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Resumen

Hoy en dia, el uso de las tecnologias, como el teléfono movil, el ordenador, la television
y la tablet, esta presente en la vida de los individuos desde edades muy tempranas. Por ello, se
ha realizado el siguiente estudio con el objetivo de analizar la influencia de las pantallas sobre
el desarrollo grafomotriz de los nifios y nifias en la educacion infantil, mediante el analisis de
sus dibujos.

Este estudio ha revelado que el tiempo de uso de estas pantallas afecta, entre otras cosas,
al desarrollo grafomotor a la hora de dibujar la figura humana. Asimismo destaca la
importancia de hacer un buen uso de las pantallas, limitando el tiempo y siguiendo las
recomendaciones establecidas por la OMS.
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Abstract

Nowadays, the use of technologies, such as cell phones, computers, television and
tablets, is present in the lives of individuals from a very early age. Therefore, the following
study has been carried out with the objective of analyzing the influence of screens on the
graphomotor development of children in early childhood education, through the analysis of
their drawings.

This study has shown that the time spent using these screens affects, among other
things, graphomotor development when drawing the human figure. It also stresses the
importance of making good use of screens, limiting the time and following the
recommendations established by the WHO.

Keywords
Screen Media - Drawings - Motor Skills - Cognitive Development - Early Childhood

Education



indice

RESUMEIN. ...ttt et e e b e e e e s me e e n e e ne e e nn e e nneeanreennne s 2
AADSTTACT ... et bbb bbb e 2
INEFOTUCCION ..t b e bbbttt et bbb b bt et e st ene s 4
JUSEITICACION A1 TEIMA.......eiiiiiiiiiiciee e bbb 4
ODJELIVOS ...ttt ettt ettt e R e te et e neenteena e ra e teaneenre s 8

[ T oo I 1o [ o SO SRS 8
ELdIDUJO INTANTIL ... 8
Como Afectan las Pantallas €N NIfIOS.........cooiiiiiiiiiiieeees e 17
Relacion entre el Dibujo y 1as Pantallas ... 20

L= (oo o] (oo |- OSSOSO 22
Objetivos de 1a INVESLIGACION .........coveiiirieieesiee e 22
PAITICIPANTES ...ttt bt bbbttt et e bbbt ne e 23
Y LT o =TSSR 23
Procedimiento de INVESLIGACION ..........ooiiiiiiieieie e 24
DiSCUSION Y RESUIAUOS ......c.eivitiieieieeie ettt 44
(070 Tod VS]] 1= OSSOSO 48
OPINION PEISONAL.......eciiceiiiie ettt st e et e et e e e s reesbeesaesreenreens 49

L E =T =] 0 1= T USSR 51
AANEXOS ..ttt R bR bt e R bt e ek bt e b bt e e b b e e bn e e e be e e ntr e e nntre e 56



Introduccion

El presente Trabajo de Fin de Grado trata la influencia de las pantallas en el desarrollo
psicomotor, en concreto la forma de dibujar de los nifios y nifias en la etapa de Educacion
infantil. Para su desarrollo, se ha propuesto un proyecto de investigacion con el que poder
observar esta influencia desde diferentes perspectivas.

Dicho trabajo consta de tres grandes partes; una primera en la que se incluye la
justificacion tedrica de por qué se ha elegido este tema, los objetivos, tanto generales como
especificos del trabajo y el marco tedrico del estudio el cual comprende informacion acerca del
dibujo infantil y autores que hablan del mismo, como afectan las pantallas en los nifios y nifias
de edades tempranas y la relacién de estas con el dibujo.

A continuacion, se establece la metodologia, que contiene los objetivos de la
investigacion, la informacidn de los participantes, los materiales necesarios para su realizacion
y el procedimiento de la investigacion. Por Gltimo, se presentan la discusion y los resultados
de los datos obtenidos en el estudio.

Para finalizar, se exponen las conclusiones del trabajo junto a la opinién personal del

mismo y, en Gltimo lugar, se muestran las referencias bibliograficas y los anexos.

Justificacion del tema

La investigacion que se llevara a cabo tiene el objetivo de ver la influencia de las
pantallas en el proceso de desarrollo de la grafomotricidad, centrandose particularmente en el
avance del dibujo, en un grupo de nifios y nifias en la etapa de Educacion infantil.

El tema a tratar en este trabajo, la influencia de las pantallas en nifios de educacion
infantil, en concreto, en el &mbito plastico y el desarrollo del dibujo, es un tema muy llamativo
que, pese a que las pantallas estan a la orden del dia y constantemente tenemos contacto con
ellas, no se habla de las consecuencias que pueden tener en el desarrollo de los nifios y nifias

desde edades tempranas. No se deja a los nifios y nifias sentir y aprender mas alla que teniendo
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una pantalla delante, no pueden expresar sus sentimientos porque rapidamente se les hace callar
con los dibujos animados. Esto nos lleva a pensar en como afecta en su desarrollo cognitivo,
pero también, psicomotor, por ello esta investigacion se centra en la psicomotricidad fina de
nifios y nifias en la etapa de educacién infantil, en concreto 5 afios.

En la era digital en la que vivimos, la mayoria de los nifios y nifias a partir de su primer
afio de vida ya tiene contacto con diferentes pantallas como el teléfono mdvil, una tablet, la
television o el ordenador (Fung Fallas et al., 2020). Esta exposicion constante a dispositivos
electronicos puede tener un impacto significativo en diversos aspectos del desarrollo infantil,
incluido el dibujo. En el contexto especifico de la educacidn infantil, es esencial comprender
cémo esta influencia de las pantallas puede afectar la capacidad de los nifios y nifias para
expresarse a través del dibujo.

El dibujo es una actividad fundamental en el desarrollo de la creatividad, la expresién
emocional y la destreza motora de los nifios y nifias en edad preescolar. A través del dibujo,
los nifios exploran su imaginacién, experimentan con formas y colores, y comunican sus
pensamientos y sentimientos de manera no verbal. Sin embargo, la creciente prevalencia de las
pantallas en la vida cotidiana de los nifios plantea desafios para este proceso de desarrollo.

Un articulo de Peter Winterstein (2006) fue lo que inspir0 la idea para la realizacion de
este trabajo. En este, Winterstein realizé un estudio con nifios y nifias de entre 5y 6 afios con
el que mostrd grandes diferencias en el ambito de la grafomotricidad, teniendo que realizar un
dibujo de la figura humana, en base al tiempo que dedicaban principalmente a ver la television.

Una de las principales preocupaciones es el tiempo que los nifios pasan frente a las
pantallas en lugar de participar en actividades mas tradicionales, como dibujar. La exposicién
excesiva a dispositivos electronicos puede limitar las oportunidades de los nifios para practicar
y perfeccionar sus habilidades de dibujo. En lugar de dedicar tiempo a explorar con las pinturas

y el papel, los nifios pueden verse absorbidos por juegos y aplicaciones digitales que ofrecen



una experiencia visualmente estimulante, pero limitan y afectan a la interaccién fisica con el
medio ambiente, las relaciones interpersonales e intrapersonales (Fung Fallas et al., 2020).

Ademas, las pantallas pueden influir en el estilo y la calidad del dibujo de los nifios.
Las imagenes digitales suelen ser mas vividas y detalladas que las representaciones hechas a
mano, lo que puede afectar la percepcion de los nifios sobre lo que constituye un dibujo "bueno”
0 "adecuado”. Esta discrepancia entre las expectativas generadas por las pantallas y las
habilidades de dibujo desarrolladas puede generar frustracion y desmotivacion en los nifios y
nifias que no pueden replicar lo que ven de manera online o en dispositivos electronicos.

Por ultimo, este trabajo se relaciona estrechamente con las competencias generales del
grado de Educacion infantil al abordar aspectos fundamentales del desarrollo de los nifios y

nifias en esta etapa. Esas competencias son:

e Competencia nimero 1. “Que los estudiantes hayan demostrado poseer y
comprender conocimientos en un area de estudio —la Educacién- que parte de la
base de la educacion secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien
se apoya en libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que
implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio” en
cuanto a que se tendran en cuenta las caracteristicas psicoldgicas, socioldgicas y
pedagdgicas del alumnado con el que se realizara el estudio, asi como los objetivos,
contenidos curriculares y criterios de evaluacion del curriculum de Educacién
Infantil.

e Competencia nimero 3. “Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e
interpretar datos esenciales, dentro de su area de estudio, para emitir juicios que
incluyan una reflexion sobre temas esenciales de indole social, cientifica o ética.”

ya que, como estudiante, se tendran que reunir e interpretar los datos que se



recogeran en esta investigacion, ademas de hacer una reflexion con ellos, utilizando
diferentes procedimientos.

