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Resumen

Esta investigacion se propuso explorar y analizar las

caracteristicas que presenta la interaccion entre ni-
fios y adultos con un juego digital e interactivo que
implica la solucién de un problema, el armado de
rompecabezas en una tablet. Se realizaron observa-
ciones seminaturalisticas en los hogares y se indago
mediante un cuestionario la tenencia y habitos de uso
de tecnologias. Las interacciones se analizaron con
un sistema de categorias construido inductivamente.
Adultos y nifios participaron de manera activa en la
tarea. Los adultos ayudaron a los nifios en su mayo-
ria por medio de preguntas, guias e informaciones,

acompanadas con frecuencia de acciones no verba-
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les como sefialamientos y arrastre de las piezas. Las
intervenciones infantiles fueron en su mayoria no
verbales. A pesar de encontrar una fuerte presencia
de tecnologias en los hogares, se diferenciaron dos
grupos respecto a habitos de uso: un grupo reportd un
bajo uso y los nifios no accedian a tablets, otro expresod
mayor uso y los nifios las utilizaban con frecuencia.
Las intervenciones en el armado del rompecabezas
se diferenciaron en funcion de la experiencia infantil
con tecnologias. Los resultados se discuten a la luz de
investigaciones previas sobre la interaccion adulto-nifio
con herramientas analdgicas y digitales.
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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 caracteristicas da interagdo entre criangas e adultos
com um jogo digital e interativo que envolve a reso-
lugdo de um problema, a montagem de quebra-cabecas
em um fablet. Observagdes seminaturalisticas foram
feitas nas residéncias e a posse e habitos de uso de
tecnologia foram indagados por meio de um questio-
nario. As interagdes foram analisadas com um sistema
de categorias construido indutivamente. Adultos e
criancas participaram ativamente da tarefa. Os adul-
tos ajudavam seus filhos principalmente por meio de
perguntas, orientacdes e informacdes, muitas vezes
acompanhadas de a¢des ndo verbais, como apontar

e arrastar as pegas. As intervengdes das criangas fo-

ram em sua maioria ndo verbais. Apesar de constatar
uma forte presencga de tecnologias nas residéncias,
dois grupos se diferenciaram quanto aos habitos de
uso. Um grupo relatou baixo uso e as criangas ndo
acessavam tablets, outro grupo expressou maior
uso e as criangas os utilizavam com frequéncia. As
intervengdes na montagem do quebra-cabeca foram
diferenciadas de acordo com a experiéncia da crianca
com as tecnologias. Os resultados sdo discutidos a luz
de pesquisas anteriores sobre a interacdo adulto-crianca
com ferramentas analdgicas e digitais.

Palavras-chave: interagdo cognitiva adulto-crianga; jogo

digital e interativo; resolu¢do conjunta de problemas.

En el transcurso de las ultimas décadas, el ver-
tiginoso desarrollo tecnoldgico junto al acceso
masivo al servicio de Internet condujo a una fuerte
presencia de dispositivos electronicos en la vida
cotidiana de muchas personas. A diferencia de ge-
neraciones anteriores, en la actualidad, los nifios'
reciben estos artefactos como parte del legado de
su cultura. Tablets y smartphones conviven con
los clasicos objetos e imagenes con que habitual-
mente interactdan, tanto con fines ladicos como
de aprendizaje. Ademas, muchos juegos y libros
tradicionales ahora también cuentan con su version
digital e interactiva.

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

' En el presente escrito se asume la importancia de la
distincion lingiiistica de género. Sin embargo, a los fines
expositivos y para facilitar la lectura, en adelante se referira
a nifios y adultos.
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Pedrouzo et al., 2020; Rideout & Robb, 2020; Sar-
tori et al., en revision; Waisman et al., 2018). Asi
mismo, la pandemia por COVID-19 incremento el
uso de estas herramientas, acelerando el proceso
de virtualizacion de la sociedad. Mas alla de las
controversias sobre su implementacidn, consti-
tuyeron la via privilegiada para socializar, aprender
y ensear. Por ello, los dispositivos tecnoldgicos
estan cada vez mas presentes, mediando las in-
teracciones de nifios con pares y adultos.

Dada la importancia del contexto social para el
desarrollo y aprendizaje, innumerables investiga-
ciones han abordado la interaccion entre nifios y
adultos mediada por diversas herramientas sim-
bolicas 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 ultimos afios se sumaron estudios que in-
dagan la interaccion y aprendizaje mediado por
dispositivos tecnoldgicos. Algunos, compararon
el aprendizaje a través de imagenes digitales y
medios analdgicos tradicionales, destacando la
guia 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 interaccion materno-infantil mediada por dis-
positivos tecnologicos y libros tradicionales en la
lectura de cuentos (e.g., Krecmar & Cingel, 2014;
Munzer et al., 2019; Parish-Morris et al., 2013),
encontrando que, cuando las madres leyeron libros
electronicos hablaron menos y el didlogo fue me-
nos colaborativo. Las intervenciones se centraban
en las caracteristicas fisicas del dispositivo y en
su manipulacion, realizando menos preguntas y
comentarios sobre el contenido. Ademas, si bien
la imagen fomentaba el interés y la motivacion,
también distraia a los participantes de la tarea.

En su conjunto, dichos estudios sugieren que
la interaccion adulto-nifio presenta caracteristicas
particulares cuando la actividad esta presentada en
un dispositivo tecnologico. Por tanto, los artefactos
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que median la actividad parecerian modificar la
estructura de la interaccion.

Si bien las investigaciones en torno al uso,
comprension y aprendizaje infantil mediado por
tecnologias han proliferado en los ultimos afios
(e.g., Herodotou, 2018; Neumann, 2017; Nevski
& Siibak, 2016; Plowman et al., 2008; Raynaudo &
Peralta, 2019; Sartori & Peralta, 2022), atin persis-
ten interrogantes en torno a la interaccion entre
nifios y adultos con dispositivos tecnoldgicos. Son
escasos los estudios observacionales llevados a
cabo en los hogares, intentando preservar un en-
foque mas ecoldgico. A su vez, la mayoria de las
investigaciones refieren a situaciones de lectura o
al aprendizaje del Iéxico (para una revision véase
Almeida & Frizzo, 2021).

