Concertado/ Privado (25%)

FUNDACION
CRECER
JUGANDO




2. RESULTADOS
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2. Resultados Alumnado
Primaria (5-12 anos)




DEAB?QIL Uso de dispositivos digitales v efecto en el aprendizaje

?\'ﬁﬁﬂ Resultados

Actividades preferidas

78%
55%
50%
27%
24%
20%
I I 12% 12% 12%
Estar con  Ir al parque, Hacer Manualidades, Musica, Juego con Actividades Lectura  Teatro, cine,  Robbtica Cocinar
amigos/as  jugar al aire deporte pintura y cantar, bailar, Jjuguetes en la etc.
libre dibujo tocar naturaleza

Selecciona las 5 actividades que mads te gustan

DE PRODUCTO

INFANTILY OCIO FUNDACION

CRECER
JUGANDO

[} ]
Fuente AILJU & UCM 2024 QJOIJUms‘rrruro-r:cnou_ée.co




DEAB?QIL Uso de dispositivos digitales v efecto en el aprendizaje
DIAPEL  Rosultados

NINw

Actividades preferidas 1° ciclo

Selecciona las 5 actividades que mds te gustan
n
Fuente ALJU & UCM 2024 9O, AljUszz= ’

68%
64% 63%
43%
40% 35%
0
31%
18% ;
Lo 11%
I . | -
Estar con Manualidades,  Ir al parque, — Hacer deporte, Cantar, bailar, | Juego con  Actividades en Lectura Cocinar Teatro, cine, Robética
amigos vy amigas  pintura y Jjugar al aire (montar en tocar algan Jjuguetes la naturaleza etc.
dibujo libre bici, patinar...)  instrumento, (muAecas,
escuchar  jliegos de mesa,
masica donstrucciones,
disfraces,
etc)

FUNDACION
CRECER
JUGANDO
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"EABRIL

Uso de dispositivos digitales v efecto en el aprendizaje

DIA DEL
A Resultados
NIN<
Actividades preferidas 2° ciclo
81%
- 50%
0
46%
31% 30%
0
23%  20%
Estar con Ir al parque,  Hacer deporte, Manualidades, Cantar, bailar, Juego con ctividades en la Lectura Teatro, cine, Robética Cocinar
amigos y amigas  jugar al aire (montar en  pintura y dibujo tocar algan Jjuguetes naturaleza etc.
libre bici, patinar....) instrumento, (munrecas,
escuchar musica juegos de mesa,
construcciones,
disfraces,
etc)

Selecciona las 5 actividades que mads te gustan

fFuente AIJU & UCM 2024

o.aiju

INSTITUTO TECNOLGGICO
DE PRODUCTO
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FUNDACION
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DEAB?QIL Uso de dispositivos digitales v efecto en el aprendizaje

?\'ﬁﬁs Resultados

Actividades preferidas 3° ciclo

Selecciona las 5 actividades que mads te gustan
HH INSTITUTO TECNOLGGICO
Fuente ALJU & UCM 2024 O, AljUszz=

84%
58%
46%
. 21%
° 18%
v 16% 0
0
Estar con  Hacer deporte, Ir al parque, Manualidades, Cantar, bailar, Lectura Actividades en  Juego con Robética Teatro, cine, Cocinar
amigos y amigas  (montar en Jugar al aire pintura v tocar algan la naturaleza Juguetes etc.
bici, patinar....) libre dibujo instrumento, (muriecas,
escuchar Jjuegos de mesa,
masica construcciones,
disfraces,
etc)

