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Resumen
Esta investigación se propuso explorar y analizar las 
características que presenta la interacción entre ni-
ños y adultos con un juego digital e interactivo que 
implica la solución de un problema, el armado de 
rompecabezas en una tablet. Se realizaron observa-
ciones seminaturalísticas en los hogares y se indagó 
mediante un cuestionario la tenencia y hábitos de uso 
de tecnologías. Las interacciones se analizaron con 
un sistema de categorías construido inductivamente. 
Adultos y niños participaron de manera activa en la 
tarea. Los adultos ayudaron a los niños en su mayo-
ría por medio de preguntas, guías e informaciones, 
acompañadas con frecuencia de acciones no verba-

les como señalamientos y arrastre de las piezas. Las 
intervenciones infantiles fueron en su mayoría no 
verbales. A pesar de encontrar una fuerte presencia 
de tecnologías en los hogares, se diferenciaron dos 
grupos respecto a hábitos de uso: un grupo reportó un 
bajo uso y los niños no accedían a tablets, otro expresó 
mayor uso y los niños las utilizaban con frecuencia. 
Las intervenciones en el armado del rompecabezas 
se diferenciaron en función de la experiencia infantil 
con tecnologías. Los resultados se discuten a la luz de 
investigaciones previas sobre la interacción adulto-niño 
con herramientas analógicas y digitales. 
Palabras clave: interacción cognitiva adulto-niño; juego 
digital e interactivo; solución conjunta de problemas.
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Abstract
This study aimed to explore and analyze the charac-
teristics of the interaction between children and adults 
with a digital and interactive game that involves solv-
ing a problem, that is, assembling puzzles on a tablet. 
Semi-naturalistic observations of the interactions  
in the homes were carried out, and the possession and 
the habits of the use of were investigated through a 
survey. The interactions were analyzed with an induc-
tively constructed category system. Adults and chil-
dren actively participated in the task. Adults helped 
the children mainly through questions, guidance, and 
information, accompanied frequently by nonverbal 
actions, such as pointing at and sliding the pieces. 
Most of the children’s interventions were nonverbal. 
Despite finding a significant technology presence in 
the homes, two groups were differentiated regard-
ing their habits of use. One group reported little use 
of technology and no access to tablets for children. 
Another one expressed that the children used tablets 
frequently. The interventions in the task differed ac-
cording to the children’s experience with technolo-
gies. The results were discussed considering previous 
research on adult-child interaction with analogical 
and digital tools.
Keywords: Children-adults cognitive interaction; digital 
interactive game; joint problem solving.

Resumo
Esta pesquisa teve como objetivo explorar e analisar 
as características da interação entre crianças e adultos 
com um jogo digital e interativo que envolve a reso-
lução de um problema, a montagem de quebra-cabeças 
em um tablet. Observações seminaturalísticas foram 
feitas nas residências e a posse e hábitos de uso de 
tecnologia foram indagados por meio de um questio-
nário. As interações foram analisadas com um sistema 
de categorias construído indutivamente. Adultos e 
crianças participaram ativamente da tarefa. Os adul-
tos ajudavam seus filhos principalmente por meio de 
perguntas, orientações e informações, muitas vezes 
acompanhadas de ações não verbais, como apontar 
e arrastar as peças. As intervenções das crianças fo-

ram em sua maioria não verbais. Apesar de constatar 
uma forte presença de tecnologias nas residências, 
dois grupos se diferenciaram quanto aos hábitos de 
uso. Um grupo relatou baixo uso e as crianças não 
acessavam tablets, outro grupo expressou maior 
uso e as crianças os utilizavam com frequência. As 
intervenções na montagem do quebra-cabeça foram 
diferenciadas de acordo com a experiência da criança 
com as tecnologias. Os resultados são discutidos à luz 
de pesquisas anteriores sobre a interação adulto-criança 
com ferramentas analógicas e digitais.
Palavras-chave: interação cognitiva adulto-criança; jogo 
digital e interativo; resolução conjunta de problemas.

En el transcurso de las últimas décadas, el ver-
tiginoso desarrollo tecnológico junto al acceso 
masivo al servicio de Internet condujo a una fuerte 
presencia de dispositivos electrónicos en la vida 
cotidiana de muchas personas. A diferencia de ge-
neraciones anteriores, en la actualidad, los niños1 
reciben estos artefactos como parte del legado de 
su cultura. Tablets y smartphones conviven con 
los clásicos objetos e imágenes con que habitual-
mente interactúan, tanto con fines lúdicos como 
de aprendizaje. Además, muchos juegos y libros 
tradicionales ahora también cuentan con su versión 
digital e interactiva. 

 Ante el riesgo de un uso excesivo de pan-
tallas que desplace o sustituya la interacción social, 
la actividad física y las horas de sueño, diversos 
organismos recomendaron limitar su empleo a 
edades tempranas (American Academy of Pedia-
trics, 2016; Organización Panamericana de la Salud, 
2019; Sociedad Argentina de Pediatría, 2020). Sin 
embargo, numerosos estudios documentaron la 
creciente presencia de dispositivos tecnológicos 
en los hogares y su utilización en la infancia (e.g., 

1 En el presente escrito se asume la importancia de la 
distinción lingüística de género. Sin embargo, a los fines 
expositivos y para facilitar la lectura, en adelante se referirá 
a niños y adultos.
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Pedrouzo et al., 2020; Rideout & Robb, 2020; Sar-
tori et al., en revisión; Waisman et al., 2018). Así 
mismo, la pandemia por covid-19 incrementó el 
uso de estas herramientas, acelerando el proceso 
de virtualización de la sociedad. Más allá de las 
controversias sobre su implementación, consti-
tuyeron la vía privilegiada para socializar, aprender 
y enseñar. Por ello, los dispositivos tecnológicos 
están cada vez más presentes, mediando las in-
teracciones de niños con pares y adultos.

Dada la importancia del contexto social para el 
desarrollo y aprendizaje, innumerables investiga-
ciones han abordado la interacción entre niños y 
adultos mediada por diversas herramientas sim-
bólicas y en diferentes escenarios, como lectura, 
juegos de encastre, rompecabezas, maquetas (e.g., 
Jauck et al., 2015; Ninio & Bruner, 1978; Peralta, 
1995, 1997; Wertsch, 1988; Wood et al., 1976). 
En los últimos años se sumaron estudios que in-
dagan la interacción y aprendizaje mediado por 
dispositivos tecnológicos. Algunos, compararon 
el aprendizaje a través de imágenes digitales y 
medios analógicos tradicionales, destacando la 
guía adulta como factor decisivo en el aprendizaje 
infantil (e.g., Eisen & Lillard, 2020; Evans et al., 
2017; Kirkorian et al., 2016; Raynaudo & Peralta, 
2019; Strouse & Ganea, 2017). Otros, compararon 
la interacción materno-infantil mediada por dis-
positivos tecnológicos y libros tradicionales en la 
lectura de cuentos (e.g., Krcmar & Cingel, 2014; 
Munzer et al., 2019; Parish-Morris et al., 2013), 
encontrando que, cuando las madres leyeron libros 
electrónicos hablaron menos y el diálogo fue me-
nos colaborativo. Las intervenciones se centraban 
en las características físicas del dispositivo y en 
su manipulación, realizando menos preguntas y 
comentarios sobre el contenido. Además, si bien 
la imagen fomentaba el interés y la motivación, 
también distraía a los participantes de la tarea. 