Competencia numero 4. “Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas,
problemas y soluciones a un publico tanto especializado como no especializado”
puesto que esta informacion serd transmitida, desarrollando asi habilidades
comunicativas orales y escritas.

Competencia nimero 6. “Desarrollo de un compromiso ético en su configuracion
como profesional, compromiso que debe potenciar la idea de educacion integral,
con actitudes criticas y responsables; garantizando la igualdad efectiva de mujeres
y hombres, la igualdad de oportunidades, la accesibilidad universal de las personas
con discapacidad y los valores propios de una cultura de la paz y de los valores
democraticos” ya que siempre se potenciara una educacion global, garantizando la

igualdad y accesibilidad de los contenidos a tratar.

Asimismo, como competencias propias del TFG, este trabajo se relaciona con:

Competencia numero 2. “Ser capaces de aplicar los procesos de interaccion y
comunicacion en el aula, asi como dominar las destrezas y habilidades sociales
necesarias para fomentar un clima que facilite el aprendizaje y la convivencia” ya
que, a la hora de comunicarse con el profesorado del centro, las familias y el propio
alumnado, han de ponerse en préactica diferentes habilidades sociales vy
comunicativas.

Competencia nimero 8. “Ser capaces de colaborar con los distintos sectores de la
comunidad educativa y del entorno social” debido a que, durante el desarrollo del
trabajo, habra que ponerse en contacto con las diferentes entidades dentro del centro
escolar en el que se desarrolla la propuesta, asi como con las familias de los nifios

y nifias con los que se llevara a cabo.



e Competencia nimero 9. “Adquirir habitos y destrezas para el aprendizaje autbnomo
y cooperativo y promoverlo en el alumnado” pues al dejar a cada uno realizar su

propia creacion, se fomenta este tipo de aprendizaje.

Objetivos
El objetivo general que se pretende alcanzar en este Trabajo de Fin de Grado es el

siguiente:

e Analizar la influencia que tienen las pantallas sobre el desarrollo en el &mbito

grafomotriz de nifios y nifias en Educacion infantil.

A raiz de este, los objetivos especificos constan de los siguientes:

Profundizar en métodos de investigacion para andlisis de los datos recogidos

sobre los dibujos.

Observar cémo el uso de las tecnologias puede afectar al aprendizaje y

desarrollo de los nifios y nifias desde la educacion infantil.

Investigar el desarrollo del dibujo como habilidad grafomotora.

Aprender a utilizar un punto de vista de analisis critico sobre los dibujos.

Marco teérico

El dibujo infantil

El dibujo infantil se ha estudiado desde diferentes enfoques y concepciones. Seguln
Sainz (2002), las creaciones infantiles han sido objeto de estudio al querer conocer el
significado de estas y de los propios artistas, debido a la riqueza plastica, semantica, y
proyectiva que tienen este tipo de obras.

En cambio, hasta el siglo XIX, no surgen las primeras obras que hacen referencia al

arte infantil. L arte dei bambini de Corrado Ricci (1887) se considera el primer libro en hablar



sobre este tema. Pero hasta el siglo XX, el dibujo infantil no empezo a tener mas relevancia
(Séinz, 2011).

Uno de los autores mas distinguidos es Georges-Henri Luquet, quien, con sus obras,
principalmente con El dibujo infantil de 1927, tuvo una gran relevancia en el estudio de este

tema y sirvid de referencia para investigadores y profesores (Sainz, 2002).

Importancia del dibujo

El dibujo es uno de los aspectos que los nifios y nifias van desarrollando
progresivamente a lo largo de toda la educacion infantil, siendo un pilar fundamental con el
que se permite el desarrollo emocional, expresivo y creativo de los nifios y nifias (L6pez, 2018).

Maestre (2010) afirma que el dibujo es una forma de expresion y comunicacion que la
humanidad utiliza desde la antigiiedad. Como seres humanos se tiene la necesidad de expresar
y comunicar los sentimientos desde el comienzo de la vida, a pesar de esto, hay veces que, ya
sea por limitaciones en el desarrollo motor o falta de valentia, no se atreven a hacerlo. En estos
casos, el dibujo se convierte en la alternativa ideal.

Ademas, segun el Decreto 37/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la
ordenacion y el curriculo de la educacién infantil en la Comunidad de Castilla y Ledn, se
busca, de forma general, “desarrollar habilidades comunicativas en diferentes lenguajes y
formas de expresion”, siendo una de estas formas de expresion el arte. De manera mas
especifica, como criterio de evaluacion propio del tercer curso del segundo ciclo de educacion
infantil, perteneciente al area de comunicacion y representacion de la realidad, esta el 3.6.
“Elaborar y explicar creaciones plasticas, explorando y utilizando de manera creativa diferentes
elementos, materiales, técnicas y procedimientos plasticos, participando activamente en el
trabajo en pequefio y gran grupo cuando se precise” (p. 48308), y el 5.6. “Expresar emociones,
ideas y pensamientos a través de manifestaciones artisticas y culturales, disfrutando y

valorando el proceso creativo” (p. 48309). Criterios que hacen referencia al dibujo y su



necesidad en las aulas de educacion infantil para fomentar la creatividad y la expresion de
emociones, que ademas puede tener un fin comunicativo.

A la hora de analizar un dibujo es muy importante la interpretacion de sus partes, ya
que a raiz de ellas se pueden observar multiples factores, por ello, existen diversas técnicas de
diagnostico que parten del dibujo. Una de ellas es el test del arbol que, segin Masuello (1998),
sirve para estudiar la personalidad de los sujetos mediante el dibujo de un arbol. Otra técnica
es la prueba de la figura humana cuyo fin es la evaluacion de la personalidad y de rasgos
socioemocionales (Sanchez y Pirela, 2012). El test de la familia es un método mediante el cual
se puede observar el estado emocional de un nifio dentro de su propia familia, este consiste en
pedir a un nifio dibujar a su familia y pedirle que lo interprete (Lluis-Font, 2006).

En cuanto al analisis de un dibujo libre, Ochando y Peris (2012) hablan del tamafio de
los dibujos, este puede indicar seguridad, si son grandes o, por el contrario, una falta de
confianzay sentimiento de inferioridad si son mas pequefios. La presion del lapiz sobre el papel
es también un indicador, con el que se puede ver el nivel energético del nifio, asi como los
trazos de sus dibujos, si estos son largos puede significar que son individuos con un control en
su conducta o si son cortos son nifios mas impulsivos. En cuanto al emplazamiento o
distribucion del dibujo en el papel, si este se encuentra en el lado derecho, se relaciona con
nifios que tienen cierto interés en el futuro, en cambio si se desvia hacia la izquierda, esta
relacionado con el pasado y el apego al hogar y la familia. EI margen superior indica una gran
imaginacion, mientras que el inferior esta relacionado con lo concreto. La eleccion de color
también es importante ya que, a raiz de la utilizacion de colores méas oscuros, se puede
demostrar que son nifios mas exigentes (Edwards, 2016).

Ademas, el dibujo tiene una gran influencia en el desarrollo grafomotor, sirviendo el
primero de ayuda durante este proceso de desarrollo. El proyecto de investigacion de Condori

y Choque (2023) corrobor6 su hipotesis, de que el dibujo libre fomenta el desarrollo de la
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motricidad fina, mediante un estudio comparativo. A su vez, diversos estudios, como los de
Alvarez et al., (2019), Pérez (2019) o Vintimilla Ormaza et al. (2020) (como se cita en Mifio,
2024), destacan la importancia de realizar garabatos, dando comienzo al desarrollo del dibujo
en los nifios y siendo una actividad perceptivo-motora que implica el control del movimiento
visual, permitiendo que los nifios y nifias mejoren su psicomotricidad fina, su escrituray lectura

(Liviaetal., 2017).

El Dibujo segun Luquet

De acuerdo con Luquet (1977), el dibujo es una herramienta que los nifios utilizan para
expresar de manera no verbal lo que sucede en su entorno fisico y emocional, lo que les permite
liberar y dirigir sus emociones, ideas, pensamientos y deseos. Las investigaciones de Luquet
se basan en la idea de que el dibujo infantil es de naturaleza realista, calificando asi todas las
etapas que el autor propone. Para comprender la definicion de realismo segun Luquet, el autor
describe cuatro variables esenciales: la intencion, la interpretacion, el tipo y el modelo interno.

Segun Luquet en su obra El dibujo infantil (1977), la intencién y, por tanto, principal
motivacion del nifio al dibujar es divertirse, de la misma manera que cuando participa en otros
juegos. No obstante, los dibujos también estan destinados a ser vistos por otras personas, lo
que afiade un elemento comunicativo a la actividad. Ademas, después de completar sus dibujos,
los nifios suelen realizar una evaluacion critica de su obra. Estas dos caracteristicas, la
comunicacion y la evaluacién, distinguen al dibujo de cualquier otro juego libre.