FUNDACION
CRECER
JUGANDO




PEABRIL
DIA DEL

NIN

Uso de dispositivos digitales v efecto en

Resultados

Presencia de pantallas por ciclo

41%

46%

—
40%

19%

1°ciclo

2°ciclo

Selecciona las 5 actividades que mads te gustan
fuente AIJU & UCM 2024

3%ciclo

o.aiju

el aprendizaje

—@—\Videojuegos m

a=@==RRSS videos 9,9:9

=0TV series, pelis

INSTITUTO TECNOLOGICO
DE PRODUCTO
INFANTILY OCIO

FUNDACION
CRECER
JUGANDO




DEAB?QIL Uso de dispositivos digitales v efecto en el aprendizaje

R‘,’i‘ﬁﬂ' Resultados

Actividades preferidas ninos vs. ninas

g 7 Lo L Lo

67%
0 59%
53‘907 "

429

Actividades en la Lectura Robética

naturaleza

Estar conamigos Iralparque, Hacerdeporte, Manualidades,
y amigas jugar al aire (montar en pinturay dibujo
libre bici, patinar....)

Cantar, bailar,
tocar algun
instrumento,

escuchar musica

Juego con Teatro, cine, etc.
juguetes
(munecas,
juegos de mesa,
construcciones,

disfraces,

etc)

Selecciona las 5 actividades que mads te gustan
o HH INSTITUTO TECNOLGGICO
Fuente ALJU & UCM 2024 O AU sz

FUNDACION
CRECER
JUGANDO




DEAQB??lL Uso de dispositivos digitales v efecto en el aprendizaje

?\',’i‘ﬁ EL' Resultados
W/
= 74%

/ _Eh / : 69%

¥

W,

. uegos/j uetes
: ': "X / - o
. 88%

5

'v, __ Con Dispositivos
PR
AP 7 3L

s .

A‘ ’ |
" ﬂ{ ) \

4 ‘ﬂ"/*\'\v /A

A‘g(juo’ln“? gusta/importante aprender en el colegio on..?

(Top2Box: Bastante + Mucho)
to AIJU & UCM 2024 d
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DE Uso de dispositivos digitales v efecto en el aprendizaje
DIADEL  Resultados

Uso de dispositivos digitales por asignatura

0
48% 48%
43%
0,
37% 36%
22%
17% 16%
14%
11%
I —
Matematicas Conocimiento Lengua Ciencias de la Lengua Masica y Educacion Lengua y  Valores Civicos  Religion Ninguna
del medio Extranjera Naturaleza  Castellana v Danza Plastica v Literatura y Eticos
Natural, Social Literatura Visual Cooficial
y Cultural

¢En qué asignaturas utilizas los dispositivos digitales?
Fuente ALJU & UCM 2024 AljUszz=

4%

Educacion

Fisica

FUNDACION
CRECER
JUGANDO
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PEABRIL
DIA DEL

NIN

81% 83%

Divertido aprender

[ R

m Dispositivos Digitales m Juegos/ Juguetes

75%

62%

Aprender mejor

(Top2Box: Bastante + Mucho)
Fuente AIJU & UCM 2024

Uso de dispositivos digitales v efecto en el aprendizaje
Resultados

46%
38%

Aprendes a leer y escribir

o.aiju

INSTITUTO TECNOLGGICO
DE PRODUCTO
INFANTILY OCIO

FUNDACION
CRECER
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EABRIL  Uso de dispositivos digitales y efecto en el aprendizaje

?\}?ﬁi Resultados

e

D

m Dispositivos Digitales m Juegos/ Juguetes

76%

58%

45%

41%

55%
40%

Ser mds creativo/a Memorizar mejor Resolver problemas Ayuda a ser organizado/a
con las tareas

37%

27%

FUNDACION
CRECER
JUGANDO

INFANTILY OCIO

2 . + STITUTO TECNOLGGICO
(Top2Box: Bastante + Mucho) \OJGUU kiU
Fuente AIJU & UCM 2024
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PEABRIL
DIA DEL

NIN

Uso de dispositivos digitales v efecto en el aprendizaje

Resultados
hi %
m Dispositivos Digitales — mJuegos/Juguetes
61%
56%
26%
19%
Saber como se sienten los compaieros/as Ayuda a comprender que piensan otros niios/as