En su conjunto, dichos estudios sugieren que 
la interacción adulto-niño presenta características 
particulares cuando la actividad está presentada en 
un dispositivo tecnológico. Por tanto, los artefactos 

que median la actividad parecerían modificar la 
estructura de la interacción.

Si bien las investigaciones en torno al uso, 
comprensión y aprendizaje infantil mediado por 
tecnologías han proliferado en los últimos años 
(e.g., Herodotou, 2018; Neumann, 2017; Nevski 
& Siibak, 2016; Plowman et al., 2008; Raynaudo & 
Peralta, 2019; Sartori & Peralta, 2022), aún persis-
ten interrogantes en torno a la interacción entre 
niños y adultos con dispositivos tecnológicos. Son 
escasos los estudios observacionales llevados a 
cabo en los hogares, intentando preservar un en-
foque más ecológico. A su vez, la mayoría de las 
investigaciones refieren a situaciones de lectura o 
al aprendizaje del léxico (para una revisión véase 
Almeida & Frizzo, 2021). 

En función de lo expuesto, el objetivo general 
de esta investigación exploratoria-descriptiva fue 
estudiar las características que adopta la interacción 
entre adultos y niños en el contexto de sus hogares 
con un juego digital e interactivo. Se desprenden 
cuatro objetivos específicos: (a) analizar las carac-
terísticas que presenta la interacción cognitiva entre 
niños y adultos con un juego digital e interactivo 
que implica la solución de un problema —el armado 
de un rompecabezas presentado en una tablet—; 
(b) elaborar un sistema de categorías analíticas 
que permita explorar y analizar la temática; (c) in- 
dagar la tenencia y hábitos de uso de dispositivos 
tecnológicos en los hogares de los participantes;  
(d) analizar desde una perspectiva multidimen-
sional las variaciones de esta interacción, según 
tenencia y hábitos de uso de dispositivos tecnoló-
gicos en el hogar. 

Método

Participantes

Participaron 20 adultos de 24 a 39 años (m=32.3) 
con sus niños de 2 a 3 años (m=30.85 meses). La 
mitad de las díadas estuvo conformada por niñas, 
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la otra mitad por niños. Considerando que en la 
mayoría de los estudios sobre desarrollo infantil 
participan solo mamás, e intentando no reproducir 
estereotipos de género, en esta investigación invi-
tamos a participar a madres y padres. Sin embargo, 
accedió a participar solo un papá, formando parte 
de la muestra. 

Los participantes fueron contactados a través 
de las instituciones educativas a las que concu-
rrían los niños, ubicadas en Rosario, Villa Cons-
titución y Empalme Villa Constitución (Provincia 
de Santa Fe, Argentina). La investigación se llevó 
a cabo respetando las normas éticas nacionales e  
internacionales para este tipo de estudios. Se rea-
lizaron reuniones en las instituciones para in-
formar sobre los objetivos de la investigación e 
invitar a participar. En todos los casos, se contó 
con el consentimiento informado y por escrito de 
los directivos de las instituciones y de los adultos 
responsables de los niños. De la misma manera, 
se consideró la voluntad del niño para participar 
en la tarea, todos aceptaron con entusiasmo. 

Los adultos informaron que los niños no presen-
taban antecedentes de trastornos del desarrollo. El 
nivel socioeconómico puede considerarse medio. 
En cuanto a educación formal, siete adultos tenían 
estudios secundarios y 13 terciarios o universita-
rios. Respecto a su ocupación, 14 trabajaban de 
forma independiente o en relación de dependencia, 
dos eran estudiantes y cuatro madres trabajaban 
exclusivamente en las tareas del hogar y cuidado 
de sus niños. 

Materiales 

Se empleó una tablet de 10’’ con una aplicación 
de rompecabezas digitales e interactivos disponible 
para ser descargada mediante una tienda de aplica-
ciones. La aplicación fue seleccionada por ser apro-
piada para la edad, contener imágenes de animales 
y objetos familiares para armar, de las cuales selec-
cionamos un gato, un perro y un caballo (Figura 1). 
Además, la aplicación contaba con el recurso de un 
personaje, Nemo, que al tocarlo ubicaba la pieza en 
el lugar correcto.

También se utilizó el cuestionario Tecnologías en 
los hogares y su uso por parte de niños (0-8 años) 
en Argentina (Raynaudo et al., 2017), consistente en  
una traducción y adaptación del cuestionario A 
Common Sense Media (Rideout, 2013) que indaga 
tenencia, hábitos y percepción del uso de dispositi-
vos tecnológicos en el hogar. El instrumento consta, 
en su mayoría, de preguntas cerradas de elección 
múltiple y de escala Likert. A los fines del presente 
estudio, incorporamos una pregunta referida a la 
frecuencia con la que los niños armaban rompe-
cabezas analógicos y digitales —en el Anexo A se 
presentan las variables y categorías estudiadas—. 

Procedimiento

Se realizaron 20 observaciones seminaturalís-
ticas en los hogares de los participantes. Al llegar 
al hogar, y con la finalidad de familiarizar a los 
participantes con la situación, la investigadora 

Figura 1. Captura de pantalla de las imágenes de los rompecabezas
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proponía al niño que le mostrara sus juguetes y que 
jugaran juntos unos minutos, mientras el padre o 
madre presenciaba o participaba del juego. Luego, 
se presentaba la tablet, y se le proponía que jugara 
con su mamá o papá. La tarea consistía en el ar-
mado de tres rompecabezas presentados en una 
tablet. Esta se basó en el procedimiento empleado 
por Peralta (1997) para analizar estilos de interac-
ción cognitiva materno-infantil en una situación 
de resolución de problemas, que consistió en el 
armado de un rompecabezas con piezas de cartón. 

A continuación, la investigadora recordaba al 
adulto el propósito de la investigación y le daba la 
siguiente consigna: “Te voy a pedir que armen jun-
tos y ayudes a —nombre del niño— en el armado 
de tres rompecabezas: este perro, este gato y este 
caballo” (señalando explícitamente las imágenes). 
Por último, al finalizar la tarea, le solicitaba qué 
completar en el cuestionario referido. 

Las interacciones fueron registradas en audio y 
video. Luego fueron desgrabadas y transcritas tex-
tualmente a protocolos para su codificación y análisis. 
La transcripción se realizó a modo de diálogo, refle-
jando la interacción de la manera más natural posible. 
Todas las observaciones, su posterior transcripción y 
codificación fueron realizadas por la primera autora.

Estrategia de análisis

Desde un enfoque microgenético se analizó el 
conjunto de las interacciones. En primer lugar, se 
revisaron diversas estrategias de análisis y sistemas 
de codificación (Gariboldi & Salsa, 2018; Jauck 
et al., 2015; Peralta, 1995, 1997; Sartori et al.,  
1 bn2021), y se construyó inductivamente un sis-
tema de codificación con base en el método com-
parativo constante (Glaser & Strauss, 1967). La 
unidad de codificación fueron las verbalizaciones 
o conductas no verbales con sentido comunicacio-
nal de niños y adultos, dirigidas al interlocutor o a 
la resolución de la tarea. Cada categoría podía ser 
una emisión únicamente verbal, acompañada por 
la manipulación de la imagen o una manipulación 
sin acompañamiento verbal. En el caso de los 
niños, también analizamos si las intervenciones 
eran espontáneas o requeridas por el adulto. 