En funcién de lo expuesto, el objetivo general
de esta investigacion exploratoria-descriptiva fue
estudiar las caracteristicas que adopta la interaccion
entre adultos y nifios en el contexto de sus hogares
con un juego digital e interactivo. Se desprenden
cuatro objetivos especificos: (a) analizar las carac-
teristicas que presenta la interaccion cognitiva entre
nifios y adultos con un juego digital e interactivo
que implica la solucion de un problema —el armado
de un rompecabezas presentado en una tablet—;
(b) elaborar un sistema de categorias analiticas
que permita explorar y analizar la tematica; (c) in-
dagar la tenencia y habitos de uso de dispositivos
tecnologicos en los hogares de los participantes;
(d) analizar desde una perspectiva multidimen-
sional las variaciones de esta interaccion, segin
tenencia y habitos de uso de dispositivos tecnolo-
gicos en el hogar.

Método
Participantes
Participaron 20 adultos de 24 a 39 afios (#=32.3)

con sus nifios de 2 a 3 afios (#=30.85 meses). La
mitad de las diadas estuvo conformada por nifias,
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la otra mitad por nifios. Considerando que en la
mayoria de los estudios sobre desarrollo infantil
participan solo mamas, e intentando no reproducir
estereotipos de género, en esta investigacion invi-
tamos a participar a madres y padres. Sin embargo,
accedio a participar solo un papd, formando parte
de la muestra.

Los participantes fueron contactados a través
de las instituciones educativas a las que concu-
rrian los nifios, ubicadas en Rosario, Villa Cons-
titucion y Empalme Villa Constitucion (Provincia
de Santa Fe, Argentina). La investigacion se llevo
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 investigacion e
invitar a participar. En todos los casos, se conto
con el consentimiento informado y por escrito de
los directivos de las instituciones y de los adultos
responsables de los nifios. De la misma manera,
se considero la voluntad del nifio para participar
en la tarea, todos aceptaron con entusiasmo.

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

Materiales

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

También se utilizé el cuestionario Tecnologias en
los hogares y su uso por parte de ninios (0-8 arios)
en Argentina (Raynaudo et al., 2017), consistente en
una traduccion y adaptacion del cuestionario A4
Common Sense Media (Rideout, 2013) que indaga
tenencia, habitos y percepcion del uso de dispositi-
vos tecnologicos en el hogar. El instrumento consta,
en su mayoria, de preguntas cerradas de eleccion
multiple y de escala Likert. A los fines del presente
estudio, incorporamos una pregunta referida a la
frecuencia con la que los nifios armaban rompe-
cabezas analogicos y digitales —en el Anexo A se
presentan las variables y categorias estudiadas—.

Procedimiento

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

Figura 1. Captura de pantalla de las imagenes de los rompecabezas
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proponia al nifio 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 fablet, y se le proponia que jugara
con su mama o papa. La tarea consistia en el ar-
mado de tres rompecabezas presentados en una
tablet. Esta se baso en el procedimiento empleado
por Peralta (1997) para analizar estilos de interac-
cion cognitiva materno-infantil en una situacién
de resoluciéon de problemas, que consistid en el
armado de un rompecabezas con piezas de carton.

A continuacion, la investigadora recordaba al
adulto el proposito de la investigacion y le daba la
siguiente consigna: “Te voy a pedir que armen jun-
tos y ayudes a—nombre del nifio— en el armado
de tres rompecabezas: este perro, este gato y este
caballo” (sefialando explicitamente las imagenes).
Por ultimo, 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 codificacion y analisis.
La transcripcion se realizo a modo de didlogo, refle-
jando la interaccion de la manera mas natural posible.
Todas las observaciones, su posterior transcripcion y
codificacion fueron realizadas por la primera autora.

Tabla 1
Sistema de codificacion de las interacciones adulto-nifio

Estrategia de analisis

Desde un enfoque microgenético se analiz6 el
conjunto de las interacciones. En primer lugar, se
revisaron diversas estrategias de analisis y sistemas
de codificacion (Gariboldi & Salsa, 2018; Jauck
et al., 2015; Peralta, 1995, 1997; Sartori et al.,
1 bn2021), y se construy6 inductivamente un sis-
tema de codificacion con base en el método com-
parativo constante (Glaser & Strauss, 1967). La
unidad de codificacion fueron las verbalizaciones
o conductas no verbales con sentido comunicacio-
nal de nifios y adultos, dirigidas al interlocutor o a
la resolucion de la tarea. Cada categoria podia ser
una emision unicamente verbal, acomparfiada por
la manipulacion de la imagen o una manipulacion
sin acompafiamiento verbal. En el caso de los
niflos, también analizamos si las intervenciones
eran espontaneas o requeridas por el adulto.

Ast, cada unidad fue codificada seglin las catego-
rias del sistema construido, de caracter mutuamente
excluyente y exhaustivo. La tabla 1 presenta el sis-
tema de codificacion con las categorias definidas
operacionalmente y sus respectivos codigos. Se
descartaron verbalizaciones que no se vinculaban
con la tarea, como “Mami, ;me abris el alfajor?”.

Categorias del adulto

1. Mostracion

1.1 Mostracion (M): el adulto modela un comportamiento para el nifio, le muestra como se coloca una pieza, sin verbalizar.
1.2 Mostracion + Verbal (M+V): el adulto modela un comportamiento para el nifio, le muestra como se coloca una pieza y
esto estd acompaifiado de una verbalizacion. Por ejemplo: “Asi ponemos la cabecita del perro, ves”, mientras ubica la pieza.
1.3 Mostracion conjunta (MC): el adulto modela un comportamiento para el nifio, le muestra como se coloca una pieza
tomando la mano del nifio y arrastrando conjuntamente la pieza hasta ubicarla. Esta categoria incluye eventos con o sin
acompafamiento verbal.

2. Brindar informaciéon

2.1 Brindar informacion (BI): el adulto presenta informacion general sobre el dispositivo y la actividad, describe la imagen
o refiere a experiencias previas del nifio. Esta categoria incluye verbalizaciones que no estan acompafiadas de manipulacion
de la imagen. Por ejemplo: “Bueno, aca tenemos un rompecabezas”, “este perrito es como el de la tia”.

2.2 Brindar informacion + Manipulacion de la imagen (BI+M): el adulto brinda informacion verbalmente mientras sefiala o

arrastra la imagen.
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3. Guias directas

3.1 Guia directa (GD): el adulto solicita explicitamente al nifio que arme el rompecabezas o ubique una pieza. Por ejemplo:
“Ahora tenés que poner la pieza vos”. Esta categoria se utiliza cuando la guia es solo verbal y no estd acompaiiada de ma-
nipulacion de la imagen.

3.2 Guia directa + Sefialamiento (GD+S): el adulto solicita explicitamente al nifio que arme el rompecabezas y ubique una
pieza, mientras le sefiala en la imagen donde debe ubicarla.