2 . + HH INSTITUTO TECNOLGGICO
(Top2Box: Bastante + Mucho) \QJGUU AL
Fuente AIJU & UCM 2024

INFANTILY OCIO

FUNDACION
CRECER
JUGANDO
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PEABRIL
DIA DEL

NING

Uso de dispositivos digitales v efecto en el aprendizaje

Resultados

——————

[0

m Dispositivos Digitales m Juegos/ Juguetes

55%

24% 23%

18%

2 . + HH INSTITUTO TECNOLGGICO
(Top2Box: Bastante + Mucho) \QJGUU e
Fuente AIJU & UCM 2024

aﬂ
FUNDACION

CRECER
JUGANDO




2.b. Resultados
Primer ciclo -7a




DEAB??lL Uso de dispositivos digitales v efecto en el aprendizaje

IID\II?K?E Resultados

Dispositivos en el hogar

96% 94%

0
82% 28%

Movil Television pC/portatil Tablet

[ [ -

¢Qué dispositivos tenéis en casa?
Fuente AIJU & UCM 2024

m Uso propio nino/a

57%

m No propio

Posesion hogar

Videoconsola

[} ]
INSTITUTO TECNOLOGICO
\ /| OI ' I DE PRODUCTO
s INFANTILY OCIO

-d
FUNDACION

CRECER
JUGANDO
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DIA DEL

Uso de dispositivos digitales y efecto en el aprendizaje

Resultados

73%

Pizarra Digital

fyn

Dispositivos utilizados en el colegio

28% Colegios Privados / Concertados

29% 5
22%

0
I .14 | 5
Ordenador Tablet Television Ninguno
—D— —— ®

¢Qué dispositivos digitales utilizas en el colegio?

Fuente AIJU & UCM 2024

aiju

INSTITUTO TECNOLGGICO
DE PRODUCTO
INFANTILY OCIO

FUNDACION
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DE Uso de dispositivos digitales v efecto en el aprendizaje

DIA PEL Resultados
s,

Usos Pizarra Digital

79%
62%
41%
20%
13% 13%
H = = b
Ejercicios Ver Videos Escuchar Leer Libros /  Usar aplicaciones Jugar a juegos / otros

canciones Lectura videojuegos

¢Qué sueles hacer cuando utilizas la pizarra
digital en clase?

aﬂ

FUNDACION
CRECER
JUGANDO

INSTITUTO TECNOLGGICO

Fuente AIJU & UCM 2024 GijU

INFANTILY OCIO




2.C. Resultados
Familias
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ABRIL  Uso de dispositivos digitales v efecto en el aprendizaje
DIAP?,L Resultados Familias

Jugadr con juegos Yy juguetes

85%
82%
75% 75% 74%
70%
I I I 56%
Mejorar la salud social Mejorar la salud mental Ayudar a la inclusidn de Mejorar la salud fisica Ayudar a la inclusidon de Ayudar a disminuir las Prevenir el Acoso
de wi hijo/a de mi hijo/a ninos/as con de wi hijo/a nikos/as en riesgo de  diferencias de género  escolar / ciberacoso

discapacidad exclusion

-d
FUNDACION

CRECER
JUGANDO

INFANTILY OCIO

Fuente ALJU & UCM 2024 gqiju e ke
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EABRIL  Uso de dispositivos digitales y efecto en el aprendizaje
DIAPEL  Resultados Familias

NINC

Nada + Poco Bastante + Mucho

Me preocupd la cantidad de TIEMPO que pasa mi hijo/a frente a DISPOSITIVOS DIGITALES. 14% _-
Se deberia INCREMENTAR EL USO de dispositivos digitales con FINES EDUCATIVOS en las escuelas. 0% IR 21
Las FAMILIAS estamos SENSIBILIZADAS con los RIESGOS asociados al Uso de dispositivos digitales. 31% [N 44%

Las FAMILIAS encontramos BENEFICIOS en el aprendizaje mediante el uso de dispositivos digitales. 30% _ 26%

Fuente AIJU & UCM 2024

FUNDACION
CRECER
JUGANDO

[ 1]
INSTITUTO TECNOLOGICO
\®/ I ' I DE PRODUCTO
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ABRIL  Uso de dispositivos digitales v efecto en el aprendizaje
DIAPEL  Rosultados Familias

NINC

Nada + Poco Bastante + Mucho

Los COLEGIOS disponen de recursos para ayudar a las FAMILIAS en a REGULACION del USO de -_ 18%
dispositivos digitales.