Así, cada unidad fue codificada según las catego-
rías del sistema construido, de carácter mutuamente 
excluyente y exhaustivo. La tabla 1 presenta el sis-
tema de codificación con las categorías definidas 
operacionalmente y sus respectivos códigos. Se 
descartaron verbalizaciones que no se vinculaban 
con la tarea, como “Mami, ¿me abrís el alfajor?”.

Tabla 1 
Sistema de codificación de las interacciones adulto-niño

Categorías del adulto

1. Mostración

1.1 Mostración (m): el adulto modela un comportamiento para el niño, le muestra cómo se coloca una pieza, sin verbalizar.
1.2 Mostración + Verbal (m+v): el adulto modela un comportamiento para el niño, le muestra cómo se coloca una pieza y 
esto está acompañado de una verbalización. Por ejemplo: “Así ponemos la cabecita del perro, ves”, mientras ubica la pieza.
1.3 Mostración conjunta (mc): el adulto modela un comportamiento para el niño, le muestra cómo se coloca una pieza 
tomando la mano del niño y arrastrando conjuntamente la pieza hasta ubicarla. Esta categoría incluye eventos con o sin 
acompañamiento verbal.

2. Brindar información

2.1 Brindar información (bi): el adulto presenta información general sobre el dispositivo y la actividad, describe la imagen 
o refiere a experiencias previas del niño. Esta categoría incluye verbalizaciones que no están acompañadas de manipulación 
de la imagen. Por ejemplo: “Bueno, acá tenemos un rompecabezas”, “este perrito es como el de la tía”.
2.2 Brindar información + Manipulación de la imagen (bi+m): el adulto brinda información verbalmente mientras señala o 
arrastra la imagen.
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3. Guías directas

3.1 Guía directa (gd): el adulto solicita explícitamente al niño que arme el rompecabezas o ubique una pieza. Por ejemplo: 
“Ahora tenés que poner la pieza vos”. Esta categoría se utiliza cuando la guía es solo verbal y no está acompañada de ma-
nipulación de la imagen.
3.2 Guía directa + Señalamiento (gd+s): el adulto solicita explícitamente al niño que arme el rompecabezas y ubique una 
pieza, mientras le señala en la imagen dónde debe ubicarla.
3.3 Guías directas + Arrastre (gd+a): el adulto solicita explícitamente al niño que arme el rompecabezas y ubique una pieza, 
mientras la arrastra y ubica cerca del lugar correcto para que el niño lo haga.
En caso de que el adulto solicite explícitamente al niño que coloque una pieza, diciendo por ejemplo: “Ahora tenés que 
poner la pieza vos”, pero arrastre y ubique la pieza él mismo, se considera una Mostración + Verbal (m+v).

4. Preguntas

4.1 Pregunta (p): se trata de todo tipo de pregunta vinculada con la tarea. Por ejemplo: “¿Y ahora dónde ponemos la colita?”. 
Esta categoría se utiliza cuando la pregunta no está acompañada de manipulación de la imagen. 
4.2 Pregunta + Señalamiento (p+s): el adulto realiza una pregunta mientras le señala al niño dónde debe ubicar la pieza.
4.3 Pregunta + Arrastre (p+a): el adulto realiza una pregunta mientras arrastra y ubica la pieza cerca del lugar correcto 
para que el niño lo haga (si la ubica se considera Mostración + Verbal (m+v)).

5. Feedback: refiere a las respuestas del adulto frente a las intervenciones infantiles.

5.1 Feedback Mostración (fm): el adulto responde a su propia solicitud cuando el niño no lo hace o lo hace incorrectamen-
te y ubica la pieza, sin verbalizar.
5.2 Feedback Mostración + Verbal (fm+v): el adulto responde a su propia solicitud cuando el niño no lo hace o lo hace in-
correctamente, ubicando la pieza y verbalizando, por ejemplo: “¿Dónde van las patitas? Acá van”, mientras ubica la pieza.
5.3 Feedback Mostración Conjunta (fmc): el adulto responde a su propia solicitud cuando el niño no lo hace o lo hace 
incorrectamente, tomando la mano del niño y arrastrando conjuntamente la pieza hasta ubicarla. Esta categoría incluye 
eventos con o sin acompañamiento verbal.
5.4 Feedback Evaluación Positiva (fep): tras una intervención del niño, el adulto felicita, confirma, aprueba, repite, indi-
cando su aceptación. Por ejemplo: “Muy bien” “¡Eso! Ahí, ¡sí!”. 
5.5 Feedback Corrección Explícita (fce): el adulto corrige evaluando negativamente o reorientando la ejecución del niño 
de manera explícita. Por ejemplo: “No, eso no va ahí”, “Acércala un poquito más, dale”. Esta categoría se utiliza cuando 
la emisión es solo verbal y no está acompañada de manipulación de la imagen.
5.6 Feedback Corrección Explícita + Señalamiento (fce+s): el adulto corrige explícitamente al niño mientras señala en la 
imagen dónde debe ubicar la pieza.
5.7 Feedback Corrección Explícita + Arrastre (fce+a): el adulto corrige explícitamente al niño mientras arrastra la pieza y 
la ubica cerca del lugar correcto para que el niño lo haga (si la ubica se considera Feedback Mostración + Verbal (fm+v)). 
5.8 Feedback Corrección Implícita (fci): el adulto corrige indirectamente al niño, a través de preguntas, pistas o afirma-
ciones. Por ejemplo: “¿Te parece que va ahí?”. Esta categoría se utiliza cuando la emisión es solo verbal y no está acom-
pañada de manipulación de la imagen.
5.9 Feedback Corrección Implícita + Señalamiento (fci+s): el adulto corrige implícitamente al niño mientras señala en la 
imagen dónde debe ubicar la pieza.
5.10 Feedback Corrección Implícita + Arrastre (fci+a): el adulto corrige implícitamente al niño mientras arrastra la pieza y 
la ubica cerca del lugar correcto para que el niño lo haga (si la ubica se considera Feedback Mostración + Verbal (fm+v)).

Categorías del niño

1. Emisiones verbales

1.1 Emisión verbal (ev): incluye todas las verbalizaciones del niño que no están acompañadas de manipulación de la imagen. 
1.2 Emisión verbal + Señalamiento (ev+s): mientras habla, el niño señala o toca la imagen.
1.3 Emisión verbal + Arrastre (ev+a): mientras habla, el niño arrastra y mueve la pieza (lo puede hacer con un dedo o con 
la mano entera).
1.4 Emisión verbal + Ubicación de la pieza (ev+u): mientras habla, el niño ubica la pieza (lo puede hacer con un dedo o 
con la mano entera).
1.5 Emisión verbal + Tocar personaje (ev+tp): mientras habla, el niño toca al personaje Nemo, para que ubique la pieza.
1.6 Emisión verbal + Gesto deslizar (ev+gd): mientras habla, el niño hace el gesto, movimiento de deslizar, sin lograr 
arrastrar la imagen. 
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Categorías del niño

 2. Operaciones o conductas no verbales 

2.1 Señalamiento (s): señala o toca la imagen.
2.2 Arrastre (a): arrastra y mueve la pieza (lo puede hacer con un dedo o con la mano entera).
2.3 Ubicación de la pieza (u): ubica la pieza (lo puede hacer con un dedo o con la mano entera).
2.4 Tocar personaje (tp): toca el personaje Nemo, para que ubique la pieza.
2.5 Gesto deslizar (gd): hace el gesto, movimiento de deslizar, sin lograr arrastrar la imagen.
2.6 Otro (o): besa, le pega a la imagen.

