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Presentacion

Mariona Grané y Lucrezia Crescenzi-Lanna

Los estudios sobre el uso de tecnologias digitales por parte de ni-
fos y niflas indican un aumento de las pantallas en las escuelas,
pero sobre todo en los hogares, desde 2013. Los menores ya em-
plean antes de los dos afos smartphones y tablets para jugar, para co-
municarse, para crear y para aprender. Para ellos las pantallas son
parte de su vida cotidiana y una herramienta mas de juego, mien-
tras que para los educadores existen todavia importantes dudas so-
bre las posibilidades del medio interactivo para el desarrollo de los
mads pequenos a nivel cognitivo, afectivo y psicomotor. Investigar
para conocer cémo los nifios y nifias mas pequefos interactiian
con las tecnologias digitales es hoy mas necesario que nunca.

Este libro pretende contribuir a la investigacion en el campo de
la interaccién de los menores con las pantallas interactivas duran-
te la primera infancia, y se difunde en abierto para llegar a todos
los académicos interesados en esta area, pero también a los educa-
dores y familias preocupadas por seleccionar y ofrecer recursos de
calidad que contribuyan a un uso saludable, responsable y educa-
tivo de la tecnologia por parte de los mas pequenos.

El libro se estructura en dos partes, con una primera vision mas
conceptual y una consecuente perspectiva metodolégica sobre la
observacién y el analisis de la interaccién nifio-pantalla.

Asi, la primera parte presenta el estado de la cuestion sobre el
estudio de la interaccion de nifios y ninas con las pantallas inte-
ractivas para dispositivos moviles, desde la perspectiva de cémo
los menores juegan y aprenden, y desde el estudio de los recursos
digitales que utilizan para ello.
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El primer capitulo presenta las evidencias sobre el uso de las
tecnologias digitales, su comprension y relacion con el apren-
dizaje de nifios y ninas entre el primer ano de vida y los seis anos.
En primer lugar, se aportan datos provenientes de investigaciones
internacionales, que ilustran la tendencia creciente en el uso de
tecnologia en la primera infancia. En segundo lugar, se profundi-
za respecto a las posibilidades de comprension de los contenidos
digitales tomando como marco referencial los estudios en torno
al déficit de transferencia. Ademas, el capitulo ofrece evidencias
acerca de las oportunidades de aprendizaje con tecnologias digi-
tales en la primera infancia, con especial énfasis en ninos y ninas
de mds de tres anos.

El segundo capitulo presenta los elementos que influyen en
el aprendizaje mediado por tecnologias en los nifios menores
de seis anos, extraidos de la exploracion de la literatura cienti-
fico-académica. Se describen y discuten estudios recientes sobre
varios aspectos que pueden influenciar el proceso de aprendizaje,
tales como la interaccién social mediada por tecnologia, la inte-
raccién de los nifos y nifas con los dispositivos, las caracteristicas
de cada individuo como usuario, la calidad del contenido que se
ofrece y los aspectos del disefo interactivo.

El tercer capitulo pone el foco en el disefio y la evaluacion
de los contenidos digitales utilizados durante la infancia. Por-
que, paralelamente a un uso creciente de los recursos digitales por
parte de los ninos, encontramos una proliferacion cada vez ma-
yor de oferta de materiales para ellos que inunda el mercado. Y
mientras esto ocurre, educadores y familias, que son prescriptores
de contenidos para los menores, no tienen criterios claros y fun-
damentados para una seleccion de calidad. Este capitulo analiza
cémo se suele llevar a cabo, y bajo qué principios, la evaluacién
de los recursos digitales, con la finalidad de dar soporte a las in-
vestigaciones en este campo para una mejora de la calidad de los
contenidos digitales infantiles.

Y desde esta perspectiva, el capitulo cuarto presenta los estu-
dios que han considerado la participacion de los nifios y ninas
con necesidades educativas especiales. Asegurar la accesibilidad
de los medios interactivos, permitiendo el empleo auténomo de
los recursos digitales, de acuerdo con las posibilidades de cada
individuo, garantizando un acceso equitativo y promoviendo la
igualdad de oportunidades, deberia ser una de las ideas clave en
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cualquier diseno para la infancia. Sin embargo, esto todavia su-
pone un importante desafio para los desarrolladores de recursos
digitales, y a la vez una dificultad para educadores y familias en el
momento de seleccionar aquellos recursos que mejor respondan a
las particularidades de cada nifio/a.

La segunda parte del libro presenta distintos disefios meto-
doloégicos para la investigacion no invasiva con nifios y nifias en
edad preescolar. Se pretende asi contribuir a la reflexién sobre qué
metodologias de investigacion se estan empleando y pueden adap-
tarse a la primera infancia, y cudles son sus limitaciones. Para esto
se describen las estrategias, técnicas y métodos de analisis de las
emociones expresadas por los nifos, su engagement, la compren-
sion y consecucion de los objetivos de juego y el discurso verbal
de los menores mientras interactiian con contenidos digitales y
dispositivos moviles.

El quinto capitulo se centra en el estudio de las emociones
desde los inicios de la psicologia cientifica, para llegar a compren-
der los distintos modelos y sus aplicaciones en la investigacion
educativa con ninos en edad preescolar. Se hace referencia a las
técnicas de reconocimiento emocional mas empleadas en litera-
tura y a las metodologias observacionales directas realizadas por
investigadores, y a las automaticas, elaboradas mediante herra-
mientas computacionales. La reflexién sobre la trascendencia de
la edad de los participantes y el contexto en el estudio de su inte-
raccién con las pantallas interactivas acompana la descripcion de
las estrategias y métodos empleados en las investigaciones mas
recientes multimodales y no invasivas para el estudio emocional
con ninos de edades tempranas.

El capitulo sexto quiere acercar al lector al debate sobre la
definicion de engagement, entendiendo que este es un construc-
to complejo relacionado con la motivacién y la implicacion. Se
aporta una clasificaciéon detallada de los diferentes tipos de enga-
gement, junto con las metodologias y estrategias que suelen em-
plearse para medirlos. El capitulo presenta de forma especifica los
principales disenos de investigacion que se emplean en literatura
para medir el engagement del nifio durante el juego individual.
Finalmente, se reflexiona sobre la influencia de factores externos
como el contexto, las diferencias culturales, el nivel de indepen-
dencia de los adultos y las caracteristicas de los recursos interac-
tivos digitales.
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El séptimo capitulo pretende indagar las aplicaciones relacio-
nadas con las habilidades socio-comunicativas de los menores y
las posibilidades de analizarlas mediante distintas estrategias. Asi,
se recogen aquellos procedimientos adoptados para el estudio y
analisis del lenguaje verbal infantil y su habla privada, junto a
los instrumentos utilizados para su registro. Finalmente, se propo-
ne un modelo de analisis del habla privada infantil generada por
el juego con aplicaciones digitales, atendiendo a aspectos lingiiis-
tico-gramaticales, contenido del discurso y funcién.

