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¿El móvil  
mató al juego 
al aire libre?

El uso de pantallas ha impactado significativamente en el 
comportamiento infantil y adolescente. Para un desarrollo 

neuropsicológico óptimo, es fundamental mantener el juego al aire 
libre y establecer límites adecuados que equilibren la tecnología  

con la interacción social y el aprendizaje activo.
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primeras en la historia de la huma-
nidad que han nacido rodeadas de 
productos inteligentes: televisiones, 
móviles, tabletas, ordenadores… in-
cluso relojes. Por ello, existe una bre-
cha significativa entre su experiencia 
y la de sus padres, madres, e incluso 
profesionales de la educación. Es 
decir, quienes se encargan de su cui-
dado y educación no cuentan con mo-
delos previos de crianza adaptados a 
la era digital, lo que dificulta estable-
cer límites adecuados.

Una buena educación digital no 
solo debe centrarse en enseñar a los 
menores a buscar vídeos en YouTube 
o a descargarse juegos, sino también 
en desarrollar un uso crítico, equili-
brado y saludable de los productos 
inteligentes. Un uso equilibrado su-
pone que estos no sustituyan otras 
experiencias esenciales para el desa-
rrollo cerebral. La tecnología ofrece 
multitud de beneficios (incluso, es 
muy útil para mejorar capacidades 
cognitivas tras un daño cerebral), 

 “En los parques ya no hay niños, in-
ternet los atrapó en sus redes”. Con 
este verso de la canción Chico proble-
mático, el rapero español Nach evi-
denció en 2003 la reducción del juego 
y las interacciones sociales entre los 
menores debido al abuso de las nuevas 
tecnologías. Más de 20 años después, 
la cantidad de horas que la población 
infantil y adolescente dedica al juego 
libre sigue reduciéndose, generando 
una preocupación significativa en las 
familias de muchos países1.

Según datos obtenidos en 2024 
por el Instituto Nacional de Estadís-
tica, el uso de productos digitales en 
menores de 10 a 15 años aumentó 
con respecto al año anterior y más 
de un 75 % de preadolescentes de 12 
años tienen un teléfono móvil propio, 
porcentaje que aumenta significati-
vamente en edades más avanzadas2. 

Los niños, niñas y adolescentes de 
la actualidad (en los contextos glo-
balizados) pertenecen a las llamadas 
generaciones “nativas digitales”, las 

LOS HUMANOS APRENDEMOS 
JUGANDO CON OTROS HUMANOS. 

¿QUÉ PASA SI DEJAMOS DE HACERLO?
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Dar un móvil para anestesiar 
a un bebé solo crea 
analfabetismo emocional

pero el uso excesivo en menores de 
edad tiene consecuencias en el neu-
rodesarrollo, especialmente cuando 
reemplaza actividades fundamenta-
les como el juego entre iguales.

Por tanto, en este artículo se expli-
cará la importancia que tiene el juego 
(en sus muchas variedades) en el de-
sarrollo neuropsicológico y por qué 
la sustitución de las interacciones so-
ciales e interpersonales por el abuso 
(o incluso el simple uso) de disposi-
tivos tecnológicos puede tener un im-
pacto negativo en la cognición social, 
las funciones ejecutivas, la memoria 
y la atención.

Pantallas o sonajeros
En la actualidad, es muy común ob-
servar en restaurantes, transportes y 
otros espacios públicos a bebés con la 
mirada fija en una pantalla. Muchos 
padres y madres recurren a dispositi-
vos electrónicos como teléfonos mó-
viles o tabletas para calmar el llanto 
y evitar que “molesten” en situacio-
nes sociales. Esta práctica, cada vez 
más extendida, se percibe como una 
solución rápida y efectiva en momen-
tos de incomodidad. Sin embargo, 
aunque pueda parecer inofensiva, 
plantea serias preocupaciones, como 
expone María Couso en su libro Ce-

carga laboral de las personas cuida-
doras, lo que reduce el tiempo de in-
teracción cara a cara.  

Los primeros años de vida resul-
tan cruciales para el desarrollo cere-
bral y la adquisición de habilidades 
cognitivas, sociales y emocionales. 
Durante esta etapa, el cerebro crece 
rápidamente y se forman muchas co-
nexiones neuronales, lo que facilita 
el aprendizaje y la adaptación al en-
torno. Durante este periodo de alta 
plasticidad cerebral se establecen las 
bases del desarrollo futuro.