Además, cada emisión verbal y conducta no verbal puede ser: espontánea (e), cuando lo hace por iniciativa propia; o requerida 
(r), cuando lo hace por solicitud del adulto. 

Respecto a las categorías de los adultos, puede 
establecerse una gradación desde las que implican 
menor hasta mayor demanda cognitiva al niño, 
dada por el nivel de ayuda o exigencia expresada 
en la intervención. Así, aquellas intervenciones 
acompañadas de señalamientos o arrastres de piezas 
proporcionan mayor orientación y pistas en la tarea. 

En cuanto a las intervenciones de los niños, 
también se observa una gradación de complejidad 
ascendente, dada por la orientación de sus inter-
venciones a la ubicación de las piezas del rompe-
cabezas, y por tanto, a la resolución de la tarea. 

Para evaluar la confiabilidad del sistema, una 
segunda codificadora trabajó de forma indepen-
diente sobre una selección al azar del 25 % de los 
protocolos, lo cual es acorde (incluso superior) 
con las proporciones habitualmente presentes en 
la literatura (e.g., Bakeman & Gottman, 1989). 
Un elemento que refuerza la confiabilidad de la 
codificación es la duración media de las observa-
ciones (m=6. 29 minutos). Se calculó el porcentaje 
de acuerdo entre codificadoras y el coeficiente  
Kappa de Cohen. Respecto a las categorías del 
adulto se obtuvo un acuerdo del 80.48 % y un índice 
de Kappa de 0.77. En cuanto a las categorías del 
niño, el acuerdo alcanzó el 86.67 % y un índice 
de Kappa de 0.82. En relación a las categorías 
espontáneas o requeridas del niño, se obtuvo un 
acuerdo del 94.20 % y un índice de Kappa de 0.87. 
En los pocos casos de desacuerdo, las diferencias 
se dirimieron en una segunda etapa de codificación. 

En cuanto al procesamiento cuantitativo de los 
datos, primero se realizó un análisis de frecuencias 
para indagar tanto la distribución de las catego-
rías de niños y adultos como las respuestas del 
cuestionario sobre uso de tecnologías en los ho- 
gares. Luego, se efectuó un análisis factorial de 
correspondencias múltiples desde la perspectiva 
francesa (Benzécri, 1976; Lebart et al., 1995; Mos-
coloni, 2005). Este análisis permite un abordaje 
exploratorio y simultáneo del conjunto de variables 
consideradas, en este caso, los códigos interactivos 
del adulto y del niño y los códigos del cuestiona- 
rio de experiencia previa de uso de dispositivos 
tecnológicos. Se utilizó el software spad® 5.6 
(Système Portable pour l’Analyse de Données). 
Por último, en función de los resultados del análi-
sis factorial, se realizaron estudios confirmatorios 
bivariados mediante la prueba U Mann-Whitney. 
Se utilizó el software spss® 20.

Resultados

Categorías interactivas del adulto  
y del niño

Se codificó un total de 2.817 unidades, corres-
pondientes a las intervenciones de los niños y 
adultos de las 20 díadas. Del total de unidades 
analizadas, 1.323 (46.96 %) correspondieron a 
los adultos y 1.494 (53.04 %) a los niños. 
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Teniendo en cuenta el total de intervenciones 
adultas, el 47.30 % se trató de manipulaciones de 
las piezas (señalamientos y arrastres) acompaña-
das de verbalizaciones, como brindar información,  
guiar, preguntar y responder al niño. Las ver-
balizaciones sin manipulación representaron un 
51.90 %. Dentro de esta categoría general, se 
consideraron las informaciones, guías, preguntas, 
evaluaciones positivas y respuestas al niño. Por 
su parte, las manipulaciones sin verbalizaciones 
fueron casi nulas (0.80 %), y correspondieron a 

mostraciones y feedback. Así, los adultos ha-
blaron permanentemente a los niños durante la 
tarea, y en gran proporción, estas verbalizaciones 
estuvieron acompañadas de manipulaciones de 
la imagen.

La mayoría de las categorías del adulto fue-
ron feedback (46.40 %), seguido de preguntas 
(27.60 %), guías directas (12.90 %), informacio-
nes (11.60 %) y mostraciones (1.50 %). La tabla 2 
muestra la distribución de las frecuencias y por-
centajes de cada categoría.

Tabla 2 
Distribución de las categorías del adulto

Categorías f %

m 3 0.20

m+v 10 0.80

mc 6 0.50

bi 53 4

bi+m 100 7.60

gd 73 5.50

gd+s 88 6.60

gd+a 10 0.80

p 201 15.20

p+s 153 11.60

p+a 10 0.80

fm 8 0.60

fm+v 49 3.70

fmc 44 3.30

fep 243 18.40

fce 85 6.40

fce+s 89 6.70

fce+a 27 2

fci 32 2.40

fci+s 35 2.60

fci+a 4 0.30

Total 1.323 100
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En relación a las categorías de los niños, del 
total (1.494), la mayoría fueron intervenciones no 
verbales (75.80 %). Un 13 % fueron verbalizaciones 
acompañadas de manipulación de la imagen y un 
11.20 % verbalizaciones sin manipulación. Ade-
más, del total de las intervenciones infantiles, un 
56.60 % fueron requeridas por el adulto y un 43.40 % 
espontáneas. La tabla 3 muestra la distribución en 
frecuencias y porcentajes de las categorías.

Experiencia previa en el uso de dispositivos 
tecnológicos 

A partir del análisis del cuestionario, se en-
contró que todos los participantes tenían Smart 
tv o Led y el 85 % (17) tenía notebook, netbook 
o computadora de escritorio. El 90 % (18) contaba 
con servicio de cable y el 85 % (17) con servicio 
de Internet. El 55 % (11) tenía tablet, el 35 % (7) 
mp3, el 15 % (3) consola de video juegos (X-Box, 

PlayStation o Wii), el 5 % (1) video juegos portá-
tiles, y ningún participante tenía e-reader. 

Todos los adultos tenían smartphone y sabían 
en qué consisten las aplicaciones. Al indagar si 
habían descargado alguna aplicación para el niño 
en el smartphone o en la tablet, el 45 % (9) señaló 
que sí, el 45 % (9) que no, y el 10 % (2) no contestó. 
Al preguntar por el tipo de aplicaciones, indicaron 
que eran para aprender letras, animales, colores y 
rompecabezas. 

Todos los niños tenían acceso a la tv, el 55 % (11)  
tenía su propio tv en su dormitorio. El 65 %  
(13) tenía acceso al smartphone, el 50 % (10) a la 
tablet, el 30 % (6) a la computadora y el 10 % (2) 
al mp3. Ningún niño tenía acceso a e-readers, con-
sola de video juegos y juegos portables. Al indagar 
qué actividades realizaban en dispositivos móviles, 
como smartphone o tablet, el 90 % miraba videos, 
el 45 % jugaba y miraba tv o películas, y a un 5 % 
le leían libros. 