Finalmente, el capitulo octavo presenta el desafio de medir la
experiencia de juego de los nifios en edad preescolar a través de
la observacion directa, las analiticas de aprendizaje o los disefios
mixtos. Trata las formas de andlisis de la comprension y el lo-
gro o consecucion de los objetivos del juego del nifio pequeno
centrando el interés en su interaccion con aplicaciones educativas
infantiles. Se plantean formas de definir estos conceptos, asi como
posibles metodologias de analisis de la comprension de los obje-
tivos y funcionamiento de juegos digitales y su consecucién por
parte de jugadores en edad preescolar, destacando los elementos
que pueden influenciar la investigacion.
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Capitulo 1

Evidencias acerca del uso, comprension
y aprendizaje con tecnologia
digital en la primera infancia

Silvina Casablancas, Maria Monserrat Pose, Gabriela Raynaudo

Casablancas, S., Pose, M. M., Raynaudo, G. (2021). Evidencias acerca del
uso, comprension y aprendizaje con tecnologia digital en la primera in-
fancia. En L. Crescenzi-Lanna y M. Grané (coord.), Infancia y pantallas.
Evidencias actuales y métodos de andlisis (pags. 19-27). Barcelona: Oc-
taedro. https://doi.org/10.36006/16283

Nuestra cultura se encuentra actualmente atravesada por constan-
tes y variados desarrollos tecnolégicos. En cierto modo, la tecno-
logia se ha convertido en la via principal tanto para informarnos
como para comunicarnos. Los ninos y nifias no estdn exentos de
esta expansion y disponen cada vez mas de dispositivos tecnol6-
gicos y diversas pantallas accesibles, tanto en el hogar como en
las instituciones educativas a las que asisten (Raynaudo, 2020; Ri-
deout, 2017).

En el marco de esta logica de cultura digital, se estima que
existen 100 000 aplicaciones catalogadas como «educativas» des-
tinadas a ninos y ninas menores de seis afios entre las tiendas de
Apple y Android. Sin embargo, no hay evidencia que sustente
que estas aplicaciones realmente sean educativas, es decir, que
fomenten el aprendizaje (Rojas-Barahona, 2019). En este con-
texto social de alta disponibilidad tecnolégica y con un mercado
de software destinado a la infancia, este capitulo tiene como pro-
positos describir los hdbitos de uso por parte de ninos y ninas, y
también analizar la comprensién y el aprendizaje mediados por
tecnologias.



https://doi.org/10.36006/16283

Infancia y pantallas

1.1 El uso e interaccion con tecnologia digital
en la primera infancia

La primera infancia constituye un periodo vital decisivo para el
desarrollo de los nifos y nifas. Padres, madres, educadores, pro-
fesionales de la salud y demds actores interesados en el bienes-
tar infantil comparten la preocupacion por el uso de tecnologia
en la ninez y por proporcionar oportunidades de aprendizaje en
la infancia. Distintos organismos internacionales han publicado
recomendaciones respecto al uso de tecnologia en la infancia de
cero a seis anos; por ejemplo, en el 2011 la Asociacién Americana
de Pediatria (American Academy of Pediatrics, AAP) recomendo
evitar totalmente el uso de tecnologias en ninos menores de dos
anos y limitar a dos horas diarias la exposiciéon en ninos mayores
(AAP, 2011, 2013).

A partir de la ubicuidad que han alcanzado las tecnologias en
los ultimos anos, estas recomendaciones han cambiado. Las nue-
vas sugerencias enfatizan la calidad del contenido al que los nifios
estdn expuestos cuando utilizan tecnologias y el rol de los adul-
tos como guias en el descubrimiento de entornos virtuales (AAP,
2015; AAP, 2016). La Organizacién Mundial de la Salud coincide
con la recomendacion de cero pantallas hasta los dos anos (OMS,
2019) y agrega que los nifios y nifias mayores de dos afios no de-
berian utilizar tecnologia pasivamente (por ejemplo, ver videos en
Youtube) mds de una hora por dia.

Sin embargo, los datos muestran un uso real mayor al reco-
mendado. De acuerdo con el Common Sense Media, organismo
no gubernamental independiente abocado al estudio del uso de
tecnologia por parte de nifos y ninas, en los Estados Unidos entre
los afios 2013 y 2017 se triplico el tiempo de permanencia de me-
nores de ocho anos frente a pantallas. Analizando especificamen-
te la tenencia de dispositivos moviles en el hogar en los afios 2011,
2013 y 2017, la presencia de smartphones aumenté de un 41 % a un
63% y finalmente al 95 %, y las tablets se incrementaron de un 8%
a un 40%, hasta un 78 % final. De manera inversa se observé que
disminuyo el consumo de television, el uso de DVD y de conso-
las de videojuegos (Holloway, Green y Livingstone, 2013; Rideout,
2011; Rideout, 2017). Por otra parte, el Centro Regional para el Fo-
mento del Libro en América Latina y el Caribe (CERLALC, 2019)
indica que, en Latinoamérica y Espana, el sector de edicion de lite-
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ratura digital infantil creci6é un 25,8 % entre 2015 y 2016. Respecto
al caso especifico de Argentina, un estudio de Waismana, Hidal-
goa y Rossia (2018) realizado en la ciudad de Cérdoba encontré
que el 93 % de los nifios y las nifias miraba television diariamente
y el 56 % utilizaba tablets y smartphones varias veces por semana.
Por otro lado, los datos indicaron que, antes de los dos afnos, el
80,3 % de los ninos y nifnas ya miraba television y el 37,4 % utili-
zaba dispositivos méviles (Waismana et al., 2018). Otros estudios
que incluyen datos de todo el pais (Raynaudo et al., 2017; Ray-
naudo, 2020) detallan que todos los hogares encuestados tenian
televisor, casi la totalidad tenia smartphone (96,4 %), y conexién a
Internet (90%). El 85,6 % tenia computadora, el 64,4 % tablet y el
26,4 % tenia videojuegos. Se hallé que nifios y nifias, en general,
realizan variadas actividades recreativas en smartphones y tablets,
siendo «mirar videos» la actividad mas frecuente. Finalmente, se
menciona que la edad en que los ninos y las ninas tienen mayor
acceso a los dispositivos es de tres a cinco afnos.

Los datos reportados en diferentes paises y regiones presentan
un denominador comun: denotan una tendencia creciente de in-
sercion de los dispositivos tecnolégicos en el ecosistema de la vida
infantil. Por consiguiente, resulta fundamental estudiar la com-
prension y el aprendizaje con tecnologia digital en la infancia.

1.2 Comprension y aprendizaje con tecnologia
digital en la infancia

Desde muy temprana edad, los nifios y nifias incorporan numero-
sos aprendizajes a través de la experiencia directa, pero también
gran parte de la interaccion con el mundo se encuentra mediati-
zada por objetos simbdlicos. Los objetos simbélicos tienen una
realidad dual; son objetos en si mismos que se despliegan en el
espacio pero que a su vez han sido creados para representar a otra
entidad (DeLoache, 1987; 2004). Las imdgenes en television, ta-
blets y smartphones actian como objetos simbdlicos, al representar
aspectos del mundo real.

En la década de los noventa, con el aumento de programas te-
levisivos creados especialmente para infantes, surgié el interés por
develar si los mismos podian comprender las imdgenes presenta-
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das en la pantalla y aprender de ellas. Fue asi como se descubrio
que los ninos y ninas pequenos presentan dificultades para trans-
ferir la informacién de la pantalla al mundo real, lo que se deno-
miné déficit de transferencia (Anderson y Pempek, 2005).

La transferencia es un concepto central en educacion, ya que
refiere a la capacidad de aplicar un conocimiento aprendido en
una situacién anterior a una situacion nueva (Perkins y Salomon,
1992). La transferencia en cierto modo estd implicada en todo
proceso de aprendizaje.