Respecto a la interpretacion, segun este autor, el nifio asigna un significado a su dibujo
mientras lo esta realizando, y este proceso de interpretacion continta hasta que el dibujo esta
terminado. En ciertas edades, un mismo dibujo puede tener varias interpretaciones dependiendo
de si se observa en su totalidad o se enfocan ciertos detalles especificos. Sin embargo, en
situaciones de ambigtiedad, la interpretacion del nifio prevalece sobre la similitud con el objeto

representado.
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Luguet define la variable tipo como la forma en que el nifio representa un mismo objeto,
siguiendo un proceso de evolucion gradual a través de una serie de dibujos. Segun Luquet, en
toda evolucion grafica hay una parte estable, Ilamada “conservacion del tipo”, y otra que
cambia, denominada "modificacion del tipo™ (Sainz, 2002). La conservacion del tipo hace que
el nifio no acepte los cambios en su dibujo, incluso si estos son para mejorar la obra. La
modificacion del tipo puede resultar de la observacidn de nuevos objetos reales, de modelos o
dibujos de otras personas, y de la asociacion de ideas.

La Gltima variable es el modelo interno, que el autor define como una realidad psiquica
esencial para que se desarrollen tanto el tipo de dibujo como su conservacion y los cambios en
el dibujo infantil. La representacion que el nifio hace de un objeto no es una mera copia literal.

Tras conocer estas variables, para Luquet, segun Quiroga (2007), el dibujo es
fundamentalmente realista. Cabe resaltar que, antes del realismo infantil, Luguet menciona la
existencia de los garabatos, aunque no aborda esta etapa de manera especifica en sus
investigaciones (Sainz, 2002). Asi, propone que el dibujo infantil atraviesa, de manera

secuencial, las siguientes etapas realistas que recoge Sainz (2002):

e Realismo fortuito (2 a 3 afios). Se empieza a realizar trazados, principalmente rayas,
sin ninguna intencion, tan solo imitando lo que hacen los adultos. Segun avanzan
estos trazos, se encuentran similitudes con objetos reales, empezando a considerarse
como una representacion. Este descubrimiento fortuito viene acompafiado de una
explicacion verbal, junto con la alegria de darse cuenta de que ha creado una imagen
por primera vez. En esta primera etapa puede ocurrir que las creaciones no tengan
parecido alguno, pero con el tiempo se ird perfeccionando la técnica, existiendo una
semejanza. Una vez el nifio adquiere, lo denominado por Luquet como
“automatismo grafico”, los trazos poseen los elementos propios del dibujo

(intencion, ejecucion e interpretacion).
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e Realismo fallido (3 a 5 afios). En esta etapa, los nifios intentan ser realistas, pero se
encuentran con obstaculos que se lo impiden. Estos son de indole fisica, psiquica 'y
la incapacidad sintética. La primera viene dada por un control, aln inexistente, en
sus destrezas motrices. La siguiente se explica a través de la atencidon tan limitada
que se tiene a esa edad. Y, por Ultimo, la incapacidad sintética, Luquet la define
como un conjunto de imperfecciones que existen en el dibujo, asi como la
desproporcion o la orientacion.

e Realismo intelectual (5 a 8 afios). Una vez se supera la incapacidad sintética, no hay
obstaculos que impidan que los dibujos sean realistas, aun asi, no son igual que los
de los adultos. Los nifios y nifias en esta edad, frente al realismo visual de los
adultos, presentan un realismo intelectual. Para Luquet (1977), un dibujo es realista
si contiene los detalles visibles del objeto, por el contrario, un dibujo infantil, “debe
contener todos los elementos reales del objeto, aunque no sean visibles desde el
punto en que se le mira, y, por otro lado, dar a cada uno de los detalles su forma
caracteristica” (p.121). Los principales rasgos de esta etapa son la manera de
destacar los detalles, la transparencia, la perspectiva a vuelo de pajaro, el
abatimiento, el cambio de punto de vista y la figura en elevacion.

e Realismo visual (9 a 12 afios). En esta Ultima etapa, se descartan los recursos tipicos
del realismo intelectual, incluyendo los del realismo visual como la perspectiva u

opacidad.

El Dibujo segun Kellogg

Rhoda Kellogg (1981) es una de las numerosas investigadoras que ha centrado su
estudio en la expresion artistica infantil. Esto ha favorecido el avance en este campo y ha dado
lugar a multiples enfoques. El de Kellogg, segun Sainz (2011), es una vision estructural,

también desarrollado por Rudolf Arnheim (1954) en su obra Arte y percepcion visual. Este
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enfoque viene dado por las principales ideas de la Gestalt, basadas en que, al percibir el mundo,
aunque existan multiples sefiales que impacten simultdneamente, la mente las organiza en
formas o grupos de elementos.

En su obra Analisis de la expresion plastica en el preescolar (1981), Kellogg lleva a
cabo un analisis de los trazos infantiles a través de lo que ella denomina “garabatos basicos™.
Estos son 20 trazos diferentes, (ver Figura 1) que pueden realizar nifios y nifias de hasta 2 afios,
los cuales se pueden realizar “sin el control del ojo, y los bebés, mediante el movimiento
ondulante de sus brazos, los harian igualmente si algun instrumento fuera capaz de registrar
por donde y como se mueven las puntas de sus dedos en el aire” (p. 26).

Figura 1

Los 20 garabatos basicos de Kellogg

Garabato | ] puato
Garubato 2 | lines vertical sencilla
Garabeio 3 — linea horizontal soncilla
Garabuto 4 N/  linea diagonal sencilla
Gurabato 5 ) Ifnea curva sencilln
Gerabato 6 WA linco vertical miditiple
Garebato 7 = linea horizontal miltiple
Garabato 8 I\ lines dingopal mdltiple
Garabato 9 ﬁ linoe curve miiltiple
Garabato 10 /‘Q linea errante abierta
Garnbato 11 2 Ifncu errante envolvente
Gurabeto 12 snana  linen en zigzng v ondulada
Garabato 13 R linea con unn sola presilln
Garsbato 14 2 ¢Z — linea con varias presillos
Gorsbato 15 @ linca cspirat
Garabato 16 @ citeulo superpuesio de linea
miiltiple
Garabeto 17 @ ciroulo con una circunierencia
de Ifnea miltiple
Garabato 18 W linea ciroular extendida
Garebato 19 cireulo cortado
Garabato 20 (@) ciroulo imperfecto

Nota. Recuperado de Analisis de la expresion pléstica en preescolar (p.27), por R. Kellogg,

1981, Cincel.

Con estos garabatos se pudo observar que, en individuos desde edades tempranas, es

natural tener la capacidad de dibujar. Sirviendo esto de ayuda para detectar deficiencias fisicas
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o mentales, si un nifio no puede realizarlos. Ademas, “constituyen los cimientos del arte, y su
importancia reside en que permiten una descripcion detallada y global del trabajo de los nifios”
(p.26).

Una forma de analisis diferente fue la que llamo “patrones de disposicion” la cual habla
del lugar que ocupan los trazos en el papel. Esta ya requiere una coordinacion entre el ojoy la
mano para controlar la superficie sobre la que se trabaja. Kellogg afirma que el arte infantil se
puede llevar a cabo a través de seis diagramas diferentes: el rectangulo, el 6valo, el triangulo,
la cruz griega, la cruz en aspa y la forma irregular. Con ellos se pueden crear “combinaciones”,
si se juntan 2 diagramas, o “agregados”, si se juntan tres 0 mas. Dentro de los garabatos
controlados, se encuentran también los mandalas, soles y radiales, Ilamativos para los nifios
por el equilibrio de su conjunto.

Por ultimo, se encuentra una etapa de dibujo pictdrico, una vez llegan a los 4 afios. Los
nifios contindan realizando garabatos, pero estos ya adquieren un nombre. A este momento
tienen que llegar los nifios por ellos mismos, ya que si un adulto les preguntara si su dibujo se
parece a alguna forma real antes de haber adquirido esta etapa, los nifios podrian responder,

solo para complacer a esa persona, no porgue realmente lo crean.