Tabla 3 
Distribución de las categorías de los niños

Categorías
Espontáneas Requeridas Total

f % f % f %

ev 110 7.40 57 3.80 167 11.20

ev+s 35 2.30 68 4.60 103 6.90

ev+a 20 1.30 39 2.60 59 3.90

ev+tp 1 0.10 0 0 1 0.10

ev+gd 2 0.10 17 1.10 19 1.20

ev+u 2 0.10 12 0.80 14 0.90

s 171 11.40 172 11.50 343 22.90

a 128 8.60 225 15.10 353 23.70

u 55 3.70 97 6.50 152 10.20

tp 19 1.30 9 0.60 28 1.90

gd 101 6.80 145 9.70 246 16.50

o 5 0.30 4 0.30 9 0.60

Total 649 43.40 845 56.60 1494 100
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Al preguntar la frecuencia con que los niños ar-
maban rompecabezas analógicos, el 35 % (7) señaló 
que frecuentemente, el 30 % (6) a veces y el 35 % 
(7) nunca. En cuanto al armado de rompecabezas 
digitales, el 15 % (3) señaló que frecuentemente 
y el 85 % (17) nunca.

Análisis multidimensional de datos 

El análisis factorial de correspondencias múl-
tiples permitió analizar las asociaciones entre las 
variables referidas a tenencia y uso de dispositivos 
tecnológicos, categorías del adulto y categorías del 
niño. Este análisis requiere de la diferenciación de 
dos grupos de variables vinculadas entre sí: el pri-
mero conformado por variables activas que cons-
tituyen los ejes factoriales y permiten la comparación 
de los datos; el segundo, por variables ilustrativas, 
que posibilitan una mejor comprensión de los ejes 
factoriales aunque no participan en su constitu-
ción (Moscoloni, 2005). Del total de variables, se 
seleccionaron como activas las referidas al cues-
tionario y como ilustrativas las correspondientes 
a las categorías interactivas del adulto y del niño. 
La figura 2 muestra las variables y categorías que 
conformaron los dos ejes factoriales. 

El factor 1 (eje horizontal), contrapuso dos 
grupos de categorías. El extremo izquierdo está 
representado por aquellas que reflejan un bajo uso 
de dispositivos tecnológicos (ej., el niño no juega 
ni usa aplicaciones en smartphone o tablet, no tie-
ne acceso a la tablet), una baja demanda cognitiva 
por parte de los adultos (ej., Feedback Mostra-
ción Conjunta, Guía directa + Señalamiento) e 
intervenciones menos complejas por parte de los 
niños en la tarea (ej., Gesto de deslizar y Emisión 
verbal + Señalamiento). Por contraposición, el 
extremo derecho reunió categorías que representan 
un mayor uso de dispositivos tecnológicos (ej., el 
niño tiene acceso a la tablet, juega, mira tv, pelí-
culas y usa aplicaciones en smartphone o tablet, 
arma rompecabezas digitales frecuentemente), 
mayor demanda cognitiva por parte de los adultos  
(ej., Feedback Corrección Explícita y Guía di-
recta) e intervenciones infantiles más complejas 
(ej., Emisión verbal + Arrastre, Emisión verbal 
+ Ubicación pieza). 

El factor 2 (eje vertical), opuso otro grupo 
de categorías. Abajo, aquellas que refieren al uso de 
smartphone o tablet con fines de entretenimiento 
(ej., el niño mira videos para entretenerse, no le 
leen libros), y arriba aquellas que reflejan un uso 

Figura 2. Proyección de las variables activas y sus categorías en los ejes factoriales
Nota. Los nombres de las variables y categorías se describen en el Anexo A.
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educativo (el niño no mira videos pero sí le leen 
libros en smartphone o tablet). El primer conjunto 
de categorías, en su mayoría, se vinculó a inter-
venciones adultas que implican una baja demanda 
cognitiva a sus niños (ej., Mostración conjunta) y a 
la categoría del niño tocar personaje, que expresa 
una intervención menos compleja. Mientras que 
las categorías que reflejan un uso educativo de 
tecnologías aparecieron asociadas mayormente a 
códigos de los niños tanto de menor (emisión ver-
bal + tocar personaje, gesto de deslizar) como de 
mayor complejidad (arrastre), y solo a la categoría 
brindar información del adulto. 

Análisis confirmatorios 

El análisis de los cuestionarios permitió dife-
renciar dos grupos de díadas, las que reportaron 
un bajo uso de tecnologías no tenían tablet y por 
ende los niños no tenían acceso a estas en el hogar, 

y las que informaron un mayor uso tenían tablet y 
los niños las utilizaban. Además, el análisis facto-
rial mostró que las variables que expresan mayor 
uso de tecnologías se asociaron a categorías que 
reflejan mayor demanda cognitiva del adulto y alta 
complejidad del niño en la ejecución de la tarea. 
Mientras que las variables que reflejan un menor 
uso de tecnologías se asociaron a categorías de 
menor demanda cognitiva del adulto y baja com-
plejidad en la ejecución del niño.

Con el propósito de confirmar estas asociacio-
nes, se realizaron análisis bivariados comparando 
las frecuencias de las categorías interactivas de 
adultos y niños en función de las variables más 
determinantes en el análisis factorial: si el niño 
tenía acceso a una tablet, armaba rompecabezas 
digitales, jugaba con smartphone o tablet y repor-
taba un alto o bajo uso semanal de dispositivos 
tecnológicos. La tabla 4 muestra los resultados de 
las categorías de los adultos.

Tabla 4
Medias y desvíos de las categorías de los adultos en función de la experiencia de los niños con tecnologías 

Cat
Acceso tablet

Arma rompecabezas 
digitales

Juega en smartphone o 
tablet

Hábitos de uso

Sí No Sí No Sí No Bajo Alto

m
0

(0) 
0.30 

(0.48)
0

(0)
0.18

(0.39)
0

(0)
0.27

(0.47)
0.27 

(0.47)
0

(0)

m+v
0.60 

(0.84) 
0.40 

(0.70)
0.67 

(0.58)
0.47

(0.80)
0.56

(0.73)
0.45

(0.82)
0.45

(0.69)
0.55

(0.88)

mc
0.10

(0.32) 
0.50

(0.97)
0

(0)
0.35

(0.79) 0(0) 0.55
(0.93)

0.36
(0.92)

0.22
(0.44)

bi
1.80 

(1.87)
3.50

(3.54)
2.33

(3.21)
2.71

(2.93)
2.89

(3.30)
2.45

(2.66)
3.27

(3.47)
1.88

(1.90)

bi+m
3.40 

(2.01)
6.60

(5.70)
5.00

(2.00)
5.00

(4.82)
4.56

(2.74)
5.36

(5.63)
6.73

(5.31)
2.88

(1.76)

gd
4.30 

(3.27)
3.00

(1.63)
7.00

(5.57)
3.06

(1.30)
4.44

(3.43)
3.00

(1.55)
3.73

(3.13)
3.55

(1.94)

gd+s
2.10

(1.97)
6.70

(5.89)
1.67

(0.58)
4.88

(5.16)
2.11

(2.09)
6.27

(5.76)
6.36

(5.68)
2.00

(2.12)

gd+a
0.30

(0.48)
0.70

(1.06)
0.33

(0.58)
0.53

(0.87)
0.33

(0.50)
0.64

(1.03)
0.54

(1.03)
0.44

(0.53)

p
5.20

(3.97)
14.90
(13.6)

5.33
(5.77)

10.88
(11.56)

5.56
(4.03)

13.73 
(13.50)

12.27
(13.73)

7.33
(5.87)
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La categoría Mostración conjunta (mc), solo 
se diferenció en función de si los niños jugaban 
en smartphone o tablet (u=31.500; p<.05). Así, 
fue más frecuente con aquellos niños que no ju-
gaban con estas herramientas. La guía directa + 
señalamiento (gd+s), se diferenció únicamente 
en función de los hábitos de uso tecnologías por 
parte de los niños (u=24.000; p<.05), siendo más 
frecuente con aquellos que reportaron un bajo uso. 