Sin embargo, de acuerdo con el modelo de capacidad (Fisch,
Kirkorian y Anderson, 2005; Horga y Kirkorian, 2020), para que
la transferencia sea posible se necesitan varios requisitos. En pri-
mer lugar, es necesario que el menor comprenda lo que observa,
lo que dependera tanto de las caracteristicas del nifno/a como del
programa, y de la relacién entre el contenido educativo y la narra-
tiva general. En segundo lugar, es necesario que el nino logre crear
una representacion mental que abstraiga el material del contexto
inicial en el que apareci6é para que pueda aplicarlo a otras situa-
ciones. Y, por dltimo, es preciso que el nino considere que el con-
tenido de esa representaciéon mental es aplicable a la situacién de
transferencia y lo elija entre otras representaciones posibles. Esto
implica que, aunque no haya transferencia a otra realidad, puede
existir comprensién del contenido.

Una de las pruebas clasicas para el estudio del déficit de trans-
ferencia fueron las tareas de busqueda (DeLoache, 1987; Troseth y
DeLoache, 1998). Schmitt y Anderson (2002) disefiaron un expe-
rimento para evaluar si dos grupos de ninos y nifas menores de
dos afios podian recuperar objetos escondidos al observar dicho
proceso de ocultamiento de dos maneras:

» A través de una ventana.
» A través de una pantalla de television.

Los investigadores descubrieron que los nifios y las nifias que
vieron el ocultamiento a través de la ventana (experiencia direc-
ta) tuvieron un mejor desempefo al momento de recuperar dicho
objeto que sus pares que habian observado el ocultamiento des-
de una pantalla. Los resultados indicarian que los nifios lograron
transferir la informacion aprendida a partir de la experiencia di-
recta (ventana), pero no a partir de las imdagenes de la television.
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El video-déficit como constructo tedrico resulta valioso tam-
bién para interpretar resultados de investigaciones que han in-
dagado si los pequenos aprenden con medios tecnoldgicos. Por
ejemplo, Roseberry, Hirsh-Pasek, Parish-Morris y Golinkoff
(2009) hallaron que los nifios y nifias de dos afios y medio apren-
dieron un verbo por medio de un programa televisivo cuando
la informacién presentada era apoyada también por un adulto.
Los investigadores se apoyan en sus hallazgos y en los reportados
por Troseth, Saylor y Archer (2006) para concluir que el déficit de
transferencia puede atenuarse cuando los infantes estin inmersos
en un contexto social e interactivo.

En estudios con tablets también se hallé evidencia respecto al
déficit de transferencia (Barr, 2013; Choi, Kirkorian y Pempek,
2018; Russo-Johnson, Troseth, Duncan y Mesghina, 2017; Zack,
Barr, Gerhardstein, Dickerson y Meltzoff, 2009). Por ejemplo,
Zack et al. (2009) reportaron que ninos de quince meses de edad
aprenden menos acciones cuando las mismas se presentan en una
pantalla tactil que cuando se las desarrolla en una demostraciéon
en vivo.

Choi et al. (2018), por su parte, indagaron como impactan la
memoria de trabajo y la flexibilidad representacional de los infan-
tes en el déficit de transferencia. Sugieren que la hipotesis de baja
flexibilidad referencial no es suficiente para explicar el déficit de
transferencia en el aprendizaje con tablets. Por ejemplo, en pruebas
de recuperacion de objetos escondidos que involucran muiltiples
instancias de escondite y busqueda, nifios y ninas suelen acertar
en la bisqueda en el primer intento, pero presentan errores per-
severativos en intentos posteriores. Como los contextos se man-
tienen estables a lo largo de las distintas bisquedas, las autoras
atribuyen el empobrecimiento del desempeno a la alta demanda
cognitiva de la tarea.

Por otro lado, estudios que indagaron el aprendizaje de voca-
bulario con tablets en infantes de dos y tres afios mostraron que los
mismos aprenden mads contenido de la pantalla cuando cuentan
con el apoyo de un adulto (Teepe, Molenaar y Verhoeven, 2016;
Walter-Laager, Brandenberg, Tinguely, Schwarz, Pfiffner y Mos-
chner, 2017). Estos hallazgos suman evidencia a lo reportado por
Roseberry et al. (2009) con videos.

A partir de los tres anos, las evidencias de aprendizaje con tec-
nologia se vuelven mas claras. A esta edad la mayoria de los nifios
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y ninas parecen haber superado el déficit de transferencia, y la
maduracién de sus habilidades cognitivas favorece el aprendiza-
je con tecnologia. Son numerosos los estudios que llegan a esta
conclusion y abarcan distintos dominios y habilidades: matema-
ticas (Aladé, Lauricella, Beaudoin-Ryan y Wartella, 2016; Papada-
kis, Kalogiannakis y Zaranis, 2016a) pensamiento computacional
(Papadakis, Kalogiannakis y Zaranis, 2016b; Sehnalova, 2014);
aprendizaje de conceptos y vocabulario (Korat, Kozlov-Peretz y
Segal-Drori, 2017; Raynaudo y Peralta, 2019). Kwok, Ghrear, Li,
Haddock, Coleman y Birch (2016), después de un experimento
con ninos y ninas de entre cuatro y ocho anos, incluso afirman
que los pequenios en este rango etario pueden aprender tanto por
medios interactivos como por educaciéon presencial.

1.3 Conclusiones

Es posible concluir que la literatura, hasta el momento, sugiere
que los ninos muy pequenos tienen dificultades para transferir
la informacién representada en pantallas a otros contextos. Asi-
mismo, la instruccién y apoyo social de un adulto pueden ate-
nuar dichas dificultades, aunque esto depende de factores como el
contexto, las caracteristicas individuales de cada nifio y el tipo de
apoyo educativo recibido. Por otro lado, existe evidencia respecto
al aprendizaje temprano con tecnologia en pruebas de transferen-
cia cercana, es decir, donde se aplica el conocimiento a tareas muy
similares al contexto en el que se aprendio.

Los expertos/as no se limitan a ilustrar el hecho de que el
aprendizaje tecnolégico es posible, sino que ahondan en las con-
diciones y variables que lo favorecen. La investigacion parece ha-
ber cambiado sus interrogantes con respecto a la duda de si es
posible aprender con tecnologia en la infancia hacia las pregun-
tas sobre como, para quién y en qué condiciones puede darse ese
aprendizaje (Kirkorian, 2019). De esta forma, en el siguiente ca-
pitulo abordaremos las variables que impactan en el aprendizaje
con tecnologia en la nifiez.
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Capitulo 2

Variables que influyen en el
aprendizaje con tecnologias
durante la primera infancia

Maria Monserrat Pose, Silvina Casablancas, Bettina Berlin

Pose, M. M., Casablancas, S., Berlin, B. (2021). Variables que influyen en
el aprendizaje con tecnologias. En L. Crescenzi-Lanna y M. Grané (coord.),
Infancia y pantallas. Evidencias actuales y métodos de andlisis (pags. 29-
38). Barcelona: Octaedro. https://doi.org/10.36006/16283

A partir de la exploracion de la literatura cientifica, se han obser-
vado diferentes elementos que influyen en el aprendizaje mediado
por tecnologias entre los cero y seis anos: la interaccién social me-
diada por tecnologia, los niveles de interacciéon de los nifos y ni-
fias con los dispositivos, las caracteristicas de cada usuario, el tipo
y la calidad del contenido que se ofrece y los aspectos del disenio
en la presentacion de los contenidos. A continuacién, se analizan
estos aspectos buscando comprender su relacion con los procesos
de aprendizaje de los mds pequenos..