La importancia del juego
El juego entre iguales desempeña un 
papel esencial en este proceso. Para 
Piaget, uno de los psicólogos más in-
fluyentes sobre desarrollo cognitivo 
infantil, el juego era una forma de 
asimilación, es decir, una manera con 
la que los niños y niñas incorporaban 
la realidad a su propio esquema de 
conocimiento. A diferencia de Pia-
get, Vygotsky, psicólogo autor de la 
teoría sociocultural, consideraba que 
el juego no solo refleja el desarrollo, 
sino que lo impulsa activamente. Se-
gún él, gracias al juego los niños pue-
den desempeñar roles y llevar a cabo 
acciones más avanzadas de lo que 
podrían hacer en su vida cotidiana, 
lo que favorece su crecimiento cog-
nitivo y social. Vygotsky introdujo el 
concepto “zona de desarrollo próxi-
mo” para describir la diferencia entre 
lo que un niño o niña puede aprender 
por su cuenta y lo que puede lograr 
con la ayuda de otros niños y niñas 
con más experiencia5.

A través del juego, aprenden a in-
teractuar socialmente, desarrollan 

empatía y comprenden las normas 
sociales. Además, el juego promueve 
el desarrollo de funciones ejecutivas, 
como la planificación, la inhibición 
y la memoria de trabajo, habilidades 
fundamentales para el éxito académi-
co y social. La interacción social du-
rante el juego también contribuye al 
desarrollo emocional: les permite ex-
presar y regular sus emociones, apren-
der a resolver conflictos y desarrollar 
habilidades de cooperación. Estas 
experiencias son cruciales para cons-
truir relaciones saludables y adaptarse 
a diferentes contextos sociales.

Por ejemplo, el juego simbólico 
(aquellos donde los participantes 
asumen roles y crean narrativas) les 
permite experimentar con el lengua-
je en contextos diversos, facilitando 
la adquisición de nuevas palabras y 
estructuras gramaticales y enrique-
ciendo su competencia lingüística. 
Actividades como cantar canciones, 
recitar rimas y jugar con sonidos 
ayudan a reconocer patrones fono-
lógicos, una habilidad esencial para 

rebros y pantallas (2024): “Dar un 
móvil para anestesiar a tu hijo o hija 
no le enseña a regularse, ni a tolerar 
la frustración, solo crea analfabetis-
mo emocional”.

Antes de la proliferación de dis-
positivos electrónicos, los padres 
y madres (sobre todo, las madres) 
utilizaban diversas estrategias muy 
positivas para calmar y entretener a 
sus bebés. Estas incluían actividades 
como cantar nanas, mecerlos, ofre-
cer juguetes adecuados para su edad 
y, fundamentalmente, interactuar 
directamente con ellos a través del 
habla, las sonrisas, el contacto visual 
y el contacto físico. Estas prácticas 
fomentan la tranquilidad del niño, su 
desarrollo emocional y fortalecen el 
vínculo afectivo.

La exposición a pantallas electró-
nicas en menores de dos años se ha 
vinculado con un menor desarrollo en 
etapas posteriores del crecimiento3. 
Una de las hipótesis propuestas para 
explicar estos efectos es la reducción 
en la interacción entre el niño o la 
niña y las personas encargadas de su 
cuidado. Al estar los menores pres-
tando atención a teléfonos, tabletas 
o a la televisión, se limitan las opor-
tunidades de aprendizaje a través del 
lenguaje y la interacción social. Por 
esta razón, desde la Asociación Es-
pañola de Pediatría4 se ha advertido 
que es fundamental evitar la exposi-
ción a cualquier pantalla antes de los 
dos años para facilitar un desarrollo 
neuropsicológico adecuado.

También se ha señalado que los 
efectos negativos pueden ser más 
pronunciados en hogares con menor 
nivel socioeconómico. En estos ca-
sos, el uso de pantallas puede estar 
vinculado a la falta de acceso a otros 
recursos educativos y a una mayor 

la lectura. Asimismo, los juegos que 
implican la manipulación de letras o 
palabras, como rompecabezas de pa-
labras o juegos de rimas, fomentan la 
familiarización con la estructura del 
lenguaje escrito. La sustitución de 
estos juegos por el uso de dispositivos 
móviles en preescolares puede tener 
consecuencias significativas para su 
cerebro, ya que podría afectar a las 
estructuras que sustentan el lenguaje 
y las habilidades de alfabetización6.

Con relación a la población en 
edad escolar, las investigaciones más 
recientes7 apuntan a que el uso de dis-
positivos móviles en niños de 6 a 12 
años puede tener efectos positivos en 
el aprendizaje cuando se emplean con 
fines educativos. Sin embargo, un uso 
excesivo, especialmente sin supervi-
sión o con fines no educativos, puede 
comprometer su salud física, emocio-
nal y social. Por ello, resulta crucial 
encontrar un equilibrio entre el tiempo 
de pantalla y otras actividades esencia-
les para el desarrollo, como el juego, la 
lectura y la interacción social.
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de las conexiones cerebrales inservi-
bles (proceso llamado “poda sináp-
tica”) y la maduración de la corteza 
prefrontal, responsable de funcio-
nes ejecutivas (toma de decisiones, 
autocontrol…) y el razonamiento.