Me preocupan [os RECURSOS con los que los centros educativos cuentan para EDUCAR en el 15% [T 56%
USO de dispositivos digitales.

Fuente AIJU & UCM 2024

FUNDACION
CRECER
JUGANDO
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2.d. Resultados
Docentes




Uso de dispositivos digitales v efecto en el aprendizaje
2.c. Resultados Docentes

2% L1 25% 42% 17% 2%

Nada Poco  Algo Bastante Mucho Nada Poco
/ uso de herr vrnenfas en el aula
‘ +# (Bastante + Mucho)
.l 59%
> ] d 55%
L T
Sl

= A —
4 }‘ - 4
L \ g \ -
) \}

Dispositivos digitales " Juegos/Juguetes

FUNDACION
CRECER

i ” G| u |||||||||||||||||||| 5 - ) Vﬁ%
DEFRODUCTO 3| e TUNDACIO
|ﬁ Fuente AIJU & UCMZOZQ J LY ocio =
g JUGANDO
| - nd




ABRIL  Uso de dispositivos digitales v efecto en el aprendizaje
DIAPEL 5 ¢ Resultados Docentes

NIN

78%

58%

48%

Didacticos  Juegos de mesa Tecnolbgicos
Y puzzles y/o
electrénicos

Juguetes utilizados en el aula

43%
29% 28%
’ 25%
19%
I I 2
Manualidades v Construcciones  Cientificos v Deportes, Material Imitacion v
Artisticos ¥ encajes experimentos  Motricidad v Sensorial hogar v
Aire entorno
Libre

De los siguientes juegos/ juguetes, ;Cudles has
utilizado este curso?

Fuente AIJU & UCM 2024

12%
. 8% 7%
Figuras y Bicicletas, Peluches y
minifiguras triciclos, Ride ~ wmarionetas
Oon

[} ]
INSTITUTO TECNOLOGICO
(\S/| I ' I DE PRODUCTO
s INFANTILY OCIO

1%

Munecas,
aCCesorios v
escenarios

FUNDACION
CRECER
JUGANDO
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DE Uso de dispositivos digitales v efecto en el aprendizaje
DIADPEL 5 ¢ Resultados Docentes

—_—

L0

Dispositivos digitales utilizados en el aula

84%

66%

34%

17%
[
Pizarra Digital Ordenador/Portatil Tablet Movil Otros
p'j [] D
¢Qué dispositivos digitales utilizas? .\
FMQV‘\TQ AIJU & uCM 2024 G Ju INFANTILY OCIO

FUNDACION
CRECER
JUGANDO
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DE)

DA DEL

Uso de dispositivos digitales v efecto en el aprendizaje
2.c. Resultados Docentes

[0

@ Tiempo diario dispositivos digitales en el aula

Pizarra Digital Ordenador/portatil Tablet Movil

2] 0 ]

¢Cuantas horas diarias utilizas los dispositivos digitales con tus alumnos?