2.1 Interaccion social mediada por tecnologia

Teniendo en cuenta que la interaccion social reciproca es espe-
cialmente importante para el aprendizaje en la infancia, esta
parece promover aprendizajes también cuando es mediada por
tecnologia. Al menos a partir de alrededor de los tres anos, nifios
y ninas pueden aprender de interacciones en tiempo real a través
de videochats. Con este tipo de intercambios, los nifios y ninas
logran mejores resultados en los tests de transferencia que cuan-
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do se los entrena con medios meramente receptivos como los vi-
deos. Algunas investigaciones afirman que la reciprocidad social
en tiempo real con pantallas ha resultado efectiva para promo-
ver el aprendizaje tanto de acciones (Nielsen, Simcock y Jenkins,
2008), como de palabras (Roseberry, Hirsh-Pasek y Golinkoff,
2014), y también en el caso de busqueda de objetos escondidos
(Troseth, Saylor y Archer, 2006). Por otra parte, la exposicion a
videochats, en donde nifios y nifias interactiian con personas
que conocen fuera del mundo virtual, pareceria ayudarlos a ir
mas alla de la doble dimensionalidad de las imagenes y a en-
tender que estas tienen un correlato en el mundo real (Troseth,
Russo y Strause, 2016).

Pareceria que la interaccion social puede facilitar el aprendizaje
en edades tempranas también, cuando es simplemente simulada a
través de personajes que se dirigen directamente a ellos (Anderson
y Davidson, 2019; Kcrmar y Cingel, 2017). Un estudio de Troseth
et al. (2018) encontr6 que los infantes de alrededor de treinta me-
ses identifican la responsividad interpersonal como una senal de
que hay informacién importante a la que atender.

2.2 Contenido del aprendizaje enriquecido con
tecnologias

La calidad del contenido que se propone es un elemento central
para que el aprendizaje suceda. Segin Kirkorian, Wartella y An-
derson (2008), la posibilidad de que nifios y nifias menores de
cinco anos aprendan con pantallas esta intrinsecamente ligada
al tipo de contenido al que se los expone; estos autores incluso
sostienen que este es un factor mads relevante que el tiempo de
exposicion. El contenido, ademas, constituye un elemento esen-
cial que parece atraer la atencién de nifios y nifias que ya han
ganado algo de experiencia como espectadores. Mientras que la
atencion de los mds pequenios/as es captada por los rasgos que
sobresalen perceptualmente, como el movimiento o los efectos
de sonido, la atencién de ninos/as mas experimentados/as parece
estar determinada por la comprensién del contenido (Kirkorian
et al., 2008).
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2.3 Aspectos del disefio

Un contenido de calidad deberia estar acompanado por un diseno
que considere las necesidades de los nifios y nifias y su interacciéon
especifica con los dispositivos. Asi, se debe tener en cuenta la ade-
cuada insercién de un contenido educativo en el hilo narrativo del
programa o aplicacion, la posibilidad de que ese contenido pueda
verse repetidas veces y la adecuacion de la interfaz y las metaforas
de interaccién de la plataforma.

2.3.1 Hilo narrativo

La presentacion del contenido y la estructura narrativa que lo
enmarca determinan las posibilidades de que exista aprendizaje
(Fisch, Kirkorian y Anderson, 2005). Por un lado, ese contenido
debe estar estructurado en torno a un objetivo especifico que lo
oriente (Kirkorian et al., 2008). Por otro, las demandas de la na-
rrativa y del contenido deben ser adecuadas al espectador y estar
perfectamente entrelazadas (Fisch et al., 2005).

Respecto de la forma de comunicar el hilo narrativo, Falloon
(en Rojas-Barahona, 2019) postula que, a fin de facilitar el apren-
dizaje, se deben explicitar los objetivos y proporcionar instruccio-
nes accesibles y comprensibles, en una progresién paulatina en
grado de dificultad. Asimismo, es conveniente que el hilo narra-
tivo incluya elementos lidicos, que permitan practicar hasta con-
solidar el aprendizaje.

2.3.2 Repeticion del contenido educativo

Existen algunos estudios sobre los efectos de la repeticion en el
aprendizaje en menores de seis anos, que concluyen que la repe-
tida exposicién de los/as ninos/as a un mismo material mejora la
comprension (Crawley, Anderson, Wilder, Williams y Santomero,
1999). Ademads, Kirkorian (2019) sefiala que se deberia presentar
el mismo contenido usando diferentes ejemplos en una variedad
de contextos, para que los/as ninos/as puedan formar una repre-
sentacion mental del contenido educativo independiente del con-
texto inicial en que fue presentado.
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2.3.3 Adecuacion de la interfaz

Es importante considerar las necesidades especificas del ptblico
infantil, ya que una interfaz que no se adecte a este puede difi-
cultar o incluso impedir el aprendizaje (Flynn y Richert, 2016).
Esta especificidad no solo estd relacionada con la interacciéon con
los dispositivos, que depende del desarrollo de la motricidad y
de los impulsos inhibitorios de los menores, sino que también
afecta las metaforas de las interfaces. Segiin Marhan, Micle, Popa
y Preda (2011), estas metaforas deberian ser sistemas simples,
que no requieran que los infantes recuerden demasiadas reglas
ni procedimientos y que les permitan predecir el resultado de
sus acciones.

En este sentido, Crescenzi-Lanna y Grané (2016) advierten que
la interfaz deberia considerar un disenio de los comandos ajusta-
dos al conocimiento del mundo que poseen los/as pequefios/as.
Por otra parte, en el caso de nifos/as de menor edad, deberian
evitarse los distractores, ya que dificultan la comunicacién, el uso
de la aplicacion y el aprendizaje.

2.4 La interactividad de los nifios y ninas con los
dispositivos

Basiandose en la evidencia de que medios receptivos y medios inte-
ractivos activan redes cerebrales diferentes, Anderson y Davidson
(2019) senalan que, si bien los componentes de la Red Neuronal
por Defecto (RND), que se activa con medios receptivos, estan
activos desde temprana edad, esta red neuronal recién empieza a
mostrar conectividad cuando los nifios y las ninas rondan los dos
anos. Esto los lleva a hipotetizar que antes de esa edad funcio-
narian mejor los medios interactivos que los receptivos, aunque
generalmente se logren resultados inferiores a los presenciales. Sin
embargo, luego de un periodo de transicion, la diferencia se di-
suelve y eso les permite aprender con todo tipo de medios.

Las hipétesis de Anderson y Davidson (2019) —como ellos mis-
mos observan- concuerdan ademas con las investigaciones con-
ductuales que existen sobre la tematica, que comprueban mejores
resultados a partir de materiales interactivos en edades tempranas
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(Choi y Kirkorian, 2016; Kirkorian et al., 2016; Kirkorian, 2018;
Russo-Johnson et al., 2017).

Por otra parte, cabe aclarar que la interactividad que no sirve
al proposito de resaltar la informacién importante puede distraer
del contenido e impedir el aprendizaje (Bus, Takacs y Kegel, 2015;
Russo-Johnson et al., 2017; Troseth et al., 2016). Ademas, estas ca-
racteristicas parecen impactar negativamente en la cantidad de
informacién que nifios y ninas recuerdan luego de la interaccién
(Krcmar y Cingel, 2014; Reich, Yau y Warschauer, 2016).

2.5 Caracteristicas individuales de los nifios y las
nifas usuarios de las tecnologias

Ademids del desarrollo evolutivo, se han estudiado otras caracte-
risticas individuales que pueden determinar el aprendizaje, ya que
una misma actividad y el uso de un mismo dispositivo no garan-
tizan un aprendizaje para todos los infantes (Steffens et al., 2015).
Segun Kirkorian (2018), el alcance del aprendizaje con pantallas
de un nino/a depender4, entre otras cosas, de la interseccion entre
las demandas cognitivas de una determinada actividad y los recur-
s0s cognitivos que el nifio/a tenga para realizarla. A continuacioén,
nos referiremos a ellos brevemente.