El dibujo segun Lowenfeld

Para Lowenfeld (1961), segun refleja en su libro Desarrollo de la capacidad creadora,
el dibujo infantil no es una representacion del momento, ya que el ambiente que rodea al nifio
varia con él. Los factores que influyen en el nifio y su desarrollo y, por tanto, en su dibujo, van
desde lo emocional y afectivo, pasando por lo intelectual y fisico, asi como lo social, lo estético
y lo perceptivo. Por ultimo, influye su imaginacion y libertad creativa. Para Lowenfeld, los
garabatos tienden a seguir un orden determinado, desde los trazos desordenados, a los primeros

indicios de un dibujo mas o menos representativo (Quiroga, 2007).
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Las etapas en las que se organiza el dibujo infantil, que recoge Lopez (2018), siguiendo

el esquema de Lowenfeld y Brittain (1980) son:

Etapa del garabateo (2 a 4 afos). En esta primera etapa, Lowenfeld hace una
division en tres categorias (Caravaca, 2018):

o Garabateo desordenado. Debido al descontrol muscular que los nifios y
nifias tienen sobre los 2 afios, realizan trazos sin intencionalidad.
Unicamente tienen un fin psicomotor, incluso llegan a realizar estos trazos
mirando hacia otro lado (Quiroga, 2007).

o Garabateo controlado. Al ser conscientes los nifios y nifias de la relacion que
existe entre sus movimientos y la direccionalidad de sus producciones una
vez cumplen los 3 afios, ya empiezan a ejercer un control en sus
movimientos.

o Garabateo con nombre. Una vez superan los 3 afios, los nifios y nifias
empiezan a dar nombre a sus creaciones y dibujan con la intencion de
representar. Sus trazos estan mas diferenciados y repartidos por el espacio,
el dibujo les sirve como un medio de comunicacion.

Etapa preesquematica (4 a 7 afios). El nifio ya estd en su primer nivel de
representacion por lo que ya empieza a representar la figura humana y a distribuir
el espacio en funcion de la importancia que le da a las personas y objetos. Sus trazos
se vuelven mas precisos, permitiendo a los adultos comenzar a entenderlos. Los
colores que se utilizan no reflejan la realidad, sino sus preferencias, permitiendo a
traves de esta exploracion la experimentacion (Puleo Rojas, 2012).

Etapa esquematica (7 a 9 afos). Las formas estan mucho més definidas,
representando la figura humana con detalles muy bien identificables. Sin embargo,

la representacion sigue resultando muy personal, siendo un reflejo de su desarrollo.
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e Etapa del realismo (9 a 11 afios). Los nifios y nifias ya buscan que sus dibujos
resulten mas realistas y naturales.
o Etapa del pseudorealismo (11 a 14 afios). El dibujo ya se empieza a representar con

una perspectiva espacial, adquiriendo mayor significado.

Factores que afectan al dibujo

Un estudio de Witerstein y Jungwirth (2006), revel6 que el tabaquismo de los padres
esta relacionado con el desempefio de los nifios y nifias en su percepcion visual. Por ejemplo,
dibujar el nimero correcto de dedos, requiere comprensidn de las cantidades y esta percepcion.

Otros factores relevantes son, segun Oguz (2010), la maduracion y edad de los nifios y
nifias, asi como su motivacion, esta ultima surge de las necesidades del organismo y lo estimula
para la accion. De la misma manera ocurre con los sentimientos de ansiedad, somnolencia o
fatiga, estos pueden impedir pintar a los nifios.

La familia es también un factor determinante, es necesario proporcionar a los nifios
entornos de apoyo para que su confianza en si mismos aumente, asi podran ser mas creativos
y productivos (Oguz, 2010). Asimismo, realizar actividades artisticas, como escuchar musica,
provoca el desarrollo de las capacidades creativas, cuyo contenido debe sensibilizarse con el
nivel de desarrollo e intereses de los nifios (Oguz, 2010). Desde el &mbito de la escuela, no se
debe presionar a los nifios a realizar dibujos, por el contrario, se deben proporcionar entornos
libres para la realizacion de actividades de pintura. Por ultimo, el nivel socioeconémico y
cultural, es otro factor relevante en este aspecto, la insuficiencia de recursos economicos

perjudica la motivacién y capacidad de expresion (Oguz, 2010).

Como Afectan las Pantallas en Nifios

Desde que los medios de comunicacion se dirigen, con gran parte de su contenido, a los

nifios y nifias, ha habido discusiones sobre si su impacto es positivo o negativo (Anderson y
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Subrahmanyam, 2017). La mayoria de los nifios y nifias a partir de su primer afio de vida ya
tiene contacto con diferentes pantallas (Fung Fallas et al., 2020), crecen en entornos saturados
con una variedad de tecnologias y cada vez son mas nifios lo que utilizan medios interactivos
y moviles (Kabali et al., 2015).

En lo positivo, todos estos medios afirman ser enriquecedores, permitiendo que los
nifios experimenten y presencien lugares y acontecimientos lejanos mas alla de sus
experiencias normales. Ademas, son fuentes de informacion importantes para los nifios, mas
alla de lo que se ve en la escuela (Anderson y Subrahmanyam, 2017). Alrededor de los 2 afios
y medio, los nifios son capaces de comprender y aprender de los programas de television lo que
va dirigido a su edad, aunque la comprension de cosas mas complejas no llega hasta los 12
afios de edad (Anderson y Hanson, 2010).

En cuanto al desarrollo psicomotor, Martzog y Suggate (2022) afirman que existen
ciertos videojuegos que fomentan la actividad fisica. Sin embargo, recogen las opiniones de
varios autores los cuales afirman que ver la television esté relacionado con el desarrollo de
habilidades motrices gruesas a través de un aumento en el comportamiento sedentario,
problemas de sobrepeso o fuerza reducida en las piernas. Lo cual puede tener efectos adversos
en su desarrollo especialmente a la hora de correr y saltar, y en las habilidades motoras finas
como vestirse, abotonarse, atarse los cordones o mantener el equilibrio (Felix et al., 2020).

En cuanto al desarrollo cognitivo, Anderson y Subrahmanyam (2017), afirman que los
medios de comunicacién para los nifios fomentan una disminucion de pensamiento y reduce
las competencias cognitivas. Una de las teorias que defienden que las pantallas tienen un efecto
negativo sobre los nifios y nifias en edades tempranas, es que el tiempo que se dedica a, por
ejemplo, ver la television, es tiempo que no se invierte en actividades que pueden potenciar el

desarrollo cognitivo, como leer. Una prueba de esto es que estd demostrado que ver television
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durante los afios en que los nifios estdn aprendiendo a leer esta asociado con un menor
rendimiento en lectura (Ennemoser y Schneider, 2007).

Desde el punto de vista del ambito social y emocional, se ha demostrado que la
television distrae la atencion de la interaccion entre padres e hijos (Rideout y Katz, 2016) y del
juego infantil (Kirkorian et al., 2009). Esta distraccion se ha propuesto como uno de los
mecanismos por los cuales la exposicion a las pantallas influye negativamente en el desarrollo
socioemocional del nifio (Radesky y Christakis, 2016).

Un articulo de Papa Pintor (2023) reveld que ver la television mientras se come, lo cual
es muy comun en la mayoria de los hogares, es perjudicial para la salud. De hecho, lo nifios
son los principales perjudicados ya que provoca un aumento de peso de manera considerada
(Martinez et al., 2011) al no prestar atencion en lo que comen y, por tanto, no llegar a notar el
sentimiento de satisfaccion.

Asimismo, otro factor perjudicial para la salud, tanto de nifios como de adultos, es el
hecho de ver la television antes de dormir. La luz azul de las pantallas altera la produccién de
melatonina, disminuyendo su produccion, lo que provoca que sea mas dificil conciliar el suefio
(Oropeza et al., 2019). En el caso de los nifios, un articulo de Ugarte (2015) en colaboracion
con la asociacion Espafiola de Pediatria de Atencion Primaria (AEPap) aseguré que la
visualizacién de la television, o de pantallas en general, antes de dormir, puede provocar
insomnio e impedir un buen desarrollo del suefio.

Por todo esto, la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) ha implementado unas
directrices para que los nifios menores de 5 afios crezcan mas sanos, basandose principalmente
en la influencia que tiene el pasarse sentados mirando una pantalla, en vez de jugar activamente.
Estas recomendaciones para los menores de un afio se basan en realizar actividad fisica durante
el dia con juego en el suelo, y no deben estar sujetos durante méas de 1 hora seguida. En cuanto

a las pantallas, no se recomienda su uso. De 2 a 4 afios, deben pasar mas al menos 3 horas del
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dia realizando actividad fisica, no conviene pasar mas de 1 hora frente a una pantalla ni realizar

actividades sedentarias que excedan este tiempo, y deben tener suefio de calidad.

Relacion entre el Dibujo y las Pantallas

La visualizacion de pantallas por parte de los nifios tiene un efecto perjudicial sobre su
capacidad de dibujar (Poncet et al., 2024). Esto se debe al desplazamiento de otras actividades
como la préactica de la pintura, realizar juegos beneficiosos para la percepcion visual y la
atencion, la coordinacion visomotora, la memoria de trabajo y las habilidades espaciales
complejas, que pueden promover las habilidades de dibujo (Sense et al., 2019).