INSTITUTO TECNOLGGICO

[}
Fuente AIJU & Uucm 2024 GIJU DE PRODUCTO

INFANTILY

oclo

W Mas de 3 horas

Entre 1-3 horas

B Menos de 1 horas

aﬂ
FUNDACION

CRECER
JUGANDO
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DE Uso de dispositivos digitales v efecto en el aprendizaje
DIADPEL 5 ¢ Resultados Docentes

Usos de dispositivos en el aula

70%
60%
52%
37%
21%
16%
11%
Visualizar videos Realizar Refuerzo del Impartir Uso ladico Lectura de Evaluar
actividades aprendizaje contenidos contenido aprendizajes
tedricos

¢Para qué sueles utilizar los dispositivos digitales en el aula? d
FUNDACION
CRECER
JUGANDO

T )
Fuente ALTU & UCM 2024 dljuU sz




EABRIL  UsO de dispositivos digitales v efecto en el aprendizaje
DIAPEL 5 ¢ Resultados Docentes

NIN<

PERCEPCION SOBRE EL RIESGO Y BENEFICIO DEL USO DE DISPOSITIVOS DIGITALES

funciones ejecutivas
Adquisicidon de competencias
instrumentales

Actitudes hacia el aprendizaje

USO EDUCATIVO

Habilidades socioemocionales

DIMENSION JUEGO-APRENDIZAJE

CCCCCC




ABRIL  Uso de dispositivos digitales v efecto en el aprendizaje
DIAPEL 5 ¢ Resultados Docentes

NIN<

OPINIONES GENERALES

Nada + Poco Bastante + Mucho

Me preocupa la cantidad de TIEMPO que pasa el alumnado frente a DISPOSITIVOS 2%_ 88%
DIGITALES
Las FAMILIAS estdn SENSIBILIZADAS con los RIESGOS asociados al UsSO de &% N

dispositivos digitales

Los COLEGIOS disponen de RECURSOS para ayudar a las FAMILIAS en la REGULACION 6% [l 155
del USO de dispositivos digitales

Me preocupan |os RECURSOS con [os que los centros educativos cuentan para 11% _ 60%
EDUCAR en el USO de dispositivos digitales.

Fuente AIJU & UCM 2024

[ 1]
o G I INSTITUTO TECNOLGGICO
l I DE PRODUCTO : e
\.J J INFANTILY OCIO kUévkll)Ezz(élSN

JUGANDO
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EABRIL  UsO de dispositivos digitales v efecto en el aprendizaje
DIAPEL 5 ¢ Resultados Docentes

FUNCIONES EJECUTIVAS

Nada + Poco Bastante + Mucho Nada + Poco Bastante + Mucho

=

- _16% Mejoran su capacidad de MEMORIA - _ 17%

66% _ 10% Ayuda a desarrollar la CONCENTRACION de wi alumnado 42% _ 24%
52% NI 1% conribuye al desarrolio habilidades de Pranteicacton y g0, [ =2

ORGANIZACION de mi alumnado

- _ 25% Contribuye al desarrollo de la CREATIVIDAD de mi alumnado 33% _ 34%
43% _zo% Contribuye al desarrollo de la capacidad de RESOLUCION DE

PROBLEMAS en ninos/as

O
=
~
<
O
S
A
5
O
%)
S

DE PRODUCTO
INFANTILY OCIO

FUNDACION
CRECER
JUGANDO

FMQV\TQ AIJu & uCM 2024 HH INSTITUTO TECNOLOGICO
O, aijuzzE




DEAB?QIL Uso de dispositivos digitales v efecto en el aprendizaje

IID\II?F?EL 2.c. Resultados Docentes
W/

COMPETENCIAS INSTRUMENTALES
Nada + Poco Bastante + Mucho

Favorece el desarrollo PSICOMOTOR -_ 5%
Desarrolla habilidades de ESCRITURA -_ 14%

VY6
EDUCATIVO

Promueve habilidades de LECTURA -_15%
Promueve el desarrollo de la capacidad de EXPRESION ORAL -_ 7%

Fuente AILJU & UCM 2024

FUNDACION
CRECER
JUGANDO
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EABRIL  UsO de dispositivos digitdles y efecto en el aprendizaje
DlADEL 2.c. Resultados Docentes

3

Bastante + Mucho Bastante + Mucho

32% I 0%  MOTIVA al alumnado en el APRENDIZAJE 13% [ 655
6% _70% SOBRESTIMULA al alumnado 13% _41%