3.3 Guias directas + Arrastre (GD+A): el adulto solicita explicitamente al nifio que arme el rompecabezas y ubique una pieza,
mientras la arrastra y ubica cerca del lugar correcto para que el nifio lo haga.

En caso de que el adulto solicite explicitamente al nifio que coloque una pieza, diciendo por ejemplo: “Ahora tenés que
poner la pieza vos”, pero arrastre y ubique la pieza ¢l mismo, se considera una Mostracion + Verbal (M+V).

4. Preguntas

4.1 Pregunta (P): se trata de todo tipo de pregunta vinculada con la tarea. Por ejemplo: “;Y ahora donde ponemos la colita?”.
Esta categoria se utiliza cuando la pregunta no estd acompafiada de manipulacion de la imagen.

4.2 Pregunta + Sefialamiento (P+S): el adulto realiza una pregunta mientras le sefiala al nifio donde 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 nifio lo haga (si la ubica se considera Mostracion + Verbal (M+V)).

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

5.1 Feedback Mostracion (FM): el adulto responde a su propia solicitud cuando el nifio no lo hace o lo hace incorrectamen-
te y ubica la pieza, sin verbalizar.

5.2 Feedback Mostracion + Verbal (FEM+V): el adulto responde a su propia solicitud cuando el nifio no lo hace o lo hace in-
correctamente, ubicando la pieza y verbalizando, por ejemplo: “;Doénde van las patitas? Acd van”, mientras ubica la pieza.
5.3 Feedback Mostracion Conjunta (FMC): el adulto responde a su propia solicitud cuando el nifio no lo hace o lo hace
incorrectamente, tomando la mano del nifio y arrastrando conjuntamente la pieza hasta ubicarla. Esta categoria incluye
eventos con o sin acompafiamiento verbal.

5.4 Feedback Evaluacion Positiva (FEP): tras una intervencion del niflo, el adulto felicita, confirma, aprueba, repite, indi-
cando su aceptacion. Por ejemplo: “Muy bien” “jEso! Ahi, jsi!”.

5.5 Feedback Correccion Explicita (FCE): el adulto corrige evaluando negativamente o reorientando la ejecucion del nifio
de manera explicita. Por ejemplo: “No, eso no va ahi”, “Acércala un poquito mas, dale”. Esta categoria se utiliza cuando
la emision es solo verbal y no esta acompafiada de manipulacion de la imagen.

5.6 Feedback Correccion Explicita + Sefialamiento (FCE+S): el adulto corrige explicitamente al nifio mientras sefiala en la
imagen donde debe ubicar la pieza.

5.7 Feedback Correccion Explicita + Arrastre (FCE+A): el adulto corrige explicitamente al nifio mientras arrastra la pieza y
la ubica cerca del lugar correcto para que el nifio lo haga (si la ubica se considera Feedback Mostracion + Verbal (FM+V)).
5.8 Feedback Correccion Implicita (FCI): el adulto corrige indirectamente al nifio, a través de preguntas, pistas o afirma-
ciones. Por ejemplo: “; Te parece que va ahi?”. Esta categoria se utiliza cuando la emision es solo verbal y no estd acom-
pafiada de manipulacioén de la imagen.

5.9 Feedback Correccion Implicita + Sefialamiento (FCI+S): el adulto corrige implicitamente al nifio mientras sefiala en la
imagen donde debe ubicar la pieza.

5.10 Feedback Correccion Implicita + Arrastre (FCI+A): el adulto corrige implicitamente al nifio mientras arrastra la pieza 'y
la ubica cerca del lugar correcto para que el nifio lo haga (si la ubica se considera Feedback Mostracion + Verbal (FM+V)).

Categorias del niiio

1. Emisiones verbales

1.1 Emision verbal (EV): incluye todas las verbalizaciones del nifio que no estan acompafiadas de manipulacion de la imagen.
1.2 Emision verbal + Sefialamiento (EV+S): mientras habla, el niflo sefiala o toca la imagen.

1.3 Emision verbal + Arrastre (EV+A): mientras habla, el nifio arrastra y mueve la pieza (lo puede hacer con un dedo o con
la mano entera).

1.4 Emision verbal + Ubicacion de la pieza (EV+U): mientras habla, el nifio ubica la pieza (lo puede hacer con un dedo o
con la mano entera).

1.5 Emision verbal + Tocar personaje (EV+TP): mientras habla, el nifio toca al personaje Nemo, para que ubique la pieza.
1.6 Emision verbal + Gesto deslizar (Ev+GD): mientras habla, el nifio hace el gesto, movimiento de deslizar, sin lograr
arrastrar la imagen.
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Categorias del nifo

2. Operaciones o conductas no verbales

2.1 Sefialamiento (S): sefiala 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 Ubicacion 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 (0): besa, le pega a la imagen.

Ademas, cada emision verbal y conducta no verbal puede ser: espontanea (E), cuando lo hace por iniciativa propia; o requerida

(R), cuando lo hace por solicitud del adulto.

Respecto a las categorias de los adultos, puede
establecerse una gradacion desde las que implican
menor hasta mayor demanda cognitiva al niflo,
dada por el nivel de ayuda o exigencia expresada
en la intervencion. Asi, aquellas intervenciones
acompaiiadas de sefialamientos o arrastres de piezas
proporcionan mayor orientacion y pistas en la tarea.

En cuanto a las intervenciones de los nifios,
también se observa una gradacion de complejidad
ascendente, dada por la orientacion de sus inter-
venciones a la ubicacion de las piezas del rompe-
cabezas, y por tanto, a la resolucion de la tarea.

Para evaluar la confiabilidad del sistema, una
segunda codificadora trabajo de forma indepen-
diente sobre una seleccion 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
codificacion es la duracion media de las observa-
ciones (M=6. 29 minutos). Se calcul6 el porcentaje
de acuerdo entre codificadoras y el coeficiente
Kappa de Cohen. Respecto a las categorias del
adulto se obtuvo un acuerdo del 80.48 % y un indice
de Kappa de 0.77. En cuanto a las categorias del
nifio, el acuerdo alcanzé el 86.67% y un indice
de Kappa de 0.82. En relacion a las categorias
espontaneas o requeridas del nifio, se obtuvo un
acuerdo del 94.20 % y un indice de Kappa de 0.87.
En los pocos casos de desacuerdo, las diferencias
se dirimieron en una segunda etapa de codificacion.
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En cuanto al procesamiento cuantitativo de los
datos, primero se realiz6 un analisis de frecuencias
para indagar tanto la distribucion de las catego-
rias de nifios y adultos como las respuestas del
cuestionario sobre uso de tecnologias en los ho-
gares. Luego, se efectud un analisis factorial de
correspondencias multiples desde la perspectiva
francesa (Benzécri, 1976; Lebartetal., 1995; Mos-
coloni, 2005). Este andlisis permite un abordaje
exploratorio y simultaneo del conjunto de variables
consideradas, en este caso, los c6digos interactivos
del adulto y del nifio y los cddigos del cuestiona-
rio de experiencia previa de uso de dispositivos
tecnologicos. Se utilizo el software SPAD® 5.6
(Systeme Portable pour ’Analyse de Données).
Por ultimo, en funcion de los resultados del anali-
sis factorial, se realizaron estudios confirmatorios
bivariados mediante la prueba U Mann-Whitney.
Se utiliz6 el software sPSs® 20.