A continuacion, se presentaran dos estudios que han abordado la relacion entre tener
contacto con las pantallas y el desarrollo del dibujo, en edades infantiles.

Winterstein y Jungwirth (2006) realizaron una investigacion cuyo objetivo era ver la
influencia de las pantallas y el tabaco sobre el desarrollo cognitivo, concretamente habilidades
motrices, de nifios de 3 a 5 afios.

Se examinaron 1894 nifios, los cuales habian asistido a una escuela infantil desde los 3
afios. Previamente al comienzo del estudio, se realizaron una serie de preguntas a los padres y
madres de estos nifios, sobre los habitos de fumar en la familia y los horarios diarios de
visualizacién de la television. La valoracion de los dibujos se llevd a cabo mediante el test de
la figura humana de Goodenough (1926). Este test se modifico en 1950 afiadiendo 52 criterios
de evaluacion. De estos, se seleccionaron 13 para el analisis de Winterstein y Jungwirth.

Los resultados de esta investigacién, en relacion Unicamente con el dibujo y las
pantallas, demostraron que el tiempo de consumo diario en pantallas, afecta de manera directa
al desarrollo grafomotriz de los nifios y nifias, tal y como se puede observar en la figura 2. En
este grafico, se observa en el eje X, el tiempo diario de televisién en minutos y, en el eje Y, la

puntuacion del test de la figura humana.
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Figura 2

Resultados del test de la figura humana en relacion con el tiempo de television
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Nota. Adaptacion de “Medienkonsum und Passivrauchen bei Vorschulkindern: Risikofaktoren
fiir die kognitive Entwicklung?” (p.209), por P. Winterstein y R. J. Jungwirth, 2006, Kinder-
Und Jugendarzt, 37(4).

De manera mas visual, se mostraron los dibujos realizados por estos nifios que se
pueden observar en la figura 3. En ellos se puede apreciar la diferencia en el desarrollo
grafomotriz de los nifios de la fila a, los cuales pasan un maximo de 60 minutos diarios viendo
la television, con los de la b, que la miran al menos durante 3 horas al dia.

El otro estudio fue realizado por André y Cochetel (2022), quisieron ver la relacion que
existe entre el tiempo de exposicion frente a las pantallas y las habilidades grafomotoras de
nifios entre 5y 6 afos.

En este estudio, participaron un total de 127 nifios que debieron realizar tres actividades
grafomotrices, las cuales tuvieron lugar durante una evaluacion individual en la escuela. El
tiempo de exposicion semanal del nifio frente a las pantallas, se evalué mediante una entrevista
con los padres. Su investigacion reveld que los nifios que pasan mas de 10 horas a la semana
frente a una pantalla tienen habilidades grafomotoras significativamente méas débiles. Ademas,

se llegé a la conclusién de que aquellos nifios cuyos padres tienen una profesion considerada
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desfavorecida, dejan mas tiempo a sus hijos frente a las pantallas, y el nivel de estudios de los
progenitores influye en el desarrollo grafomotor, si este nivel es inferior, los resultados de la
prueba de dibujo eran mas bajos.

Figura 3

Dibujos de seres humanos de nifios entre 3y 6 afios

Nota. Adaptacion de “Medienkonsum und Passivrauchen bei VVorschulkindern: Risikofaktoren
fur die kognitive Entwicklung?” (p.206), por P. Winterstein y R. J. Jungwirth, 2006, Kinder-

Und Jugendarzt, 37(4).

Metodologia

Objetivos de la Investigacion

Los objetivos que se pretenden conseguir con esta investigacion son:

e Ver la influencia de la realizacion de actividades extraescolares en el dibujo.

e Observar como influye el tiempo de uso de las diferentes pantallas (teléfono movil,
tablet, television y ordenador) en la forma de dibujar.

e Profundizar en el método de analisis de los dibujos.

e Analizar e interpretar los dibujos infantiles.
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Participantes

En este proyecto han participado un total de 19 personas, de los cuales 10 son nifios y
9 nifias. La edad de los participantes se encuentra en el rango de 5 a 6 afios, ya que estan en el
tercer curso del segundo ciclo de Educacion infantil. Todos ellos pertenecen al mismo centro
escolar, un centro concertado de una linea que se ubica en un barrio a las afueras de la ciudad
de Valladolid.

De manera previa a la puesta en practica de la investigacion, los padres/madres o tutores
legales de los y las participantes dieron su consentimiento para que los datos fuesen utilizados

y analizados.

Materiales

Los materiales necesarios para la realizacion de esta investigacién han sido un
cuestionario, el cual ha sido respondido por los padres de los participantes, y los dibujos de los
nifios y nifias. EI cuestionario (ver Anexo 1) fue enviado por correo electronico a las familias.
En €l se preguntaba, en primer lugar, acerca de las actividades extraescolares que realizan los
nifios y nifias para ver si estas podian influir en la realizacién de los dibujos. A continuacion,
se presentaban las diferentes pantallas con las que puede tener contacto un nifio (teléfono mévil,
television, tablet y ordenador) y se preguntaba sobre el tiempo de uso de estas y el tiempo que
lleva en contacto con ellas. Por Gltimo, tenian que responder una serie de preguntas sobre el
uso que dan los nifios a las pantallas.

Los dibujos fueron realizados en el aula. Segln acababan la ficha del dia se les dio, a
los nifios y nifias, la consigna de dibujar a su familia en la hoja de papel que se les proporciond.
Tenian a su disposicion pinturas y rotuladores de colores variados y podian hacer uso de estos

a su gusto. Asimismo, disponian del todo el tiempo que quisieran para la realizacion del mismo.
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Procedimiento de Investigacion

El tipo de investigacion que se va a utilizar es observacional, ya que se busca descubrir
de qué manera influyen los factores sin ser manipulados, es decir, tal y como se presentan. A
su vez, el estudio utilizado es transversal al realizarse la observacion en un momento concreto.

El método de analisis que se va a seguir para los 19 dibujos se corresponde con una
serie de criterios a evaluar. En primer lugar, se analizaran las partes del cuerpo como es la
cabeza, la cual incluye los ojos, la nariz, la boca, cejas, orejas, el pelo, el cuello y otros
elementos que podemos encontrar en esta parte del cuerpo como pueden ser pendientes o
diademas. También, como parte de estos criterios, estan el tronco, los brazos, las manos que
contienen los dedos, las piernas y los pies. Ademas, se tendra en consideracion los accesorios
que haya en las figuras humanas como las decoraciones en la ropa y los objetos extra que haya
en el dibujo como son los arboles o flores, entre otros. Estos criterios, también seran puntuados
por el nivel detalle que haya en estos dibujos.

Por otro lado, se evaluara la proporcion entre las partes del cuerpo y la existente entre
los objetos, que el tamafio sea el adecuado, asi como el emplazamiento y que los colores
utilizados a la hora de colorear o, en su defecto, en el momento de dibujar, sean los adecuados.

Estos criterios se evaluaran de manera positiva, con un 1, si aparece en el dibujo, si por
el contrario no tiene presencia, se puntuard con un 0y, en los casos que solo estén a veces,
recibiran un 0,5. Ademas, se tendra en cuenta en nivel de detalle de estos criterios, siendo
igualmente puntuados. Por ejemplo, si todas las figuras humanas del dibujo tienen ojos, se
puntuara con un 1y si ademas en estos se diferencia la pupila, el iris o las pestafias, recibiran
otro 1 en el nivel de detalle.

A mayores, se tendran en cuenta las referencias a pantallas existentes en los dibujos, es
decir, si existe la presencia de rasgos propios de los dibujos animados, asi como dibujos en si.