2.5.1 Nivel de conocimiento lingistico

Es posible que el nivel de desarrollo lingiiistico de cada nifio/a
impacte directamente en su aprendizaje con pantallas. Algunos
estudios que miden el nivel de vocabulario de los pequenos antes
de las actividades de interaccion encontraron una asociacion entre
este y el aprendizaje (Choi, Kirkorian y Pempek, 2018). Es decir,
a mayor nivel de desarrollo lingiiistico correspondian mejores re-
sultados de aprendizaje.

2.5.2 Control inhibitorio

En ninos y nifias pequenos, las funciones ejecutivas atin estan in-
maduras, por lo tanto, el control de los comportamientos impulsi-
vos suele ser un desafio. Russo-Johnson et al. (2017) exploraron la
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relacion entre el control inhibitorio y el aprendizaje de palabras a
través del uso de una pantalla tactil en grupos de infantes de tres,
cuatro y cinco anos. Aquellos con bajo control inhibitorio tocaron
mas veces la pantalla y lograron un menor reconocimiento de vo-
cabulario. Aunque la diferencia respecto de aquellos con mayor
control inhibitorio no era significativa, esta investigacién sugiere
que quizas la interactividad no funcione de la misma manera para
todos los ninos, sino que beneficia principalmente a aquellos con
mayor control inhibitorio.

2.5.3 Memoria de trabajo

Es posible que el incremento de la memoria de trabajo, que se da
paulatinamente en el desarrollo infantil, colabore en los proce-
sos de transferencia. Choi et al. (2018) exploraron esta hipotesis
y, en pruebas de blisqueda de objetos en contextos concordantes
(estimulo y actividad en una tableta tactil), encontraron que la
memoria de trabajo predecia los resultados acertados en el primer
intento, pero no en intentos sucesivos. Por lo tanto, se debe seguir
indagando en las causas que explican estos errores para dilucidar
si estdn asociados a algtin otro factor.

2.5.4 Desarrollo motriz

Las acciones implicadas en las pantallas interactivas requieren un
desarrollo de la motricidad fina; por lo tanto, el aprendizaje me-
diante el uso de la tecnologia dependera en cierta medida de él.
Russo-Johnson et al. (2017) exploraron la influencia de este desa-
rrollo en una prueba que implica la acciéon de arrastrar y compro-
baron su incidencia en el aprendizaje.

2.5.5 Experiencias previas con tecnologias

Existen varios estudios que corroboran la relacion entre experien-
cia previa con pantallas y aprendizaje a través de ellas. Por ejem-
plo, Kirkorian y Choi (2017) encontraron una correlacién entre
la experiencia previa con pantallas interactivas y los resultados
correctos en un test de buiisqueda de objetos escondidos en peque-
nos/as de dos anos. Es importante destacar que la correlacion en
este estudio solo se daba en el caso de experiencias previas con
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pantallas interactivas, pero aplicaba para el aprendizaje con cual-
quier tipo de pantallas (tanto interactivas como no interactivas).
Otro beneficio de la experiencia previa con pantallas tactiles es
que parecerian contribuir a refinar la motricidad fina de los ninos/
as, preparandolos para utilizar las aplicaciones con mayor preci-
sion (Russo-Johnson et al., 2017).

En el caso especifico de los videochats, proporcionarian una
base para que los nifios/as comprendan que lo que sucede en las
pantallas puede ser relevante para el mundo real, y posibilitaria
mejores aprendizajes en sucesivas experiencias sociales media-
das por tecnologia (Troseth et al., 2018). La literatura consultada
sugeriria que no es posible desvincular la experiencia previa de
los resultados obtenidos al evaluar el aprendizaje resultante de la
interaccién con tecnologias. En ese sentido, Steffens et al. (2015)
plantean que una misma tecnologia puede favorecer aprendizajes
diferentes para cada nino/a en funcién de sus experiencias previas.

2.5.6 Capacidad de atencion

Calvert, Houston, Watkins y Wright (1982) han demostrado una
correlacién entre la atencion e involucramiento de ninos y ninas
en un video y la comprension que logran del contenido principal
e incidental de su trama. Es por eso que, para captar y mantener la
atencion de los/as ninos/as, en videos dirigidos al publico infantil
se utilizan colores vivos y personajes que utilizan tonos de voces
animados y variados e imitan el tipo de lenguaje que utilizan sus
cuidadores (Krcmar y Cingel, 2017).

2.6 Acompanamiento adulto

La bibliografia parece coincidir en que el acompafnamiento de
un cuidador adulto y la interaccién con los y las menores incre-
mentan el aprendizaje a partir de pantallas (Raynaudo y Peralta,
2019) e incluso atentan el déficit de transferencia (Roseberry et
al., 2009; Troseth et al., 2006).

En su revision bibliografica Troseth, Russo y Strouse (2016)
identificaron tres formas principales en que la conducta de per-
sonas adultas puede beneficiar el aprendizaje con pantallas de ni-
nos y ninas. En primer lugar, las personas adultas pueden ayudar
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a los/as pequenos/as a mantener la atencién y focalizar los deta-
lles importantes, tanto sefialandolos mediante gestos como desta-
candolos verbalmente. En segundo lugar, la atencién de personas
adultas puede modelar la conducta. Los nifios y las nifias suelen
mirar la pantalla en respuesta a la direccién de la mirada adulta
o imitar la forma en que un cuidador se comunica por videochat
(Troseth, Strouse, Verdine y Saylor, 2018). Por ultimo, las perso-
nas adultas pueden ofrecer apoyo cognitivo cuando acompanan
en el uso de las pantallas: pueden preguntar a los ninos y a las
nifias sobre el contenido, ayudar a relacionar con otros eventos,
apoyar en el aprendizaje de vocabulario pidiéndoles que repitan
las palabras o bien ayudarles a comprender el caracter simbdlico
de las imdgenes senalando su correspondencia con objetos del
mundo real.

2.7 Conclusiones

Tener en cuenta las variables que inciden en el aprendizaje con
tecnologia cobra importancia a la hora de recrear contextos y
situaciones que lo favorezcan. Sin embargo, el campo que nos
ocupa estd ain en un estadio inicial y necesita permanente ac
tualizacion para acompanar el ritmo de los avances tecnolégicos
actuales. De la literatura aqui citada se puede concluir que es nece-
sario extender el alcance de los estudios existentes y generar nueva
investigacién y nuevos paradigmas de disefio para indagar como
los y las menores aprenden de las pantallas en contextos diversos.
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El uso creciente de pantallas interactivas y tactiles por parte de
ninos y ninas de todo el mundo se acompana de una enorme ofer-
ta de contenidos y recursos digitales orientados a ellos. Con las
etiquetas de «infantil» y/o «educativa» miles de apps son ofrecidas
desde productoras diversas, pero nadie controla realmente que es-
tas aplicaciones sean adecuadas a los mas pequenos, ni mucho
menos que sean educativas.

Seleccionar recursos para jugar y aprender es una tarea cons-
tante de familias y educadores, pero los criterios para que esta sea
una seleccion de calidad no son todavia claros ni estdn suficiente-
mente fundamentados.