La pregunta (p) se diferenció en función de si 
los niños tenían acceso a una tablet (u=20.500; 
p<.05). Los adultos hacían más preguntas a aque-
llos niños que no tenían acceso a una tablet. Así 
mismo, la categoría pregunta + señalamiento (p+s), 
se diferenció en función de si los niños tenían 
acceso a una tablet (u=15.500; p<.05) y armaban 

rompecabezas digitales (u=5.000; p<0.5). Este 
tipo de intervención también fue más frecuente con 
aquellos niños que no tenían acceso a una tablet 
y no armaban rompecabezas digitales. 

El feedback mostración + verbal (fm+v), se 
diferenció en función de si los niños tenían acceso 
a una tablet (u=23.000; p<.05) y de sus hábitos 
de uso de tecnologías (u=23.500; p<.05), siendo 
más frecuente con aquellos que no tenían acceso 
a una tablet y reportaron un bajo uso de dispositi-
vos tecnológicos. feedback mostración conjunta 
(fmc), se diferenció en función de si los niños 
tenían acceso a una tablet (u=26.000; p<.05) 
y armaban rompecabezas digitales (u=7.500; 
p<.05), siendo más frecuente con aquellos niños 
que no tenían acceso a una tablet y no armaban  

Cat
Acceso tablet

Arma rompecabezas 
digitales

Juega en smartphone o 
tablet

Hábitos de uso

Sí No Sí No Sí No Bajo Alto

p+s
4.10

(6.84)
11.20
(6.65)

1.00
(1.00)

8.82
(7.55)

6.11
(7.72)

8.91
(7.45)

9.36
(7.41)

5.55
(7.50)

p+a
0.40

(0.70)
0.60

(0.97)
0

(0)
0.59

(0.87)
0.44

(0.73)
0.55

(0.93)
0.54

(0.93)
0.44

(0.73)

fm
0.50

(0.71)
0.30

(0.67)
0

(0)
0.47

(0.72)
0.44

(0.73)
0.36

(0.67)
0.27

(0.65)
0.55 

(0.73)

fm+v
1.60

(1.26)
3.30

(2.00)
1.00

(1.00)
2.71

(1.86)
2.11

(1.69)
2.73

(2.00)
3.18

(1.94)
1.55

(1.33)

fmc
0.90

(1.45)
3.50

(3.74)
0

(0)
2.59

(3.18)
1.00

(1.50)
3.18

(3.71)
3.18

(3.71)
1.00

(1.50)

fep
9.30

(5.42)
15.00
(5.71)

9.33
(7.23)

12.65 
(6.06)

10.33
(5.68)

13.64
(6.39)

14.36
(5.82)

9.44
(5.72)

fce
4.80

(5.90)
3.70

(4.30)
5.00

(3.46)
4.12

(5.36)
5.56

(5.92)
3.18

(4.21)
3.64

(4.08)
5.00

(6.22)

fce+s
3.20

(3.71)
5.70

(4.37)
0.67

(1.15)
5.12

(4.14)
5.00

(5.57)
4.00

(2.72)
6.09

(4.16)
2.44

(3.32)

fce+a
1.30

(1.70)
1.40

(1.51)
1.00

(1.00)
1.41

(1.66)
1.89

(1.83)
0.91

(1.22)
1.18

(1.54) 1.55 (1.67)

fci
1.00

(0.94)
2.20

(2.97)
1.33

(1.15)
1.65

(2.40)
1.00

(1.00)
2.09

(2.84)
2.00
(2.83

1.11
(1.17)

fci+s
1.40

(1.90)
2.10

(2.85)
0.67

(1.15)
1.94

(2.51)
1.56

(1.94)
1.91

(2.77)
1.54

(2.58)
2.00

(2.24)

fci+a
0.20

(0.63)
0.20

(0.42)
0

(0)
0.24

(0.56)
0.22

(0.67)
0.18

(0.40)
0.18

(0.40)
0.22

(0.67)

Nota. Las comparaciones significativas figuran resaltadas en gris.
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rompecabezas digitales. feedback evaluación 
positiva (fep), se diferenció únicamente en fun-
ción de si los niños tenían acceso a una tablet 
(u=20.000; p<.05). Así, este tipo de intervención 
por parte de los adultos también fue más fre-
cuente con aquellos niños que no tenían acceso 
a una tablet. Por último, la categoría feedback 
corrección explícita + señalamiento (fce+s), se 
diferenció en función de si los niños armaban 
rompecabezas digitales (u=6.500; p<.05) y de 
sus hábitos de uso de tecnologías (u=20.500; 
p<.05), siendo más frecuente con aquellos que 

no armaban rompecabezas digitales y tenían bajo 
uso de tecnologías. 

En relación a las categorías de los niños, la 
tabla 5 muestra los resultados.

Las categorías emisión verbal (ev) y emisión 
verbal + señalamiento (ev+s), se diferenciaron en 
función de si los niños tenían acceso a una tablet 
(u=23.500; p<.05; u=18.000; p<.05). Así, las ca-
tegorías que implican que los niños hablaban sin 
manipular la imagen, o bien, que hablaban y solo 
señalaban, fueron más frecuentes en aquellos que 
no tenían acceso a una tablet. 

Tabla 5 
Medias y desvíos de las categorías de los niños en función de su experiencia con tecnologías

Cat
Acceso tablet

Arma rompecabezas 
digitales

Juega en smartphone o 
tablet

Hábitos de uso

Sí No Sí No Sí No Bajo Alto

ev
4.70

(3.23)
12.20

(10.26)
6.00

(6.00)
8.88

(8.77)
5.11

(3.48)
11.18

(10.22)
11.73

(10.16)
4.44

(1.88)

ev+s
1.70

(1.77)
8.70

(8.99)
1.67

(1.53)
5.82

(7.72)
3.22

(4.05)
6.82

(8.98)
7.73

(9.01)
2.11

(2.03)

ev+a
2.40

(3.81)
3.50

(5.10)
3.33

(4.93)
2.88

(4.48)
4.33

(6.16)
1.82

(1.89)
4.00

(5.12)
1.66

(3.20)

ev+tp
0

(0)
0.10

(0.32)
0

(0)
0.06

(0.24)
0.11

(0.33)
0

(0)
0.09

(0.30)
0

(0)

ev+gd
0.40

(0.67)
1.50

(2.17)
0

(0)
1.12

(1.76)
1.11

(2.31)
0.82

(0.98)
1.27

(2.15)
0.55

(0.73)

ev+u
0.60

(1.07)
0.80

(1.62)
0.33

(0.58)
0.76

(1.44)
1.22

(1.79)
0.27

(0.65)
0.82

(1.54)
0.55

(1.13)

s
10.40
(9.17)

25.10
(16.18)

20.67
(8.50)

17.24
(15.84)

16.11
(16.28)

19.09
(14.24)

25.91
(14.41)

7.78
(7.81)

a
17.20

(10.33)
18.40

(11.25)
26.00
(6.56)

16.35
(10.56)

20.56
(9.71)

15.55
(11.08)

18.91
(10.83)

16.44
(10.63)

u
10.70
(8.64)

4.70
(4.03)

20.33
(7.37)

5.47
(4.51)

11.67
(8.37)

4.45
(4.25)

6.45
(7.38)