22% [ 7%  Aumenta la PARTICIPACION del alumnado 36% I 35

10% [N 55%  conera DIFICULTADES de APRENDIZAJE en ol 28% I 26%

alumnado

©)
=
—
I
)
)
)
)
O
%)
3

USO RECREATIVO

Fuente AIJU & UCM 2024
FUNDACION

n

INSTITUTO TECNOLGGICO
I ' I DE PRODUCTO

INFANTILY OCIO




EABRIL  UsO de dispositivos digitales v efecto en el aprendizaje
DIAPEL 5 ¢ Resultados Docentes

NINY
HABILIDADES SOCIOEMOCIONALES

Nada + Poco Bastante + Mucho Nada + Poco Bastante + Mucho

-_ 24% Provoca que el alumnado se SIENTA SOLO/A 33%_45%
-_16% Promueve la SOCIALIZACION entre el alumnado -_17%

3

/|

A 7+« 2oncficia ef desarrollo SOCIOEMOCIONAL de niros,/as 81 I 4%
24%_- Perjudica la SALUD MENTAL de niros/ds 46% _ 19%

O
=
~
<
O
S
()
W
O
%)
S

Fuente AIJU & UCM 2024
FUNDACION




EABRIL  UsO de dispositivos digitales v efecto en el aprendizaje
DIAPEL 5 ¢ Resultados Docentes

NIN<

DIMENSION JUEGO-APRENDIZAJE

Beneficia el aprendizaje
(Bastante + Mucho)

86%

40%

Uso de dispositivos Uso de juguetes

Rt

[ 1]
Fuente ALTU & UCM 2024 O, aljusssE
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IID\II?F?EL 2.c. Resultados Docentes
W/

DIMENSION JUEGO-APRENDIZAJE

¢Considera que el uso de dispositivos digitales
en la escuela estd RESTANDO TIEMPO DE

JUEGO?
Nada + Poco Bastante + Mucho
[

L_[D

Fuente AIJU & UCM 2024

¢Considera que la REDUCCION DE TIEMPO DE JUEGO en
la escuela PERJUDICA el APRENDIZAJE del alumnado?

Nada + Poco Bastante + Mucho
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DIAPEL 5 ¢ Resultados Docentes

NIN<
DIMENSION JUEGO-APRENDIZAJE
¢Considera que el uso de dispositivos ¢Considera que la PUBLICIDAD de los dispositivos
digitales estd RETARDANDO la adquisicion de digitales expone al alumnado a CONTENIDOS
competencias basicas en el APRENDIZAJE? INAPROPIADOS?
Nada + Poco Bastante + Mucho Nada + Poco Bastante + Mucho

- I = - I

Fuente AIJU & UCM 2024
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Uso de dispositivos digitales v efecto en el aprendizaje
3. Conclusiones

CONCLUSIONES

En las escuelas, el juego con dispositivos digitales con fines educativos es mas
aceptado que el recreativo. Sin embargo, el juego libre y no necesariamente

estructurado, tiene beneficios en el desarrollo, el aprendizaje vy el bienestar infantil.

El estudio pone de manifiesto la existencia de desconfianza y dudas en el efecto del
uso de dispositivos digitales en el desarrollo y el aprendizaje de competencias
instrumentales, como el aprendizaje de la lengua, funciones ejecutivas como la

mewmoria, la socializacion o la salud mental.




Uso de dispositivos digitales v efecto en el aprendizaje
3. Conclusiones

CONCLUSIONES

Los resultados de esta investigacion muestran un cambio de tendencia, en
el que tanto los docentes, como las familias (padres y madres) e incluso
NIAOS ¥ NINAS son conscientes que se ha llegado a un punto en el que el

uso de la tecnologia y en concreto de las pantallas es excesivo.

Ante esta situacion, alternativas como el aprendizaje a través del juego vy el

juguete ha demostrado ser una alternativa realmente ventajosa.

n
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INFANTILY OCIO
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