Resultados

Categorias interactivas del adulto
y del nifio

Se codifico un total de 2.817 unidades, corres-
pondientes a las intervenciones de los nifios y
adultos de las 20 diadas. Del total de unidades
analizadas, 1.323 (46.96 %) correspondieron a
los adultos y 1.494 (53.04 %) a los nifios.
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ém

Teniendo en cuenta el total de intervenciones
adultas, el 47.30 % se tratd de manipulaciones de
las piezas (sefialamientos y arrastres) acomparfia-
das de verbalizaciones, como brindar informacion,
guiar, preguntar y responder al nifio. Las ver-
balizaciones sin manipulacion representaron un
51.90%. Dentro de esta categoria general, se
consideraron las informaciones, guias, preguntas,
evaluaciones positivas y respuestas al nifio. Por
su parte, las manipulaciones sin verbalizaciones
fueron casi nulas (0.80 %), y correspondieron a

mostraciones y feedback. Asi, los adultos ha-
blaron permanentemente a los nifios durante la
tarea, y en gran proporcion, estas verbalizaciones
estuvieron acompanadas de manipulaciones de
la imagen.

La mayoria de las categorias del adulto fue-
ron feedback (46.40%), seguido de preguntas
(27.60 %), guias directas (12.90 %), informacio-
nes (11.60 %) y mostraciones (1.50 %). La tabla 2
muestra la distribucion de las frecuencias y por-
centajes de cada categoria.

Tabla 2
Distribucion de las categorias del adulto

Categorias f %
M 0.20
M+V 10 0.80
MC 6 0.50
BI 53 4
BIH+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
FCITA 4 0.30

Total 1.323 100
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En relacion a las categorias de los nifios, del
total (1.494), la mayoria fueron intervenciones no
verbales (75.80%). Un 13 % fueron verbalizaciones
acompaiiadas de manipulacion de la imagen y un
11.20% verbalizaciones sin manipulacion. Ade-
mas, del total de las intervenciones infantiles, un
56.60% fueron requeridas por el adulto y un 43.40%
espontaneas. La tabla 3 muestra la distribucion en
frecuencias y porcentajes de las categorias.

Experiencia previa en el uso de dispositivos
tecnologicos

A partir del andlisis del cuestionario, se en-
contré que todos los participantes tenian Smart
Tv o Led y el 85% (17) tenia notebook, netbook
o computadora de escritorio. E1 90 % (18) contaba
con servicio de cable y el 85% (17) con servicio
de Internet. E1 55 % (11) tenia tablet, el 35% (7)
MP3, el 15% (3) consola de video juegos (X-Box,

Tabla 3
Distribucion de las categorias de los nifios

PlayStation o Wii), el 5% (1) video juegos porta-
tiles, y ningun participante tenia e-reader.

Todos los adultos tenian smartphone y sabian
en qué consisten las aplicaciones. Al indagar si
habian descargado alguna aplicacion para el nifio
en el smartphone o en la tablet, el 45 % (9) sefiald
que si, el 45% (9) que no, y el 10% (2) no contesto.
Al preguntar por el tipo de aplicaciones, indicaron
que eran para aprender letras, animales, colores y
rompecabezas.

Todos los nifios tenian acceso alaTv, el 55% (11)
tenia su propio TV en su dormitorio. El 65 %
(13) tenia acceso al smartphone, el 50% (10) ala
tablet, el 30% (6) a la computadora y el 10% (2)
al Mp3. Ningun nifio tenia acceso a e-readers, con-
sola de video juegos y juegos portables. Al indagar
qué actividades realizaban en dispositivos moviles,
como smartphone o tablet, el 90 % miraba videos,
el 45 % jugaba y miraba TV o peliculas, y aun 5%
le leian libros.

Espontaneas Requeridas Total
Categorias

! % f % f %
EV 110 7.40 57 3.80 167 11.20
EVH+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
EVHU 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
1§} 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
0 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 nifios ar-
maban rompecabezas analdgicos, el 35 % (7) sefiald
que frecuentemente, el 30 % (6) a veces y el 35%
(7) nunca. En cuanto al armado de rompecabezas
digitales, el 15% (3) sefialéo que frecuentemente
y el 85% (17) nunca.

Analisis multidimensional de datos

El analisis factorial de correspondencias mul-
tiples permiti6 analizar las asociaciones entre las
variables referidas a tenencia y uso de dispositivos
tecnologicos, categorias del adulto y categorias del
nifio. Este analisis requiere de la diferenciacion de
dos grupos de variables vinculadas entre si: el pri-
mero conformado por variables activas que cons-
tituyen los ejes factoriales y permiten la comparacion
de los datos; el segundo, por variables ilustrativas,
que posibilitan una mejor comprension de los ejes
factoriales aunque no participan en su constitu-
cion (Moscoloni, 2005). Del total de variables, se
seleccionaron como activas las referidas al cues-
tionario y como ilustrativas las correspondientes
a las categorias interactivas del adulto y del nifio.
La figura 2 muestra las variables y categorias que
conformaron los dos ejes factoriales.

El factor 1 (eje horizontal), contrapuso dos
grupos de categorias. El extremo izquierdo esta
representado por aquellas que reflejan un bajo uso
de dispositivos tecnologicos (¢j., el nifio no juega
ni usa aplicaciones en smartphone o tablet, no tie-
ne acceso a la tablef), una baja demanda cognitiva
por parte de los adultos (ej., Feedback Mostra-
cion Conjunta, Guia directa + Sefialamiento) e
intervenciones menos complejas por parte de los
nifios en la tarea (ej., Gesto de deslizar y Emision
verbal + Sefialamiento). Por contraposicion, el
extremo derecho reunio categorias que representan
un mayor uso de dispositivos tecnologicos (ej., el
nifio tiene acceso a la fablet, juega, mira TV, peli-
culas y usa aplicaciones en smartphone o tablet,
arma rompecabezas digitales frecuentemente),
mayor demanda cognitiva por parte de los adultos
(ej., Feedback Correccion Explicita y Guia di-
recta) e intervenciones infantiles mas complejas
(ej., Emision verbal + Arrastre, Emision verbal
+ Ubicacion pieza).