En este caso su presencia restara en la puntuacion final del dibujo.
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Andlisis dibujo 1

Detalle
0,5
Nariz 1 1
Boca 1 0
Cabeza Celas 0 °
Orejas 0 0
Pelo 1 0,5
Cuello 0 0
Otros 0 0
Tronco 1 0
Brazos 1 0
Manos Manos 0 0
Dedos 0 0
Piernas 1 0
Pies 1 0
Accesorios 0 0
Objetos extra 1 1
Proporcion entre partes del cuerpo 0 -
Proporcion entre objetos 0 -
Tamarfio 0 -
Emplazamiento 0 -
Referencia a pantallas 0 -
Colores 0,5 -
Puntuacion final 13,5
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Andlisis dibujo 2

54

Items Si/No Detalle
Ojos 1 1
Nariz 0 0
Boca 1 0
Cabeza Celas ° °
Orejas 0 0
Pelo 1 1
Cuello 0 0
Otros 1 1
Tronco 1 1
Brazos 1 1
Manos 1 1
Manos
Dedos 1 1
Piernas 1 1
Pies 1 1
Accesorios 1 1
Objetos extra 1 1
Proporcion entre partes del cuerpo 1 -
Proporcion entre objetos 1 -
Tamafo 0,5 -
Emplazamiento 1 -
Referencia a pantallas 1 -
Colores 1 -
Puntuacién final 27,5
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Andlisis dibujo 3

Si/No Detalle

Ojos 1 0
Nariz 1 0
Boca 1 0
Cabeza Celas ° °
Orejas 0 0

Pelo 1 0,5
Cuello 0 0
Otros 0 0
Tronco 1 0
Brazos 1 0

Manos Manos 1 0,5
Dedos 0,5 0
Piernas 1 0
Pies 1 0
Accesorios 0 0
Objetos extra 1 0
Proporcion entre partes del cuerpo 0 -
Proporcion entre objetos 0 -
Tamafio 0 -
Emplazamiento 0 -
Referencia a pantallas 0 -
Colores 0 -

Puntuacion final 12,5
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Andlisis dibujo 4

fixt oty B ert¥Y it s S

et S,

Items Si/No Detalle

Ojos 1 0,5
Nariz 0 0
Boca 1 0
Cabeza Celas ° °
Orejas 0 0
Pelo 1 0
Cuello 0 0
Otros 1 0

Tronco 1 0,5
Brazos 1 1

Manos Manos 1 0,5

Dedos 0,5 0,5
Piernas 1 1
Pies 0,5 0
Accesorios 0 0
Objetos extra 1 1
Proporcion entre partes del cuerpo 0,5 -
Proporcion entre objetos 0 -
Tamafio 0 -
Emplazamiento 1 -
Referencia a pantallas 0 -
Colores 1 -

Puntuacion final

18,5
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Andlisis dibujo 5

i

f[“N(\h\u\u|1\\\“\”‘W(//

Items Si/No Detalle

Ojos 1 0
Nariz 1 0

Boca 1 0,5
Cabeza Celas ° °
Orejas 1 1
Pelo 1 0
Cuello 0 0
Otros 0 0

Tronco 1 0,5
Brazos 1 0
Manos Manos 0 0
Dedos 0 0
Piernas 1 0
Pies 0 0
Accesorios 0 0
Objetos extra 1 1
Proporcion entre partes del cuerpo 0,5 -
Proporcion entre objetos 1 -
Tamafio 1 -
Emplazamiento 1 -
Referencia a pantallas 0 -
Colores 1 -

Puntuacion final

17,5




Andlisis dibujo 6

& W L
Items Si/No Detalle

Ojos 1 0,5
Nariz 1 0
Boca 0,5 0
Cabeza Celas ° °
Orejas 1 1
Pelo 1 0
Cuello 1 1
Otros 0 0

Tronco 1 0,5

Brazos 1 0,5
Manos Manos 0 0

Dedos 1 0,5
Piernas 1 1
Pies 1 1
Accesorios 0 0
Objetos extra 1 1
Proporcion entre partes del cuerpo 0 -
Proporcion entre objetos 0 -
Tamafio 0 -
Emplazamiento 1 -
Referencia a pantallas 0 -
Colores 0 -

Puntuacion final 20,5




Andlisis dibujo 7

Detalle

Ojos 1 0

Nariz 1 0,5
Boca 1 0
Cabeza Celas ° °
Orejas 1 0
Pelo 1 0
Cuello 0 0
Otros 0 0

Tronco 1 0,5
Brazos 1 0
Manos Manos 1 0
Dedos 1 0
Piernas 1 0
Pies 1 0

Accesorios 1 0,5
Objetos extra 1 0
Proporcion entre partes del cuerpo 0,5 -
Proporcion entre objetos 0 -
Tamafio 0 -
Emplazamiento 1 -
Referencia a pantallas 0 -
Colores 0,5 -

Puntuacion final 17
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Andlisis dibujo 8

w W
v < BPR

Items Si/No Detalle
Ojos 1 0
Nariz 0 0
Boca 1 0
Cabeza Celas ° °
Orejas 0 0
Pelo 0 0
Cuello 0 0
Otros 0 0
Tronco 0 0
Brazos 0,5 0
Manos Manos 0 0
Dedos 0 0
Piernas 1 0
Pies 1 0
Accesorios 0 0
Objetos extra 1 0
Proporcion entre partes del cuerpo 0 -
Proporcion entre objetos 0 -
Tamafio 0 -
Emplazamiento 1 -
Referencia a pantallas 0 -
Colores 0,5 -

Puntuacion final
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Andlisis dibujo 9

Items Si/No Detalle

Ojos 1 0
Nariz 1 0
Boca 1 0
Cabeza Cejas 0 0
Orejas 0,5 0
Pelo 1 0
Cuello 0 0
Otros 0 0

Tronco 1 0,5
Brazos 1 1
Manos Manos 1 0
Dedos 1 1
Piernas 1 0
Pies 1 1
Accesorios 1 0
Objetos extra 1 1
Proporcion entre partes del cuerpo 0,5 -
Proporcion entre objetos 1 -
Tamafo 1 -
Emplazamiento 1 -
Referencia a pantallas 0 -
Colores 1 -

Puntuacion final
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Andlisis dibujo 10

Detalle

Ojos 1 0
Nariz 1 0

Boca 1 0,5
Cabeza Cejas 0 0
Orejas 1 0
Pelo 1 1
Cuello 0 0
Otros 0 0

Tronco 1 0,5
Brazos 1 0
Manos Manos 1 0
Dedos 1 0
Piernas 1 0
Pies 1 0
Accesorios 0 0

Objetos extra 1 0,5
Proporcion entre partes del cuerpo 0,5 -
Proporcion entre objetos 1 -
Tamafo 1 -
Emplazamiento 1 -
Referencia a pantallas 0 -
Colores 1 -

Puntuacién final 20

34



Andlisis dibujo 11
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Items Si/No Detalle
Ojos 1 1
Nariz 1 0
Boca 1 0
Cabeza Celas ' °
Orejas 1 0
Pelo 1 0
Cuello 0 0
Otros 0 0
Tronco 1 0
Brazos 1 0
Manos Manos 0 0
Dedos 1 0
Piernas 1 0
Pies 1 0
Accesorios 1 0
Objetos extra 1 1
Proporcion entre partes del cuerpo 0,5 -
Proporcion entre objetos 0,5 -
Tamafio 0,5 -
Emplazamiento 0 -
Referencia a pantallas 0 -
Colores 1 -

Puntuacion final




Andlisis dibujo 12

Si/No Detalle

Ojos 1 0

Nariz 0 0

Boca 1 0

Cabeza Celas ° °

Orejas 1 0

Pelo 1 0

Cuello 0 0

Otros 0 0

Tronco 1 0

Brazos 1 0

Manos Manos 0,5 0

Dedos 0,5 1

Piernas 1 0

Pies 1 0

Accesorios 1 0

Objetos extra 1 0

Proporcion entre partes del cuerpo 0 -

Proporcion entre objetos 0 -

Tamafio 0 -

Emplazamiento 0 -

Referencia a pantallas 0 -

Colores 0,5 -
Puntuacion final 13,5
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Andlisis dibujo 13

Items Si/No Detalle

Ojos 1 0
Nariz 0 0
Boca 1 0
Cabeza Cejas 0,5 0

Orejas 1 0,5
Pelo 1 0
Cuello 1 1
Otros 1 0
Tronco 1 1
Brazos 1 1
Manos 1 1

Manos

Dedos 1 1
Piernas 1 1
Pies 1 0
Accesorios 1 1
Objetos extra 1 0
Proporcion entre partes del cuerpo 0,5 -
Proporcion entre objetos 0,5 -
Tamafo 0,5 -
Emplazamiento 1 -
Referencia a pantallas 0 -
Colores 1 -

Puntuacion final

26,5
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Andlisis dibujo 14

Si/No Detalle

Ojos 1 0

Nariz

Boca

Cejas
Cabeza

Orejas

Pelo

Cuello

o O »r| O O o o

Otros

Tronco 0,5

Brazos

Manos
Manos

Dedos

Piernas

Pies

Accesorios

Y I =l I e T

Objetos extra

Ol R B R P R P R R R O R R O R O

Proporcion entre partes del cuerpo

o
ol
1

Proporcion entre objetos

Tamafo

Emplazamiento

Referencia a pantallas

R o r| K,
1

Colores

Puntuacion final 245
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Andlisis dibujo 15
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Items Si/No Detalle