3.1 La calidad de los recursos digitales

Los estudios sobre la calidad de los contenidos digitales para ni-
fos son muy limitados, mds adn si contemplamos los dirigidos a
la primera infancia (0-8 anos), tal y como ya planteaban Moser
et al. (2014). Este hecho mantiene la persistencia en errores de di-
sefio, porque la industria no conoce realmente las necesidades y
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capacidades de los menores, ni tiene informacién fundamentada
para tomar decisiones que respondan a sus habilidades de forma
adecuada.

Las productoras de aplicaciones para ninos pequenos tienden
a subestimar el proceso de disefio y, a pesar de que en algunas
ocasiones consultan a educadores (o al menos asi lo publicitan
en sus apps), no muestran una preocupacion real por las capaci-
dades y posibilidades de los pequefios en cuanto a comprensién,
engagement, atencion y percepcion, tal y como se observa en los
resultados de un andlisis de las «mejores» apps para ninos llevado
a cabo por Crescenzi-Lanna y Grané (2016).

La necesidad de contar con recursos interactivos de calidad
para los menores ha sido uno de los temas recurrentes en el cam-
po de la Child-Computer Interaction (CCI/ChCI) desde sus inicios, si
bien no fue definida como tal hasta los estudios de Read y Becker
(2011).

Hace ya algunos afnos Read y Markopoulos (2013) observaron
cémo la industria de contenidos interactivos estaba volviendo su
mirada hacia los nifios como «segmento de mercado en crecimien-
to», pero sin tener el conocimiento y el interés en crear materia-
les de calidad dirigidos a ellos. Destacaron la necesidad «urgente»
de abrir un campo de investigacién sobre el disefio de produc-
tos interactivos para nifos y la interacciéon de los menores con las
tecnologias.

Los investigadores del campo de la tecnologia no fueron los
unicos en advertir de la necesidad de recursos infantiles de cali-
dad. En el Knowledge café de la Conference on Human Factors in Com-
puting Systems (CHI) 2013 se analizaron, mediante una reflexion
critica de expertos, los errores y los desafios encontrados en la
investigacion cientifica sobre el disefio de recursos digitales con
y para ninos desde todas sus fases: andlisis inicial de requisitos,
conceptualizacién, disefio, desarrollo, implementacion y proceso
de validacion. Los participantes recogieron las conclusiones en un
editorial para el monografico sobre el disenio de serious videogames
para ninos. Moser et al. (2014) concluyeron su debate exponiendo
que:

» Es necesario un andlisis de requisitos transparente, una con-

crecion realista de posibilidades segtin las fortalezas y debili-
dades de la produccién y del proyecto.
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» En los procesos de desarrollo, a menudo los disefiadores se
enfocan en las funciones (jugabilidad) y no en los objetivos
educativos del juego. Es necesario separar los aspectos fun-
damentales en objetivos y funciones.

» A menudo los disefiadores no son conscientes de como afec-
tan al usuario los problemas de disefio en las tareas o accio-
nes a realizar. Por ello es necesario realizar tests de usuario
diversos.

» La conceptualizacion de los juegos tiende a fijarse en las
caracteristicas tecnologicas en lugar de centrarse en lo que
deberia desarrollarse realmente, como si la tecnologia fuera
el fin en si mismo. Es necesario focalizar la atencién en el
objetivo de diseno, y no en los problemas tecnolégicos.

» La participacion de los destinatarios finales (nifios) en el
proceso de disefio de un juego puede dotarlo de calidad. Sin
embargo, los usuarios no tienen el dominio del tema que
serfa necesario.

» Muy pocas veces se lleva a cabo una investigacién sobre im-
plementacion y validacion de un juego.

Estas reflexiones apuntaban a un diseno de calidad en los re-
cursos interactivos para ninos en un momento inicial de prolifera-
cion de apps y de dispositivos méviles entre los menores.

Casi una década y 100.000 apps infantiles después, establecer
criterios para el diseno y la evaluacion de apps infantiles y apps
educativas continia siendo un reto para los investigadores.

La revision de la literatura cientifica relativa al diseno y la
evaluacion de la calidad en los recursos para ninos y nifias ha
permitido observar qué items son considerados en estos andlisis:
entre ellos, la seguridad y privacidad de los menores, el disefio di-
dactico, los valores en los contenidos, los sistemas de motivacién,
el diseno visual de la interfaz, los mensajes textuales y sonoros,
la estructura y organizacién de los contenidos y los sistemas de
navegacion.

3.2 La sequridad

La seguridad es uno de los primeros elementos en analisis de vi-
deojuegos para nifios/as, y se estudia desde:
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» la exposicion o las posibilidades de acceso a contenido ina-
propiado,

» las interferencias, publicidad, barreras de proteccion, mensa-
jes distractores o superfluos,

» la privacidad, referida a conexiones a internet o redes sociales
y al control sobre los datos de los participantes,

» los sistemas de control parental diversos, y centrados en ba-
rreras antes que en conexiones online y seguimiento de los
pasos de los ninos durante el juego.

Asi Garcia-Rodriguez y Gémez-Diaz (2015) fijan la atencion
en la existencia de claves de acceso y la posibilidad de bloquear el
acceso a compras. No son los tinicos autores que enlazan la idea
de la publicidad y la seguridad de los menores, ya que Crescen-
zi-Lannay Grané (2016), Papadakis el al. (2017) y Soni et al. (2019)
plantean el mismo enlace en sus respectivas tesis.

Los analisis sobre la seguridad de los menores en el uso de
apps diseniadas para ellos han sido estudiados en profundidad por
Crescenzi-Lanna, Valente y Sudrez-Gomes (2019). Los autores
consideran que algunas de las cuestiones de disefno interactivo y
accesibilidad son elementos determinantes también para la segu-
ridad del menor, pero lo son de la misma forma los contenidos,
que pueden difundir estereotipos o valores inapropiados, lo cual
ni siquiera es considerado por los sistemas de clasificacién de apps
internacionales.

3.3 El valor pedagdgico

El juego y el aprendizaje han sido los temas clave en los estudios
de la interaccién nino-computadora (Read y Markopoulos, 2013);
y bajo esta misma concepcion, las posibilidades de aprendizaje
con el uso de recursos interactivos. Pero desde la perspectiva del
anadlisis de aplicaciones moéviles para menores, Hirsh-Pasek y co-
legas (2015) destacan que vivimos todavia en una primera ola de
aplicaciones, basadas en juegos de otros entornos, ya sean fisicos
o centrados en videojuegos clasicos, y esto va a cambiar con el
tiempo y la aparicién de nuevos géneros, nuevas apps y nuevos
juegos que contendran narrativas muy diferentes y actividades
diversas, donde los aprendizajes asumird nuevas formas. Debe-
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rd disenarse y usarse una segunda ola de aplicaciones educativas
con este amplio potencial en mente, en lugar de, simplemente,
imitar y extender los medios mas antiguos como libros, hojas de
trabajo, television o incluso videojuegos. Para los autores, el di-
sefo de aplicaciones educativas debe combinar creativamente los
principios de la ciencia del aprendizaje con las posibilidades de
este medio versatil.

Es decir, desde la perspectiva pedagogica, Hirsh-Pasek et al.
(2015) sostienen que los nifios aprenden mejor cuando los mate-
riales interactivos:

» son cognitivamente activos, es decir, participan activamente
(mind-on), permiten «enganchar» con los materiales de apren-
dizaje y no se distraen con elementos periféricos,

» presentan experiencias de aprendizaje significativas que se
relacionan con sus vidas,

» permiten la interaccién social con otros a un alto nivel y de
alta calidad,

» se usan dentro de un contexto con un objetivo de aprendi-
zaje claro y especifico.