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

Figura 2. Proyeccion de las variables activas y sus categorias en los ejes factoriales

Nota. Los nombres de las variables y categorias se describen en el Anexo A.
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educativo (el nifio no mira videos pero si le leen
libros en smartphone o tablet). El primer conjunto
de categorias, en su mayoria, se vincul6 a inter-
venciones adultas que implican una baja demanda
cognitiva a sus nifios (ej., Mostracion conjunta) y a
la categoria del nifio tocar personaje, que expresa
una intervencion menos compleja. Mientras que
las categorias que reflejan un uso educativo de
tecnologias aparecieron asociadas mayormente a
codigos de los nifios tanto de menor (emision ver-
bal + tocar personaje, gesto de deslizar) como de
mayor complejidad (arrastre), y solo a la categoria
brindar informacion del adulto.

Analisis confirmatorios

El andlisis de los cuestionarios permiti6 dife-
renciar dos grupos de diadas, las que reportaron
un bajo uso de tecnologias no tenian tablet y por
ende los niflos no tenian acceso a estas en el hogar,

y las que informaron un mayor uso tenian tablet y
los nifios las utilizaban. Ademas, el analisis facto-
rial mostro que las variables que expresan mayor
uso de tecnologias se asociaron a categorias que
reflejan mayor demanda cognitiva del adulto y alta
complejidad del nifio en la ejecucion de la tarea.
Mientras que las variables que reflejan un menor
uso de tecnologias se asociaron a categorias de
menor demanda cognitiva del adulto y baja com-
plejidad en la ejecucion del nifio.

Con el proposito de confirmar estas asociacio-
nes, se realizaron analisis bivariados comparando
las frecuencias de las categorias interactivas de
adultos y nifos en funcidn de las variables mas
determinantes en el andlisis factorial: si el nifio
tenia acceso a una fablet, armaba rompecabezas
digitales, jugaba con smartphone o tablet y repor-
taba un alto o bajo uso semanal de dispositivos
tecnologicos. La tabla 4 muestra los resultados de
las categorias de los adultos.

Tabla 4
Medias y desvios de las categorias de los adultos en funcion de la experiencia de los nifios con tecnologias

Arma rompecabezas Juega en smartphone o

Acceso tablet Habitos de uso

Cat digitales tablet

Si No Si No Si No Bajo Alto

" 0 0.30 0 0.18 0 0.27 0.27 0
0) (0.48) 0) (0.39) 0) (0.47) (0.47) (0)
. 0.60 0.40 0.67 0.47 0.56 0.45 0.45 0.55
(0.84) (0.70) (0.58) (0.80) (0.73) (0.82) (0.69) (0.88)
MC 0.10 0.50 0 0.35 0(0) 0.55 0.36 0.22
(0.32) (0.97) 0) (0.79) (0.93) (0.92) (0.44)
- 1.80 3.50 2.33 2.71 2.89 2.45 3.27 1.88
(1.87) (3.54) (3.21) (2.93) (3.30) (2.66) (3.47) (1.90)
BIM 3.40 6.60 5.00 5.00 4.56 5.36 6.73 2.88
(2.01) (5.70) (2.00) (4.82) (2.74) (5.63) (5.31) (1.76)
b 4.30 3.00 7.00 3.06 4.44 3.00 3.73 3.55
(3.27) (1.63) (5.57) (1.30) (3.43) (1.55) (3.13) (1.94)
GOt 2.10 6.70 1.67 4.88 2.11 6.27 6.36 2.00
(1.97) (5.89) (0.58) (5.16) (2.09) (5.76) (5.68) (2.12)
GDHA 0.30 0.70 0.33 0.53 0.33 0.64 0.54 0.44
(0.48) (1.06) (0.58) (0.87) (0.50) (1.03) (1.03) (0.53)
» 5.20 14.90 5.33 10.88 5.56 13.73 12.27 7.33
(3.97) (13.6) (5.77) (11.56) (4.03) (13.50) (13.73) (5.87)

Avances en Psicologia Latinoamericana / Bogotd (Colombia) / Uol. 40(2) / pp. 1-20/ 2022 / ISSNe2145-4515 W11



B Mariana Sartori, Mariano Castellaro, Olga Peralta

Acceso tablet

Arma rompecabezas

Juega en smartphone o .
& P Habitos de uso

Cat digitales tablet
Si No Si No Si No Bajo Alto
s 4.10 11.20 1.00 8.82 6.11 8.91 9.36 5.55
(6.84) (6.65) (1.00) (7.55) (7.72) (7.45) (7.41) (7.50)
s 0.40 0.60 0 0.59 0.44 0.55 0.54 0.44
(0.70) (0.97) (0) (0.87) (0.73) (0.93) (0.93) (0.73)
N 0.50 0.30 0 0.47 0.44 0.36 0.27 0.55
0.71) (0.67) (0) (0.72) (0.73) (0.67) (0.65) (0.73)
. 1.60 3.30 1.00 271 2.11 2.73 3.18 1.55
(1.26) (2.00) (1.00) (1.86) (1.69) (2.00) (1.94) (1.33)
e 0.90 3.50 0 2.59 1.00 3.18 3.18 1.00
(1.45) (3.74) (0) (3.18) (1.50) (3.71) (3.71) (1.50)
o 9.30 15.00 9.33 12.65 10.33 13.64 14.36 9.44
(5.42) (5.71) (7.23) (6.06) (5.68) (6.39) (5.82) (5.72)
rr 4.80 3.70 5.00 4.12 5.56 3.18 3.64 5.00
(5.90) (4.30) (3.46) (5.36) (5.92) (4.21) (4.08) (6.22)
rents 3.20 5.70 0.67 5.12 5.00 4.00 6.09 2.44
(3.71) (4.37) (1.15) (4.14) (5.57) (2.72) (4.16) (3.32)
130 1.40 1.00 1.41 1.89 0.91 1.18
+
FCETA (1.70) (1.51) (1.00) (1.66) (1.83) (1.22) (1.54y 1330167
o 1.00 220 133 1.65 1.00 2.09 2.00 111
(0.94) (2.97) (1.15) (2.40) (1.00) (2.84) (2.83 (1.17)
ik 1.40 2.10 0.67 1.94 1.56 1.91 1.54 2.00
(1.90) (2.85) (1.15) (2.51) (1.94) 2.77) (2.58) (2.24)
cetin 0.20 0.20 0 0.24 0.22 0.18 0.18 0.22
(0.63) (0.42) (0) (0.56) (0.67) (0.40) (0.40) (0.67)

Nota. Las comparaciones significativas figuran resaltadas en gris.