Ojos 1 0
Nariz 0 0
Boca 1 0
Cabeza Celas ° °
Orejas 0 0
Pelo 1 0
Cuello 0,5 0
Otros 1 1
Tronco 1 0,5
Brazos 1 1
Manos Manos 1 0
Dedos 1 0,5
Piernas 1 0,5
Pies 1 0
Accesorios 1 0,5
Objetos extra 1 0
Proporcion entre partes del cuerpo 0 -
Proporcion entre objetos 0 -
Tamafio 0 -
Emplazamiento 0,5 -
Referencia a pantallas 1 -
Colores 1 -

Puntuacion final

17,5
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Andlisis dibujo 16

RSP : 1
. ‘,4 .
[
® il ¥ |
Items Si/No Detalle

Ojos 1 0
Nariz 1 0
Boca 1 0
Cabeza Celas ° °
Orejas 1 0
Pelo 1 0
Cuello 0 0
Otros 1 1

Tronco 1 0,5
Brazos 1 0

Manos Manos 1 0,5
Dedos 0,5 0
Piernas 1 0
Pies 1 0
Accesorios 0 0
Objetos extra 1 0
Proporcion entre partes del cuerpo 0 -
Proporcion entre objetos 0 -
Tamafo 1 -
Emplazamiento 0,5 -
Referencia a pantallas 0 -
Colores 0 -

Puntuacion final

17




Andlisis dibujo 17

Items Si/No Detalle
Ojos 1 0
Nariz 0 0
Boca 1 0
Cabeza Celas ° °
Orejas 0 0
Pelo 1 0
Cuello 0 0
Otros 0 0
Tronco 0 0
Brazos 0,5 0
Manos Manos 0 0
Dedos 0 0
Piernas 1 0
Pies 0 0
Accesorios 0 0
Objetos extra 0 0
Proporcion entre partes del cuerpo 0 -
Proporcion entre objetos 0,5 -
Tamafio 0,5 -
Emplazamiento 1 -
Referencia a pantallas 0 -
Colores 0 -

Puntuacion final
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Andlisis dibujo 18

Items Si/No Detalle

Ojos 1 1
Nariz 0,5 0
Boca 1 0
Cabeza Celas ° °
Orejas 1 0
Pelo 1 0
Cuello 0 0
Otros 0 0

Tronco 1 0,5
Brazos 1 0
Manos Manos 0 0
Dedos 0 0
Piernas 1 0
Pies 1 0
Accesorios 0 0
Objetos extra 0 0
Proporcion entre partes del cuerpo 0 -
Proporcion entre objetos 1 -
Tamafio 1 -
Emplazamiento 0 -
Referencia a pantallas 0 -
Colores 1 -

Puntuacion final

14
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Andlisis dibujo 19

Si/No Detalle

Ojos 1 0

Nariz

Boca

Cejas
Cabeza

Orejas

Pelo

Cuello

o O] O o Ol o o

Otros

Tronco 0,5

Brazos

Manos
Manos

Dedos

Piernas

Pies

Accesorios

o O O] ol ol o o

Objetos extra

Proporcion entre partes del cuerpo

Proporcion entre objetos

Tamafo

Emplazamiento

Referencia a pantallas

o O O] ol Ol O P O | P P P P PR, O O b Pk, O ~— O

Colores

Puntuacion final 12,5
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Discusion y Resultados

De los 19 participantes, unicamente 15 respondieron al cuestionario, por lo que los
dibujos de los 4 nifios cuyas familias no contestaron (dibujo 16, 17, 18 y 19), han sido
analizados, pero no se podra realizar la comparativa entre ellos y la influencia de las pantallas.
Estos, segln las etapas en las que Luquet divide el dibujo, se encontrarian en el realismo
intelectual, que comprende de los 5 a los 8 afios y se caracteriza por comprender los elementos
reales de los objetos dibujados, aunque no sean perceptibles desde el punto en que se mira. De
la misma manera, para Lowenfeld, estarian dentro de la etapa preesquematica que va de los 4
a 7 afios, los nifios y nifias empiezan a representar la figura humana y distribuyen el espacio
segun la importancia que les dan a las personas y objetos.

En primer lugar, las actividades extraescolares que realizan la mayoria de los
participantes son fisicas relacionadas con el deporte, otra gran parte actividades de cocina y,
en menor porcentaje, idiomas. Tan solo uno de los participantes realiza actividades
relacionadas con el arte.

Por otro lado, todos ellos afirman no utilizar el ordenador y es la television el tipo de
pantalla con el que méas tiempo pasan (ver Tabla 1), cuyo principal uso es la visualizacién de
dibujos animados. Los que ven estos 15 nifios y nifias son adecuados a su edad, destacan Bluey
y La patrulla canina. Unicamente uno de ellos afirma ver Los Simpson, serie que se recomienda
a partir de los 12 afios. Otro de los principales usos, es ver videos educativos para aprender
idiomas, letras o numeros y jugar a videojuegos, los mas populares son super Mario Bros,
juegos de animales y de colorear.

Tabla1

Tiempo promedio de uso de pantallas al dia en minutos

Nombre Teléfono movil Television Tablet

Dibujo 1 90 60 25,71
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Dibujo 2 8,57 17,14 17,14

Dibujo 3 60 34,29 0
Dibujo 4 2,85 8,57 0
Dibujo 5 34,28 60 17,14
Dibujo 6 30 60 17,14
Dibujo 7 42,85 60 17,14
Dibujo 8 0 120 0
Dibujo 9 51,43 51,43 0
Dibujo 10 4,28 90 0
Dibujo 11 17,14 34,29 0
Dibujo 12 15 0 20
Dibujo 13 8,57 180 0
Dibujo 14 8,57 150 51,43
Dibujo 15 10,71 2571 0

El segundo tipo de pantalla més utilizado es el teléfono movil (ver Tabla 1), con el que,
practicamente todos, ven dibujos animado con él. Como segunda utilidad esta el ver videos
educativos y, por ultimo, en menor medida, es utilizado para jugar a videojuegos. De manera
general, los participantes empezaron a tener un contacto directo con él a partir de los 4 afios de
edad, lo cual sigue las recomendaciones establecidas por la OMS. En cambio, no se cumple de
igual manera la recomendacion, de esta misma organizacion, de no pasar mas de 1 hora al dia
frente a las pantallas ya que en algunos de los casos se supera, llegando a estar, tan solo con el
teléfono movil, 1 hora y media al dia.

Por ultimo, el tipo de pantalla menos utilizado es la tablet (ver Tabla 1), cuyo tiempo

de uso de media al dia no supera la media hora a excepcion de un caso que lo hace alrededor
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de 50 minutos. Su principal utilidad, al igual que con las anteriores, es ver dibujos animados y,
en menor medida, se ven videos educativos con ella, asi como jugar a videojuegos.

De manera general, los resultados obtenidos son muy llamativos en cuanto al tiempo
de uso de las pantallas (ver Tabla 1). A excepcion de 4 nifios, todos las utilizan méas de 1 hora
al dia, de hecho, uno de los participantes las utiliza una media de 3 horas y media al dia, lo cual
supera con creces las recomendaciones establecidas por la OMS. Ademas, cabe resaltar la
influencia de la deseabilidad social a la hora de responder a las preguntas, lo cual puede influir
en los datos recogidos, haciendo que estos sean inferiores a la realidad.

Estas recomendaciones hablan de no permitir el uso de las pantallas a menores de 2
afios, lo cual, en la mayoria de los casos no se cumple. Esto puede afectar de manera negativa
al desarrollo cognitivo y motor al no potenciarlos de manera completa y cohibirlo con
actividades sedentarias. Una vez se cumplen los 2 afios, se recomienda que el tiempo frente a
las pantallas no exceda de 1 hora diaria, por el contrario es recomendado realizar actividades
que fomenten su desarrollo como es la lectura de cuentos o la realizacion de actividad fisica.

A este tiempo de uso diario que han comentado las familias de los participantes, habria
que sumar las horas de pantalla del colegio, que en muchos casos excede a las ideas que se
tiene. Actualmente, en la mayoria de las aulas de un centro escolar, se cuenta con una pantalla
digital que es utilizada en diversas ocasiones a lo largo de la jornada escolar para la explicacion
de fichas, realizar lecturas o practicar la escritura. Ademas, en los ratos libres es comdn ver
dibujos animados en ellas.