Los autores respaldan la necesidad de empezar a pensar en di-
senos de aplicaciones educativas que fomenten experiencias digi-
tales que sean cognitivamente activas, profundamente atractivas,
significativas y socialmente interactivas dentro del contexto de un
objetivo de aprendizaje, en lugar de simplemente imitar y exten-
der medios «antiguos» (libros o videojuegos tradicionales).

Desde esta perspectiva educativa existe entonces un enlace ob-
jetivo entre las posibilidades de interaccion de un sistema y su rela-
cién con el aprendizaje. El ejemplo mas reiterado es el analisis de los
sistemas de correccion y sobretodo de feedback con retorno y comen-
tarios, un aspecto clave en el disefo interactivo que puede deter-
minar las posibilidades de aprendizaje ante una aplicacioén o juego.

También aquellos andlisis que aportan una vision pedagogica,
como es el caso de la investigacion de Vaala et al. (2015) —focali-
zada en el drea curricular de lenguaje- buscan comprobar qué ha-
bilidades de lenguaje y alfabetizacion proponen trabajar las apps
analizadas (letras, sonidos, vocabulario...).

Desde una perspectiva mas generalista, se busca estudiar qué
objetivos se pretenden, qué tipo de actividades se plantean, qué
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competencias son necesarias para jugar (Pelosi et al. 2019) y qué
habilidades se desarrollan. Crescenzi-Lanna y Grané (2016) en
su analisis del contenido observan qué ambitos de desarrollo
infantil se trabajan en las apps: cognitivo, afectivo-emocional o
psicomotor. Sus resultados enlazan con las conclusiones de Soni
et al. (2019), que observaron una importante diferencia entre lo
que los expertos entienden por un disefio de calidad y lo que las
apps para ninos y ninas ofrecen. Asi, si bien el diseno de la inte-
raccién en la mayoria de las apps intenta dar respuestas adecua-
das a las habilidades de motricidad fina, en cambio hay una des-
conexion substancial en atender a sus necesidades cognitivas y
socioemocionales.

La perspectiva de Ok et al. (2015) incluye el analisis de los ob-
jetivos de aprendizaje y de las estrategias didacticas, de como se
trabajan habilidades, qué tipo de competencias se desarrollan, a
qué nivel educativo se orienta, cudl es el nivel de dificultad de los
contenidos, qué tipo de ejercicios o practicas se proponen, c6mo
se desarrolla el feedback y se lleva a cabo el andlisis del error, vy,
finalmente, si existe un seguimiento del progreso.

Otro de los elementos estudiado por diversos autores es la exis-
tencia o no de informacién para los padres. Vaala et al. (2015)
estudian el formato de esta informacién, su contenido (ayuda de
uso, especificaciones educativas, estrategias de aprendizaje, segui-
miento del usuario, seguridad ...) y su organizacion dentro de la
app (en un apartado especifico, a partir de un enlace, en la panta-
lla de inicio...).

Hourcade (2016) plantea un estudio retrospectivo sobre la evo-
lucién de la CCI, lo que le lleva a sentar algunas bases sobre el
disefno de recursos interactivos de calidad para la infancia, y una
de las dimensiones mas desarrollada en ellas es la del aprendizaje.
Los criterios de calidad del autor tienden al aprovechamiento edu-
cativo; asi, las apps deben ajustarse al desarrollo del destinatario,
que también dependera de sus experiencias previas; deben conte-
ner actividades desafiantes que requieren el desarrollo de habili-
dades, mantener un buen equilibrio y permitir avanzar hacia posi-
bilidades mds desafiantes a medida que los nifios y nifias mejoran
sus competencias. Para Hourcade (2016), los objetivos del juego
deben ser claros para el usuario final, y este deberia poder saber si
esta progresando, lo que implica un feedback o unos comentarios
adecuados por parte del sistema, sea cual sea la actividad.
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Este ajuste al desarrollo de los menores es una de las proble-
maticas detectadas en diversas investigaciones analizadas. Burcu
Sari el al. (2017) analizan las apps mas vendidas para nifos de 0 a
8 anos en Hungria, Turquia, Grecia y Paises Bajos, y resaltan dos
cuestiones: el valor educativo de las aplicaciones infantiles mas
populares y el ajuste de aplicaciones para la cultura local y el idio-
ma de paises que no hablan inglés. Los resultados no fueron muy
positivos, ya que las aplicaciones educativas a menudo incluyen
tareas que no son apropiadas para la edad de los destinatarios que
indica la productora, y en este sentido los hallazgos se alinean
con los resultados obtenidos por Crescenzi-Lanna y Grané (2016;
2019).

Determinar si una aplicacion se adecua a los destinatarios po-
tenciales considerando su desarrollo a nivel cognitivo, psicomotor
y afectivo es uno de los interrogantes por resolver todavia hoy,
diversos autores lo vislumbran, pero sigue sin respuestas efectivas.

3.4 Sistemas de motivacion y engagement

Sin intentar orientarse concretamente en la motivacién, la inves-
tigacion de Bhandari et al. (2017) pone el acento en este aspecto,
enlazando la idea de excitacién ante los juegos por parte de los
menores y la afectividad creada entre el nifio y la maquina. Los au-
tores analizan las reacciones de excitacion de los ninos pequefios
ante el juego interactivo y plantean que esta excitacion es muy im-
portante para comprender el vinculo entre los factores de disefio y
las percepciones de calidad.

A pesar que la motivacién es una dimensién importante en los
procesos de aprendizaje, las investigaciones le otorgan diferente
relevancia. Hourcade (2016) afirma que es necesario considerar el
interés emocional del nifno y, al mismo tiempo, el significado per-
sonal, o cuan importante es la actividad para la persona que par-
ticipa en ella. Franco y Solano (2017) analizaron apps orientadas
al desarrollo emocional para nifios de entre 2 y 8 afios, a partir de
sus contenidos e indagando si se orientan a la competencia intra-
personal (autoconocimiento, autocontrol, asertividad, proactivi-
dad), la competencia interpersonal (empatia y habilidades socia-
les), el manejo del estrés y la capacidad de adaptacion al cambio
(automotivacion y creatividad). A pesar de ello no consideran el
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componente de la motivacién en las apps, en el analisis del dise-
no interactivo. También la gamificacion y el engagement sostenido
(Hirsh-Pasek et al., 2015) son considerados principios en el disefo
de los recursos interactivos que promueven una motivacién para
el uso de las apps. Este tema se desarrolla mds adelante en este
libro, desde una perspectiva metodolégica.

3.5 Tratamiento de valores

Sorprendentemente, los valores, tan ligados al proceso educativo
durante la infancia, son muy poco tratados en los estudios ana-
lizados. Apenas tres articulos plantean la observacién del trato
de los valores en el analisis de las apps infantiles. Existen algunas
excepciones; asi Vaala et al. (2015) incluyen en su ficha de obser-
vacion la representacion de raza o etnia, Papadakis et al. (2017)
comprueban si la app esta libre de topicos y sesgos, y Grané y Cres-
cenzi-Lanna (2016) consideran si existen estereotipos de género,
de raza o de otro tipo en las apps infantiles estudiadas.

Pero el tratamiento de los valores en los recursos digitales in-
fantiles va mas alla de evitar contenidos no adecuados, tal y como
defienden los sistemas de clasificacién internacional, ya que los
materiales infantiles tienden a reproducir contenidos culturales
que actualmente intentamos superar, como el racismo o el sexis-
mo. El hecho de evitar cuidadosamente los estereotipos y consi-
derar la inclusion de la diversidad de personajes y entornos en las
apps educativas provee de calidad los recursos (Crescenzi-Lanna et
al., 2019).