9.22
(7.21)

tp
1.80

(5.35)
1.10

(1.59)
0

(0)
1.71

(4.15)
0.33

(0.71)
2.36

(5.08)
1.09

(1.51)
1.89

(5.67)

gd
3.60

(3.84)
21.20

(13. 42)
2.67

(2.52)
14.12

(13.59)
9.00

(16.54)
15.18
(9.62)

19.00
(14.39)

4.33
(4.58)

e
23.90

(20.55)
42.20

(28.78)
45.00

(27.07)
30.94

(26.17)
33.00

(36.72)
33.09

(14.63)
43.82

(27.29)
19.89

(18.19)

r
29.60

(14.47)
56.00

(28.25)
36.00

(12.00)
44.00

(27.81)
39.67

(20.06)
45.36

(30.73)
54.00

(27.15)
29.11

(17.27)

Nota. Las comparaciones significativas figuran resaltadas en gris.
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El señalamiento (s) se diferenció en función de 
si los niños tenían acceso a una tablet (u=19.500; 
p<.05) y de sus hábitos de uso de tecnologías 
(u=10.500; p<.005), siendo más frecuente en aque-
llos que no tenían acceso a una tablet y reportaron 
un bajo uso. El gesto de deslizar (gd) se diferenció 
en función de si los niños tenían acceso a una ta-
blet (u=5.000; p<.005), jugaban en smartphone o 
tablet (u=23.000; p<.05), y de sus hábitos de uso 
de tecnologías (u=14.500; p<.05). Esta categoría 
también fue más frecuente en aquellos niños que 
no tenían acceso a una tablet, no jugaban en 
smartphone o tablet y reportaron un bajo uso.

En cuanto a la categoría ubicación pieza (u), 
se encontraron diferencias estadísticamente signi-
ficativas en función de si los niños armaban rom-
pecabezas digitales (u=1.000; p<.05) y jugaban 
en smartphone o tablet (u=22.000; p<.05). Así, 
fue más frecuente en aquellos niños que armaban 
rompecabezas digitales y jugaban en smartphone 
o tablet. 

Las intervenciones espontáneas (e) de los niños, 
se diferenciaron solo en función de sus hábitos de 
uso de tecnologías (u=18.500; p<.05), siendo más 
frecuentes en los que reportaron un bajo uso. Por 
último, las intervenciones requeridas (r), se dife-
renciaron en función de si los niños tenían acceso 
a una tablet (u=20.000; p<.05) y de sus hábitos de 
uso (u=19.000; p<.05), siendo más frecuentes en 
aquellos niños que no tenían acceso a una tablet 
y tenían un bajo uso.

Discusión

La presente investigación tuvo por objetivo 
general estudiar las características que adopta la 
interacción entre adultos y niños en el contexto 
de sus hogares, cuando se presenta un juego digi-
tal e interactivo que implica la resolución de un 
problema. Específicamente, se exploró y analizó 
la interacción cognitiva adulto-niño en el armado 
de rompecabezas presentados en una tablet. Se 

construyó un sistema de categorías para analizar el 
conjunto de las interacciones. Además, se indagó 
la tenencia y hábitos de uso de tecnologías en los 
hogares, y desde una perspectiva multidimensio-
nal, se analizaron las variaciones de la interacción 
según su tenencia y hábitos de uso. Para responder 
a estos objetivos, se efectuaron observaciones 
seminaturalísticas en los hogares de los partici-
pantes, proponiéndoles armar tres imágenes de 
rompecabezas en una tablet. También, se solicitó 
al adulto completar el cuestionario Tecnologías en 
los hogares y su uso por parte de niños (0-8 años) 
en Argentina (Raynaudo et al., 2017).

En su conjunto, los resultados mostraron que 
tanto adultos como niños participaron activamente 
en la resolución de la tarea propuesta. A diferencia 
de investigaciones con niños de edades similares a 
las estudiadas en esta investigación (e.g., Gariboldi 
& Salsa, 2018; Jauck et al., 2015; Peralta, 1997), 
los niños intervinieron en mayor proporción 
que los adultos, y en gran medida, estas interven-
ciones fueron espontáneas. Esto constituye un 
hallazgo novedoso, probablemente debido a las 
características de la herramienta aquí empleada 
que generaron gran interés en los niños. En su 
mayoría, se trató de conductas no verbales, es-
pecíficamente arrastres, señalamientos, gestos de 
deslizar y ubicaciones de las piezas. 

Los adultos hablaron permanentemente a los 
niños y casi la mitad de sus verbalizaciones es-
tuvieron acompañadas de manipulaciones de la 
imagen, como señalamientos y arrastres de las 
piezas, a través de las cuales brindaban orientación 
y pistas. La mayoría de sus intervenciones fueron 
en respuesta a las de los niños como evaluaciones 
positivas y correcciones, lo que ilustra la gran 
participación infantil. Los adultos preguntaron, 
guiaron y brindaron información, mientras que 
mostrar al niño cómo ubicar una pieza fue una 
intervención infrecuente.

Estos resultados difieren de los de Peralta (1997), 
quien encontró que las madres guiaron a sus niños 
solo verbalmente en el armado de un rompecabezas 
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analógico, siendo la palabra con apoyo no verbal 
poco frecuente. Lo distintivo de los resultados aquí 
informados podría relacionarse con las caracterís-
ticas de la herramienta empleada y, además, a que 
en su mayoría, los niños no tenían experiencia en 
el armado de rompecabezas digitales. Por ello, los 
adultos probablemente acompañaron en gran medida 
sus preguntas, guías y respuestas con apoyo no ver-
bal, a fin de brindar mayor orientación. Así mismo, 
la interactividad de la imagen posiblemente generó 
mayor interés y motivación en los niños (Krcmar 
& Cingel, 2014), lo que podría explicar su gran 
participación en la tarea, a pesar de la dificultad. 

En cuanto a la tenencia de dispositivos tecno-
lógicos, en línea con otros estudios (eg., Pedrouzo  
et al., 2020; Rideout & Robb, 2020; Sartori et al., 
en revisión; Waisman et al., 2018), se encontró una 
fuerte presencia de tecnologías. Sin embargo, en 
relación a los hábitos de uso, emergieron dos gru-
pos diferenciados de díadas. Por un lado, aquellas 
que reportaron un bajo uso de tecnologías aunado 
a que los niños no tenían acceso a una tablet en 
sus hogares. Por otro, aquellas que expresaron un 
mayor uso de tecnologías y los niños frecuentemente 
utilizaban tablets.

 A partir del análisis factorial y de análisis con-
firmatorios, se encontró que distintas categorías del 
adulto y del niño se diferenciaron en función de la 
experiencia previa de los niños con tecnologías. 
Con los niños que tenían menor experiencia, las in- 
tervenciones adultas en general, implicaban una 
baja demanda cognitiva como mostraciones, guías 
acompañadas de señalamientos, preguntas y evalua-
ciones positivas. En estos niños fueron frecuentes 
intervenciones espontáneas y requeridas de baja 
complejidad como gestos de deslizar, señalamientos 
de las piezas y verbalizaciones sin manipulación. 
La presentación de una actividad en una tablet era 
una novedad para ellos, generando gran interés, lo 
que podría explicar tanto la espontaneidad de sus 
intervenciones como los requerimientos adultos 
dirigidos a que intervengan. Respecto a los niños 
que reportaron mayor uso de tecnologías, no en-

contramos variaciones significativas en los dis-
tintos tipos de intervenciones adultas, y los niños 
ubicaron las piezas del rompecabezas con mayor 
frecuencia. Si bien estos resultados confirman ha-
llazgos reportados en otros contextos y tareas (e.g., 
Gariboldi & Salsa, 2018; Jauck et al., 2015; Peralta, 
1995, 1997), al mostrar que las estrategias adultas 
se ajustaron al nivel de competencia percibida en 
los niños (Wertsch, 1988; Wood et al., 1976), re-
sultan interesantes por aportar evidencia sobre la 
interacción específica con dispositivos tecnológi-
cos táctiles. Las imágenes provistas por tablets y  
smartphones tienen características distintivas, por 
lo que no es posible extender a ellas resultados 
referidos a la interacción con otras herramientas 
(Sheehan & Uttal, 2016). La principal característica 
es que son interactivas, es decir, responden instan-
táneamente y en función de las intervenciones del 
usuario. A través de la manipulación física de las 
representaciones digitales el dispositivo propor-
ciona respuestas, señales sociales y pragmáticas 
que hasta el momento solo podían ser provistas por 
otro ser humano (Sartori & Peralta, 2022). 