En este periodo vital, el juego 
puede adoptar una nueva forma: los 
videojuegos. Pero es necesario con-
tinuar con los deportes de equipo y 
los juegos de mesa. Además, el jue-
go entre iguales en esta etapa tiene 
un impacto significativo en la salud 
emocional, ya que ayuda a reducir 
el estrés, fortalecer la autoestima y 
mejorar la capacidad de adaptación a 
situaciones nuevas o desafiantes. 

El aspecto social del juego tam-
bién es crucial. Juegos que implican 
interacción con iguales promueven el 
desarrollo de la empatía, los vínculos, 
la cooperación y la comprensión de 
normas sociales. Estas habilidades 
son fundamentales para la construc-
ción de relaciones saludables y para la 
transición hacia la adultez.

Son precisamente estas habilidades 
(y las que hemos consolidado en eta-
pas previas del crecimiento a través de 
las interacciones sociales y el juego) 
las que protegen del uso problemático 
de los dispositivos móviles y las redes 
sociales. Los estudios indican que con-
tar con apoyo familiar y del grupo de 
iguales (es decir, tener relaciones fami-
liares y de amistad sanas) previenen el 
uso excesivo o la dependencia8, y que 
el miedo irracional a estar sin el móvil 
(nomofobia) se relaciona con puntua-
ciones bajas en varias dimensiones de 
la inteligencia emocional, altos niveles 
de estrés, ansiedad y depresión9.

Mencionamos los videojuegos de 
contenido colaborativo como una ac-
tividad positiva, pero es importante, 
al llegar a estas edades, entender que 
no todos los videojuegos son igua-
les: los de recompensa inmediata y 
sin componente social, por ejemplo, 
son la puerta a conductas adictivas 
y pueden afectar a la capacidad de 
atención, la regulación emocional y 
las habilidades sociales.

Es esencial tomar medidas para 
equilibrar el uso de la tecnología con 
actividades que promuevan el desarro-
llo integral de las nuevas generaciones. 
Establecer límites claros, fomentar el 
juego físico, las interacciones sociales 
y educar sobre el uso responsable de 
la tecnología son pasos fundamenta-
les para garantizar el bienestar y el 
desarrollo saludable de niños, niñas y 
adolescentes en la era digital. Que los 
dispositivos sean una parte de su en-
tretenimiento, pero nunca sustituyan 
completamente al ocio en la vida real y 
las relaciones cara a cara. Es el cerebro 
el que está en juego.
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Humans learn through play with others. 
What are the consequences if we stop?
DID THE CELL PHONE KILL 
OUTDOOR PLAY?
The use of screens has significantly 
impacted the behavior of children 
and adolescents. For optimal 
neuropsychological development, it 
is essential to maintain outdoor play 
and establish appropriate boundaries 
that balance technology with social 
interaction and active learning.
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interaction, neurodevelopment, 
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BibliografíaEn esta etapa del crecimiento se 
amplían y diversifican las actividades 
lúdicas: comienzan a incluirse juegos 
de mesa y deportes organizados que 
requieren seguir normas estableci-
das. Los juegos de mesa avanzados 
(como el ajedrez) y los deportes en 
equipo (como el fútbol y el balon-
cesto) fomentan la planificación es-
tratégica, el pensamiento lógico, la 
toma de decisiones y la adherencia 
a normas establecidas, habilidades 
cruciales para el desarrollo de las fun-
ciones ejecutivas. También mejoran 
la capacidad de atención, la memoria 
de trabajo y las habilidades sociales 
al enseñarles a turnarse, cooperar y 
manejar la competitividad. Incluso, 
participar en obras de teatro escola-
res les permite explorar diferentes 
perspectivas y mejorar sus habilida-
des comunicativas. 

El juego físico también es decisi-
vo para el desarrollo motor y la salud 
en general. La exposición excesiva a 
pantallas puede conducir a compor-

tamientos sedentarios, aumentando 
el riesgo de sobrepeso y la obesidad 
infantil. Además, la falta de actividad 
física puede afectar negativamente el 
desarrollo de habilidades motoras y 
la salud cardiovascular.

Cerebro adolescente 
El juego no es una actividad exclu-
siva de la infancia, sino que también 
desempeña un papel fundamental en 
la adolescencia. Durante esta etapa, 
también se produce una significativa 
remodelación cerebral, caracteriza-
da especialmente por la eliminación 

Gracias al juego, los niños incorporan la 
realidad a su esquema de conocimiento
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