La categoria Mostracion conjunta (MC), solo
se diferencio en funcion de si los nifios jugaban
en smartphone o tablet (U=31.500; p<.05). Asi,
fue mas frecuente con aquellos nifios que no ju-
gaban con estas herramientas. La guia directa +
serialamiento (GD+S), se diferenci6é Unicamente
en funcidn de los habitos de uso tecnologias por
parte de los nifios (U=24.000; p<.05), siendo mas
frecuente con aquellos que reportaron un bajo uso.

La pregunta (p) se diferenci6 en funcion de si
los nifios tenian acceso a una tablet (v=20.500;
p<.05). Los adultos hacian mas preguntas a aque-
llos nifios que no tenian acceso a una tablet. Asi
mismo, la categoria pregunta + serialamiento (P+S),
se diferenci6é en funcion de si los nifios tenian
acceso a una tablet (U=15.500; p<.05) y armaban

rompecabezas digitales (v=5.000; p<0.5). Este
tipo de intervencion también fue mas frecuente con
aquellos niflos que no tenian acceso a una tablet
y no armaban rompecabezas digitales.

El feedback mostracion + verbal (FM+V), se
diferencio en funcion de si los nifios tenian acceso
a una tablet (U=23.000; p<.05) y de sus habitos
de uso de tecnologias (U=23.500; p<.05), siendo
mas frecuente con aquellos que no tenian acceso
auna tablet y reportaron un bajo uso de dispositi-
vos tecnologicos. feedback mostracion conjunta
(FMC), se diferencié en funcion de si los nifios
tenian acceso a una fablet (U=26.000; p<.05)
y armaban rompecabezas digitales (v=7.500;
p<.05), siendo mas frecuente con aquellos nifios
que no tenian acceso a una tablet y no armaban

128 Avances en Psicologia Latinoamericana / Bogoté (Colombia) / Uol. 40(2) / pp. 1-20 / 2022 / 1SSNe2145-4515



Nifios y adultos armando un rompecabezas digital e interactivo en el hogar ™

rompecabezas digitales. feedback evaluacion
positiva (FEP), se diferencid inicamente en fun-
cion de si los niflos tenian acceso a una fablet
(U=20.000; p<.05). Asi, este tipo de intervencion
por parte de los adultos también fue mas fre-
cuente con aquellos nifios que no tenian acceso
a una tablet. Por ultimo, la categoria feedback
correccion explicita + sefialamiento (FCE+S), se
diferencio en funcion de si los nifios armaban
rompecabezas digitales (U=6.500; p<.05) y de
sus habitos de uso de tecnologias (v=20.500;
p<.05), siendo mas frecuente con aquellos que

Tabla 5

no armaban rompecabezas digitales y tenian bajo
uso de tecnologias.

En relacion a las categorias de los nifos, la
tabla 5 muestra los resultados.

Las categorias emision verbal (EV) y emision
verbal + sefialamiento (EV+S), se diferenciaron en
funcion de si los nifios tenian acceso a una tablet
(U=23.500; p<.05; U=18.000; p<.05). Asi, las ca-
tegorias que implican que los nifios hablaban sin
manipular la imagen, o bien, que hablaban y solo
senalaban, fueron mas frecuentes en aquellos que
no tenian acceso a una tablet.

Medias y desvios de las categorias de los nifios en funcion de su experiencia con tecnologias

Acceso tablet

Arma rompecabezas

Juega en smartphone o .
g P Habitos de uso

Cat digitales tablet
Si No Si No Si No Bajo Alto
. 4.70 12.20 6.00 8.88 5.11 11.18 11.73 4.44
(3.23) (10.26) (6.00) 8.77) (3.48) (10.22) (10.16) (1.88)
Vs 1.70 8.70 1.67 5.82 3.22 6.82 7.73 2.11
1.77) (8.99) (1.53) (7.72) (4.05) (8.98) (9.01) (2.03)
EViA 2.40 3.50 3.33 2.88 4.33 1.82 4.00 1.66
(3.81) (5.10) (4.93) (4.48) (6.16) (1.89) (5.12) (3.20)
0 0.10 0 0.06 0.11 0 0.09 0
EV+TP
0) (0.32) 0) (0.24) (0.33) 0) (0.30) 0)
EVAGD 0.40 1.50 0 1.12 1.11 0.82 1.27 0.55
(0.67) (2.17) 0) (1.76) (2.31) (0.98) (2.15) (0.73)
—_— 0.60 0.80 0.33 0.76 1.22 0.27 0.82 0.55
(1.07) (1.62) (0.58) (1.44) (1.79) (0.65) (1.54) (1.13)
o 10.40 25.10 20.67 17.24 16.11 19.09 2591 7.78
9.17) (16.18) (8.50) (15.84) (16.28) (14.24) (14.41) (7.81)
A 17.20 18.40 26.00 16.35 20.56 15.55 18.91 16.44
(10.33) (11.25) (6.56) (10.56) 9.71) (11.08) (10.83) (10.63)
U 10.70 4.70 20.33 5.47 11.67 4.45 6.45 9.22
(8.64) (4.03) (7.37) (4.51) (8.37) (4.25) (7.38) (7.21)
. 1.80 1.10 0 1.71 0.33 2.36 1.09 1.89
(5.35) (1.59) 0) (4.15) 0.71) (5.08) (1.51) (5.67)
D 3.60 21.20 2.67 14.12 9.00 15.18 19.00 4.33
(3.84) (13.42) (2.52) (13.59) (16.54) (9.62) (14.39) (4.58)
. 23.90 42.20 45.00 30.94 33.00 33.09 43.82 19.89
(20.55) (28.78) (27.07) (26.17) (36.72) (14.63) (27.29) (18.19)
R 29.60 56.00 36.00 44.00 39.67 45.36 54.00 29.11
(14.47) (28.25) (12.00) (27.81) (20.06) (30.73) (27.15) (17.27)

Nota. Las comparaciones significativas figuran resaltadas en gris.
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El serialamiento (S) se diferenci6 en funcion de
si los nifios tenian acceso a una fablet (U=19.500;
p<.05) y de sus habitos de uso de tecnologias
(v=10.500; p<.005), siendo més frecuente en aque-
llos que no tenian acceso a una tablet y reportaron
un bajo uso. El gesto de deslizar (GD) se diferencio
en funcion de si los nifios tenian acceso a una ta-
blet (U=5.000; p<.005), jugaban en smartphone o
tablet (U=23.000; p<.05), y de sus habitos de uso
de tecnologias (U=14.500; p<.05). Esta categoria
también fue mas frecuente en aquellos nifios que
no tenian acceso a una tablet, no jugaban en
smartphone o tablet y reportaron un bajo uso.