En cuanto a la edad se observa, en la Tabla 2, que las puntuaciones mas altas en los
dibujos corresponden con los nifios mas mayores, lo que demuestra un mayor desarrollo
grafomotriz. Se observa que la puntuacion mas alta, la del dibujo 2, es la de una nifia cuyo
tiempo invertido de media con las pantallas al dia, sigue las recomendaciones de la OMS de no

superar 1 hora al dia de contacto con ellas.
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Tabla 2
Relacion entre la edad, el tiempo promedio de uso diario de las pantallas en minutos y la

puntuacion en el dibujo

Nombre Edad Teléfono mévil Televisibn  Tablet Puntuacion en el dibujo

Dibujol 6 90 60 25,71 13,5
Dibujo2 6 8,57 17,14 17,14 27,5
Dibujo3 5 60 34,29 0 12,5
Dibujo4 6 2,85 8,57 0 18,5
Dibujo5 5 34,28 60 17,14 17,5
Dibujo6 5 30 60 17,14 20,5
Dibujo7 6 42,85 60 17,14 17
Dibujo8 5 0 120 0 8

Dibujo9 5 51,43 51,43 0 22
Dibujo 10 5 4,28 90 0 20
Dibujo11 5 17,14 34,29 0 18,5
Dibujo12 5 15 0 20 13,5
Dibujo 13 6 8,57 180 0 26,5
Dibujo 14 6 8,57 150 51,43 24,5
Dibujo15 5 10,71 25,71 0 17,5

A su vez, se demuestra que el tiempo y la edad a la que se empieza a tener contacto con
las tecnologias influye en el desarrollo de los nifios y nifias si se analiza el caso del dibujo 8.
Este, ademas de tener la puntuacién mas baja, es la persona que comenz0 antes a tener contacto

con las pantallas, segin ha comentado su familia desde que era un bebé ve dibujos animados
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y, actualmente dedica de media 2 horas al dia a estas actividades. Cabe resaltar, el hecho de
que este participante no realiza ninguna actividad extraescolar a lo largo de la semana.

En contraste con lo mencionado, llama la atencion en caso de dos nifios, dibujo 13 y
dibujo 14, cuyas puntuaciones en los dibujos son la segunda y tercera mas altas y su tiempo de
uso de las pantallas, concretamente el de la television, son los mas altos, dedicando 3 horas y
2 horas y media respectivamente. Estos ademas son dos de los nifios mas mayores de la clase
lo cual puede justificar esta puntuacion tan alta en los dibujos y ambos realizan actividades
extraescolares, en concreto el dibujo 13 realiza actividades artisticas.

Un aspecto muy Ilamativo del uso de las pantallas son los momentos en los que estas
son utilizadas. Puede resultar comun el uso de las pantallas mientras se come, pese a los efectos
negativos que esto produce como es no notar la sensacion de satisfaccion y seguir comiendo,
lo cual puede provocar graves problemas de salud. Asimismo, se repite que otro de los
momentos mas frecuentes de ver la television es antes de dormir, pese a lo perjudicial que es
tanto para los nifios como en los adultos. Pero, por el contrario, los momentos mas repetidos
son en los cuales el nifio estd aburrido, no permitiéndole desarrollar este sentimiento y lo que

esto conlleva como es el desarrollo de su imaginacion, entre otras cualidades.

Conclusiones

La realizacion de este trabajo ha supuesto un chogue de realidad en cuanto al actual uso
de las tecnologias en edades tempranas.

Seria muy interesante realizar este proyecto de investigaciéon en los tres cursos del
segundo ciclo de educacion infantil, para poder observar las diferencias segln su desarrollo
madurativo. Asimismo, podria realizarse en diferentes centros escolares para ver la posible
influencia de las diferentes realidades socioeconémicas y su impacto en el desarrollo de los

nifios y nifias, asi como el tiempo de uso de las tecnologias en los diferentes tipos de contextos.
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La muestra de la que se partia para la realizacion de este trabajo era muy reducida y el
hecho de que 4 de ellos no hayan participado ha provocado que esta sea alin mas pequefia, lo
cual no ha dejado observar unos resultados mas realistas. Ademas de esto, la influencia de la
deseabilidad social ha provocado que en muchos de los casos las respuestas al cuestionario no
sea del todo realista, por tanto, se vean modificadas a lo que se espera leer.

De manera general, este proyecto de investigacion ha demostrado, ademas de un alto
uso de las pantallas en la vida diaria de los nifios y nifias, la manera en la que esto puede afectar
a su desarrollo, concretamente al psicomotor. Ademas del tiempo de uso, un aspecto muy
influyente es la edad a la que se empieza a tener contacto con estas tecnologias y el uso que se
las da.

Por ultimo, se considerara la evaluacion de los objetivos del trabajo. En primer lugar,
se ha podido analizar la influencia de las pantallas a través de la investigacion llevada a cabo.
También se ha profundizado en los métodos de investigacion, en concreto en la investigacion
observacional, para recoger los datos de los dibujos y comparar estos con las respuestas del
cuestionario. En cuanto al segundo objetivo especifico, se ha logrado observar como el uso de
las tecnologias, en concreto el tiempo de uso de las diferentes pantallas, afecta al aprendizaje,
asi como al desarrollo, tanto cognitivo como motor, de los nifios y nifias. Asimismo, se ha
demostrado como el dibujo influye en el desarrollo de las habilidades grafomotoras, mediante
el fomento de la motricidad fina y ayudando a mejorar en la lectura y escritura. En Gltimo lugar,
con este trabajo se ha podido implementar un punto de vista critico a la hora de realizar el

analisis a los dibujos.

Opinién personal
A nivel personal, este trabajo me ha supuesto un reto en cuanto a busqueda de
informacién y por su realizacion en general. Nunca antes habia realizado un trabajo de

investigacién y haber podido aprender un poco sobre este campo ha sido muy enriquecedor.
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El tema elegido es algo muy actual que puede que a veces no se le dé la importancia
que realmente tiene y, el haber podido informarme un poco mas sobre ello, me ha hecho ser
consciente de sus consecuencias a corto y largo plazo, asi como poderlas transmitir y poner en
practica actualmente y en mi futuro.

No obstante, la busqueda de esta informacion ha sido algo que al principio me ha
resultado complejo, por una parte, por la cantidad de articulos que existen sobre el dibujo, lo
cual supuso seleccionar lo mas relevante para mi trabajo, como por lo diverso que es el mundo
de las pantallas. Existe mucha informacién muy diferente entre si, pero a la vez en relacion con
el dibujo, no tanta como me hubiese gustado. Asimismo, el hecho de que no todas las familias
participasen con su respuesta al cuestionario y quienes si, hayan sido influenciadas por la
deseabilidad social, ha provocado que el analisis haya sido diferente a lo planteado en un primer
momento.

Por otro lado, el analizar los dibujos me ha parecido algo muy bonito y curioso por
poder aprender cuanta informacion se puede sacar de ellos y lo que los nifios y nifias pueden
expresar a raiz de lo que puede parecer un simple dibujo. Ademas, he podido realizarlo en un
centro escolar en el que confio y al que estoy muy agradecida por haberme dejado formar parte,
asi como a todas las familias que quisieron colaborar.

Por ultimo, agradecer el esfuerzo, apoyo y confianza de mi tutora Marta, con quien me
he sentido comprendida y apoyada desde el primer momento y me ha animado en todo el

proceso de este trabajo.
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ANnexos

Anexo 1. Cuestionario del tiempo libre
Nombre del nifio
Fecha de nacimiento
¢Realiza alguna actividad extraescolar?
Si la respuesta es si, ¢cual?
¢Cuantas horas a la semana la realiza?
¢Con que tipos de pantalla tiene contacto?
El teléfono movil
¢ Cuantos dias a la semana tiene contacto directo con un teléfono moévil?
¢Cuantas horas al dia pasa en contacto directo con el teléfono movil?
¢ Qué hace con el teléfono mévil?
¢A qué edad empez6 a tener contacto directo con el teléfono movil?
¢En qué momento del dia lo utiliza?
La television
¢ Cuantos dias a la semana tiene contacto directo con la television?
¢Cuantas horas al dia pasa en contacto directo con la television?
¢ Qué hace cuando ve la television?
¢A qué edad empezd a tener contacto directo con la television?
¢En qué momento del dia la ve?
La tablet
¢ Cuantos dias a la semana tiene contacto directo con una tablet?
¢Cuantas horas al dia pasa en contacto directo con una tablet?
¢ Qué hace con la tablet?

¢A qué edad empez6 a tener contacto directo con una tablet?
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¢En qué momento del dia la utiliza?

El ordenador

¢ Cuantos dias a la semana tiene contacto directo con el ordenador?
¢Cuantas horas al dia pasa en contacto directo con el ordenador?

¢ Qué hace con el ordenador?

¢A qué edad empezd a tener contacto directo con el ordenador?
¢En qué momento del dia lo utiliza?

¢ Qué hace con las pantallas?

¢ Qué dibujos animados ve? ;Cuales son sus favoritos?

¢ Cuales son sus tipos de videos favoritos en plataformas como YouTube?
¢ Qué clase de videos educativos mira?

¢A gué videojuegos juega?
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