En este marco, surgieron interrogantes que 
orientaron esta investigación en torno a las ca-
racterísticas que adopta la guía adulta cuando una 
actividad se presenta en un dispositivo tecnológico, 
y a cómo la interacción social se amalgama con la 
interacción con el dispositivo (Troseth et al., 2016). 
Los juegos digitales posibilitan, a través de recursos 
multimedia, como en este caso el personaje Nemo,  
que la interacción social se vea parcialmente sus-
tituida por la interacción con la pantalla como 
estrategia para asistir en la resolución de proble-
mas. Sin embargo, en este estudio los adultos no 
instaron a que los niños se valgan de este recurso 
y los niños recurrieron escasamente al personaje 
para ubicar las piezas del rompecabezas. Si bien 
los niños intervinieron en mayor proporción, los 
adultos guiaron activamente a sus niños en la so-
lución del problema propuesto, adecuando sus 
intervenciones al nivel de experticia percibida del 
niño con la herramienta. Así, con aquellos niños 
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que reportaron un bajo uso de tecnologías fueron 
más frecuentes intervenciones menos exigentes 
y más directivas, mientras que con aquellos niños 
con mayor experiencia fueron de baja y de alta 
demanda cognitiva. 

En este estudio no se realizó una comparación 
directa entre el armado de los mismos rompecabe-
zas presentados en la tablet con su versión ana-
lógica, lo que quizás constituye una limitación en 
cuanto a las conclusiones acerca del impacto del 
tipo de soporte en el estilo de interacción cogni-
tiva. En futuras investigaciones se planea realizar 
esta comparación e incluir niños mayores, lo que 
permitirá precisar el impacto e interjuego entre la 
edad y el soporte en que se presenta la actividad en 
los estilos de interacción. Además, sería interesante 
incluir en el cuestionario preguntas referidas a las 
competencias digitales de los adultos y a patrones 
de crianza e interacción, entre otras variables in-
tervinientes que pudieran complementar los datos.

En suma, dada la proliferación de investigacio-
nes en torno al uso, comprensión y aprendizaje in-
fantil mediado por pantallas (e.g., Eisen & Lillard,  
2020; Herodotou, 2018; Nevski & Siibak, 2016; 
Raynaudo & Peralta, 2019; Sartori & Peralta, 
2022), este estudio se distingue por abordar un 
tema escasamente investigado, como las caracte-
rísticas que adopta la interacción entre adultos y 
niños con un juego que implica la solución de un 
problema presentado en imágenes interactivas. 
Considerando que la gran mayoría de las investi-
gaciones provienen de Estados Unidos y Europa, 
este estudio aporta evidencia en nuestro contexto, 
específicamente en Argentina, lo que podría con-
tribuir al debate actual y local sobre la implemen-
tación de estas herramientas en la infancia. 

Si bien las conclusiones emergen ante una única 
observación de cada díada, se destaca su validez 
ecológica. Las observaciones fueron realizadas en 
los propios hogares tras conocer a la investigado-
ra y familiarizarse con la situación. Otro valioso 
aporte está dado por el abordaje microgenético y 

la construcción de un minucioso sistema de cate-
gorías de análisis, que podría servir de referencia 
para futuras investigaciones que se propongan 
analizar interacciones entre niños y adultos con 
dispositivos tecnológicos. 

Los resultados presentados, en relación con 
estudios sobre interacción materno-infantil en 
el armado de rompecabezas analógicos (Peralta, 
1997), y con investigaciones sobre situaciones de 
lectura en dispositivos tecnológicos (e.g., Krcmar  
& Cingel, 2014; Parish-Morris et al., 2013), sugie-
ren que el soporte que media la actividad modifica 
la estructura de la interacción, y que a su vez, 
está ligado a la experiencia previa de los niños  
con tecnologías.
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Anexos

Anexo A. Variables y categorías del cuestionario 

1. Tecnologías en el hogar

1.1 Smart tv o Led (tsmsi / tsmno).
1.2 Servicio de cable (tcaBsi / tcaBno).
1.3 dvd (tdvdsi / tdvdno).
1.4 Computadora (tpcsi / tpcno).
1.5 Servicio de Internet (tintsi / tintno).
1.6 Consola de video juegos (ticonsi / tconno).
1.7 Tablet (ttabsi / ttabno).
1.8 E-reader (tersi / terno).
1.9 mp3 (tmprsi / tmprno). 
1.10 tv en habitación del niño (tvhabsi / tvhabno).

2. Tipo de celular o móvil del adulto responsable

Smartphone (celsm), celular clásico (celcl), no tiene (celno).

3. Descargó apps educativas para el niño

Sí (appsi), no (appno).

4. Dispositivos tecnológicos a los que tiene acceso el niño

4.1 tv (común o Smart) (actvsi / actvno).
4.2 Celular común (accelsi / accelno).
4.3 Smartphone (acsmsi / acsmno).
4.4 mp3 (acmp3si / acmp3no).
4.5 Tablet (actabsi / actabno). 
4.6 pc (acpcsi / acpcno).
4.7 Consola de video juegos (accosi / accono).
4.8 Juego portable (acjpsi / acjpno).
4.9 E-reader (acersi / acerno). 
4.10 Ninguno (acnisi / acnino). 

5. Actividades que el niño realiza en smartphone o tablet

5.1 Mirar tv o películas (attvsi / attvno).
5.2 Mirar videos (atvsi / atvino).
5.3 Jugar (atjusi / atjuno).
5.4 Leer o que le lean libros (atlsi / atlino).
5.5 Usar apps (atappsi / atappno).
5.6 Ninguna (atnisi / atnino).
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6. Hábitos semanales de los niños con tecnologías*

Alto (hsna), bajo (hsnb).

7. Hábitos semanales de los adultos que implicaban darle tecnologías a sus niños**

Alto (hsaa), bajo (hsab).

8. Arma rompecabezas digitales

Frecuentemente (ardf), a veces (ardav), nunca (ardn).

9. Arma rompecabezas tradicionales

Frecuentemente (artf), a veces (artav), nunca (artn).

Nota. * Originalmente, esta variable fue relevada a partir de 14 ítems, con opciones de respuesta de 1 (nunca) a 5 (a diario), lo que implicó 
una sumatoria total posible de 14 a 70 en cada sujeto. A partir del valor de la mediana, la variable fue recodificada a una escala de dos valo-
res: bajo (total igual o menor) y alto (total mayor). 
** Igual que la nota anterior, excepto que la variable fue relevada a partir de 5 ítems, puntaje total posible de 5 a 25. 