En cuanto a la categoria ubicacion pieza (U),
se encontraron diferencias estadisticamente signi-
ficativas en funcion de si los nifios armaban rom-
pecabezas digitales (U=1.000; p<.05) y jugaban
en smartphone o tablet (U=22.000; p<.05). Asi,
fue mas frecuente en aquellos nifios que armaban
rompecabezas digitales y jugaban en smartphone
o tablet.

Las intervenciones espontdaneas (E) de los nifios,
se diferenciaron solo en funcion de sus habitos de
uso de tecnologias (U=18.500; p<.05), siendo mas
frecuentes en los que reportaron un bajo uso. Por
ultimo, las intervenciones requeridas (R), se dife-
renciaron en funcion de si los nifios tenian acceso
auna tablet (U=20.000; p<.05) y de sus habitos de
uso (U=19.000; p<.05), siendo mas frecuentes en
aquellos niflos que no tenian acceso a una tablet
y tenian un bajo uso.

Discusion

La presente investigacion tuvo por objetivo
general estudiar las caracteristicas que adopta la
interaccion entre adultos y nifios en el contexto
de sus hogares, cuando se presenta un juego digi-
tal e interactivo que implica la resolucion de un
problema. Especificamente, se explord y analizo
la interaccion cognitiva adulto-nifio en el armado
de rompecabezas presentados en una tablet. Se

construy6 un sistema de categorias para analizar el
conjunto de las interacciones. Ademas, se indagd
la tenencia y habitos de uso de tecnologias en los
hogares, y desde una perspectiva multidimensio-
nal, se analizaron las variaciones de la interaccion
segun su tenencia y habitos de uso. Para responder
a estos objetivos, se efectuaron observaciones
seminaturalisticas en los hogares de los partici-
pantes, proponiéndoles armar tres imagenes de
rompecabezas en una tablet. También, se solicitd
al adulto completar el cuestionario Tecnologias en
los hogares y su uso por parte de nifios (0-8 arios)
en Argentina (Raynaudo et al., 2017).

En su conjunto, los resultados mostraron que
tanto adultos como nifios participaron activamente
en la resolucion de la tarea propuesta. A diferencia
de investigaciones con nifios de edades similares a
las estudiadas en esta investigacion (e.g., Gariboldi
& Salsa, 2018; Jauck et al., 2015; Peralta, 1997),
los nifios intervinieron en mayor proporcion
que los adultos, y en gran medida, estas interven-
ciones fueron espontaneas. Esto constituye un
hallazgo novedoso, probablemente debido a las
caracteristicas de la herramienta aqui empleada
que generaron gran interés en los nifios. En su
mayoria, se traté de conductas no verbales, es-
pecificamente arrastres, sefialamientos, gestos de
deslizar y ubicaciones de las piezas.

Los adultos hablaron permanentemente a los
nifios y casi la mitad de sus verbalizaciones es-
tuvieron acompafiadas de manipulaciones de la
imagen, como sefialamientos y arrastres de las
piezas, a través de las cuales brindaban orientacion
y pistas. La mayoria de sus intervenciones fueron
en respuesta a las de los nifios como evaluaciones
positivas y correcciones, lo que ilustra la gran
participacion infantil. Los adultos preguntaron,
guiaron y brindaron informacion, mientras que
mostrar al nifio como ubicar una pieza fue una
intervencion infrecuente.

Estos resultados difieren de los de Peralta (1997),
quien encontrd que las madres guiaron a sus nifios
solo verbalmente en el armado de un rompecabezas
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analogico, siendo la palabra con apoyo no verbal
poco frecuente. Lo distintivo de los resultados aqui
informados podria relacionarse con las caracteris-
ticas de la herramienta empleada y, ademas, a que
en su mayoria, los nifios no tenian experiencia en
el armado de rompecabezas digitales. Por ello, los
adultos probablemente acompainaron en gran medida
sus preguntas, guias y respuestas con apoyo no ver-
bal, a fin de brindar mayor orientacion. Asi mismo,
la interactividad de la imagen posiblemente generd
mayor interés y motivacion en los nifios (Krcmar
& Cingel, 2014), lo que podria explicar su gran
participacion en la tarea, a pesar de la dificultad.

En cuanto a la tenencia de dispositivos tecno-
logicos, en linea con otros estudios (eg., Pedrouzo
etal., 2020; Rideout & Robb, 2020; Sartori et al.,
en revision; Waisman et al., 2018), se encontrd una
fuerte presencia de tecnologias. Sin embargo, en
relacion a los habitos de uso, emergieron dos gru-
pos diferenciados de diadas. Por un lado, aquellas
que reportaron un bajo uso de tecnologias aunado
a que los nifios no tenian acceso a una tablet en
sus hogares. Por otro, aquellas que expresaron un
mayor uso de tecnologias y los nifios frecuentemente
utilizaban tablets.

A partir del andlisis factorial y de analisis con-
firmatorios, se encontrd que distintas categorias del
adulto y del nifio se diferenciaron en funcion de la
experiencia previa de los nifios con tecnologias.
Con los nifos que tenian menor experiencia, las in-
tervenciones adultas en general, implicaban una
baja demanda cognitiva como mostraciones, guias
acompanadas de sefialamientos, preguntas y evalua-
ciones positivas. En estos nifios fueron frecuentes
intervenciones espontaneas y requeridas de baja
complejidad como gestos de deslizar, sefialamientos
de las piezas y verbalizaciones sin manipulacion.
La presentacion de una actividad en una fablet era
una novedad para ellos, generando gran interés, lo
que podria explicar tanto la espontaneidad de sus
intervenciones como los requerimientos adultos
dirigidos a que intervengan. Respecto a los nifios
que reportaron mayor uso de tecnologias, no en-
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contramos variaciones significativas en los dis-
tintos tipos de intervenciones adultas, y los nifios
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 niflos (Wertsch, 1988; Wood et al., 1976), re-
sultan interesantes por aportar evidencia sobre la
interaccion especifica con dispositivos tecnologi-
cos tactiles. Las imagenes provistas por fablets y
smartphones tienen caracteristicas distintivas, por
lo que no es posible extender a ellas resultados
referidos a la interaccion con otras herramientas
(Sheehan & Uttal, 2016). La principal caracteristica
es que son interactivas, es decir, responden instan-
taneamente y en funcion de las intervenciones del
usuario. A través de la manipulacion fisica de las
representaciones digitales el dispositivo propor-
ciona respuestas, sefales sociales y pragmaticas
que hasta el momento solo podian ser provistas por
otro ser humano (Sartori & Peralta, 2022).

En este marco, surgieron interrogantes que
orientaron esta investigacion en torno a las ca-
racteristicas que adopta la guia adulta cuando una
actividad se presenta en un dispositivo tecnologico,
y a como la interaccion social se amalgama con la
interaccion 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 interaccion social se vea parcialmente sus-
tituida por la interaccion con la pantalla como
estrategia para asistir en la resolucion de proble-
mas. Sin embargo, en este estudio los adultos no
instaron a que los niflos se valgan de este recurso
y los nifios recurrieron escasamente al personaje
para ubicar las piezas del rompecabezas. Si bien
los nifios intervinieron en mayor proporcion, los
adultos guiaron activamente a sus nifios en la so-
luciéon del problema propuesto, adecuando sus
intervenciones al nivel de experticia percibida del
nifio con la herramienta. Asi, con aquellos nifios
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que reportaron un bajo uso de tecnologias fueron
mas frecuentes intervenciones menos exigentes
y mas directivas, mientras que con aquellos nifios
con mayor experiencia fueron de baja y de alta
demanda cognitiva.

En este estudio no se realizé una comparacion
directa entre el armado de los mismos rompecabe-
zas presentados en la tablet con su version ana-
logica, lo que quizas constituye una limitacion en
cuanto a las conclusiones acerca del impacto del
tipo de soporte en el estilo de interaccidon cogni-
tiva. En futuras investigaciones se planea realizar
esta comparacion e incluir nifios mayores, lo que
permitira precisar el impacto e interjuego entre la
edad y el soporte en que se presenta la actividad en
los estilos de interaccion. Ademas, seria interesante
incluir en el cuestionario preguntas referidas a las
competencias digitales de los adultos y a patrones
de crianza e interaccidn, entre otras variables in-
tervinientes que pudieran complementar los datos.

En suma, dada la proliferacion de investigacio-
nes en torno al uso, comprension 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-
risticas que adopta la interaccion entre adultos y
nifios con un juego que implica la solucion de un
problema presentado en imagenes interactivas.
Considerando que la gran mayoria de las investi-
gaciones provienen de Estados Unidos y Europa,
este estudio aporta evidencia en nuestro contexto,
especificamente en Argentina, lo que podria con-
tribuir al debate actual y local sobre la implemen-
tacion de estas herramientas en la infancia.

Si bien las conclusiones emergen ante una tnica
observacion de cada diada, se destaca su validez
ecologica. Las observaciones fueron realizadas en
los propios hogares tras conocer a la investigado-
ra y familiarizarse con la situacion. Otro valioso
aporte estd dado por el abordaje microgenético y

la construccidén de un minucioso sistema de cate-
gorias de analisis, que podria servir de referencia
para futuras investigaciones que se propongan
analizar interacciones entre nifios y adultos con
dispositivos tecnoldgicos.

Los resultados presentados, en relacion con
estudios sobre interaccion materno-infantil en
el armado de rompecabezas analogicos (Peralta,
1997), y con investigaciones sobre situaciones de
lectura en dispositivos tecnoldgicos (e.g., Kremar
& Cingel, 2014; Parish-Morris et al., 2013), sugie-
ren que el soporte que media la actividad modifica
la estructura de la interaccion, y que a su vez,
esta ligado a la experiencia previa de los niflos
con tecnologias.
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Anexos

Anexo A. Variables y categorias del cuestionario

1. Tecnologias en el hogar

1.1 Smart TV 0 Led (TSMsi / TSMno).

1.2 Servicio de cable (TcABsi / TCABno).

1.3 DVD (TDVDSsi / TDVDNO).

1.4 Computadora (TPCsi / TPCno).

1.5 Servicio de Internet (TINTSi / TINTNO).

1.6 Consola de video juegos (TICONSsi / TCONNO).

1.7 Tablet (TTABsi / TTABNO).

1.8 E-reader (TERS1 / TERNO).

1.9 MP3 (TMPRSsi / TMPRNO).

1.10 TV en habitacion del nifio (TVHABSi / TVHABNO).

2. Tipo de celular o movil del adulto responsable

Smartphone (CELSM), celular clasico (CELCL), no tiene (CELNO).

3. Descargo aApps educativas para el niio

Si (APPsi), no (APPNO).

4. Dispositivos tecnolégicos a los que tiene acceso el nifio

4.1 TV (comin o Smart) (ACTVsi / ACTVNO).

4.2 Celular comtin (ACCELSi / ACCELNO).

4.3 Smartphone (ACSMsi / ACSMNO).

4.4 mMp3 (ACMP3si / ACMP3n0).

4.5 Tablet (ACTABSI / ACTABNO).

4.6 pC (ACPCsi / ACPCNO).

4.7 Consola de video juegos (ACCOsi / ACCONO).
4.8 Juego portable (ACIPsi / ACIPNO).

4.9 E-reader (ACERSi / ACERNO).

4.10 Ninguno (ACNIsi / ACNIno).

5. Actividades que el nifio realiza en smartphone o tablet

5.1 Mirar TV o peliculas (ATTVsi / ATTVnO).
5.2 Mirar videos (ATVsi / ATVINo).

5.3 Jugar (ATJUS1 / 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. Habitos semanales de los nifios con tecnologias*

Alto (HSNa), bajo (HSND).

7. Habitos semanales de los adultos que implicaban darle tecnologias a sus nifios**

Alto (HsAa), bajo (HSAD).

8. Arma rompecabezas digitales

Frecuentemente (ARDY), a veces (ARDav), nunca (ARDn).

9. Arma rompecabezas tradicionales

Frecuentemente (ARTY), a veces (ARTav), nunca (ARTn).

Nota. * Originalmente, esta variable fue relevada a partir de 14 items, con opciones de respuesta de 1 (nunca) a 5 (a diario), lo que implico
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).

** Jgual que la nota anterior, excepto que la variable fue relevada a partir de 5 items, puntaje total posible de 5 a 25.
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