3.6 Diseno visual

Considerando que el aspecto visual es uno de los elementos mas
relevantes en el disefio de recursos interactivos y multimedia, es
curioso ver como algunas investigaciones no atienden a las carac-
teristicas visuales (Hirsh-Pasek et al. 2015; Roskos, Brueck y Len-
hart, 2017; Burcu Sari et al. 2017; Pelosi et al. 2019; Quinn y Bliss,
2019).

Y si bien diferentes investigaciones consideran la importancia
de los aspectos de diseno grafico en la calidad de las aplicacio-
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nes infantiles, la mayoria no concreta ningtin aspecto, a pesar de
reconocer esta relacion. Es el caso de Bhandari et al. (2017), que
centran su estudio en la importancia de los factores de disenio en
las respuestas afectivas a este, pero no estudian items ligados pro-
piamente al desarrollo visual de las pantallas.

Las investigaciones que analizan en detalle los aspectos de dise-
no visual atienden a sus principios en las pantallas (composicion,
realce, contraste, simplicidad, estética, disposicion, referentes vi-
suales ...) y su adecuacién para nifos y ninas pequenos (Crescen-
zi-Lanna y Grané, 2016; 2019); u observando las caracteristicas de
las imagenes, los personajes, los escenarios y fondos, y las anima-
ciones (Ok et al., 2015; Franco y Solano, 2017; Soni et al., 2019).

En estos estudios se intenta vislumbrar qué elementos del di-
seno visual han sido trazados atendiendo al desarrollo de los ni-
nos y ninas: el nimero de elementos en la pantalla, su tamano,
la simplicidad visual de los disefios, el cuidado de la belleza de
los elementos, el contraste entre las figuras y el fondo, el realce
de los elementos activos por encima de los meramente ilustrati-
vos o los escenarios, el tipo de personajes que se utilizan, la com-
posicién y el equilibrio visual de las pantallas y la disposicion de
los elementos principales.

Hoy sabemos que los aspectos visuales en los recursos inte-
ractivos pueden suponer una barrera para el acceso al juego y a
la informacion de los menores; su disefio cuidado implica rigor y
adecuacion a los destinatarios.

3.7 Mensajes, sonidos y musica

En relacién con la presencia de mensajes en pantalla, aquellos es-
tudios mas orientados a la lectura y escritura tienden a crear un
claro paralelismo con el formato en papel de los cuentos y libros
para ninos (Garcia-Rodriguez y Gémez-Diaz, 2015; Roskos et al.,
2017; Peris-Bixquert, 2018). En cambio, las investigaciones orien-
tadas a la adecuacion de los recursos para los menores consideran
aspectos sobre la importancia del texto para poder jugar y aspec-
tos formales de legibilidad (Ok et al. 2015; Crescenzi-Lanna y Gra-
né, 2016; Franco y Solano, 2017; Soni et al. 2019).

Por otro lado, algunas investigaciones simplemente no consi-
deran los mensajes textuales o verbales incluidos en las apps para
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ninos y ninas, aunque es un formato que existe incluso para los
mas pequenos. Quinn y Bliss (2019), a pesar de que analizan apps
para la escritura temprana, no consideran la observacién de los
mensajes textuales que aparecen en pantalla, y de hecho ningtin
aspecto relacionado con el disefo visual.

Por otro lado, los aspectos relativos a la musica y el sonido son
a menudo los mas olvidados en los diversos analisis. Cuando se
consideran, se observan atendiendo a los objetivos de cada pro-
puesta. Asi por ejemplo Garcia-Rodriguez y Gémez-Diaz (2015),
que analizan aplicaciones méviles para la lectura, centran su es-
tudio sonoro en la calidad del sonido en general y la de la narra-
cion. Por otro lado, Roskos et al. (2017) analizan la calidad de la
narrativa auditiva y audiovisual, de la misma manera que la anali-
zan desde el texto. Crescenzi-Lanna y Grané (2016) fijan también
su atencion en la musica y los efectos sonoros, mas alla de los
mensajes verbales, e intentan averiguar la funcién de estos efectos
sonoros y la musica durante el juego. Peris-Bixquert (2018) estu-
dia las locuciones que son guia para el usuario y las narraciones
literarias, ademas de la banda sonora y los efectos de sonido. En
cambio, Soni et al. (2019) solamente comprueban la existencia de
diferentes tipos de sonido: elementos narrativos, efectos de sonido
o mtsica de fondo.

En todos los casos, los items sonoros no tienen un estudio tan
elaborado como otros principios de disefio en las apps; esto puede
indicar un desconocimiento o simplemente un tratamiento menor
del audio en las aplicaciones interactivas infantiles.

3.8 Estructura informativa y navegacion

La estructura de la informacién, los sistemas de navegacion, las
convenciones seguidas, la existencia de mends, etc. son temas
complejos en el disefio interactivo. Algunos autores como Wen y
Zainon (2015) analizan la «navegaciéon» como concepto general,
sin entrar en los detalles de los aspectos que se evaltian. En cam-
bio, Garcia-Rodriguez y Gémez-Diaz (2015) consideran diferentes
aspectos de la navegacion, como los sistemas de busqueda o la
organizaciéon de la informacién desde diferentes sistemas como
carpetas. Igualmente, Roskos et al. (2017) plantean la navegacion
desde el concepto de arquitectura digital, en referencia a la estruc-
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tura de la informacion de los textos y su variacion desde los libros
en papel a la pantalla.

Crescenzi-Lanna y Grané (2016) analizan diferentes estructuras
de navegacion (lineal, hipertextual, accién en una sola pantalla...); si
los accesos a las pantallas de juego se hacen con el minimo de accio-
nes y pantallas posible y la consistencia visual entre pantallas. Papa-
dakis et al. (2017) centran la atencién en los ments de navegacion; en
cambio Quinn y Bliss (2019) consideran diferentes sistemas de na-
vegacion y analizan los problemas de sistemas con demasiada com-
plejidad estructural, diversas ventanas flotantes o muchas opciones.

Por otro lado, Soni et al. (2019) analizan la estructura de la ac-
tividad, si tiene un final abierto, si existe el desbloqueo de etapas
después de un criterio o si el usuario selecciona el nivel o panta-
lla. Y Peris-Bixquert (2018) analiza el contenido y la forma de los
mensajes sonoros, verbales y escritos segtin las opciones actuales
para recursos digitales de lectura interactiva.

De esta forma los aspectos relativos a la estructura y los sis-
temas de navegacion centran el andlisis de organizacién de con-
tenidos y las posibilidades de visualizacion de esta informacion
(carpetas, librerias, listas...), pero también consideran el tipo de
navegacion y la existencia de sistema de busqueda.

3.9 Concluyendo

El estudio llevado a cabo pone de manifiesto que el andlisis de la
calidad de los recursos digitales infantiles tiene todavia un largo
recorrido. No tiene cabida actualmente pensar que la calidad pue-
de medirse desde las clasificaciones internacionales estandariza-
das como PEGI o ESRB, centradas en la ausencia de contenidos
negativos tales como lenguaje soez, alcohol, nudismo, etc.

La adecuacién de los recursos digitales interactivos a los ninos
pequenos depende no solamente de la ausencia de estos topicos,
sino del tratamiento de los objetivos de juego, el tipo de activi-
dades propuestas y los contenidos presentados. Pero, ademads, su
calidad dependera de la forma de estos contenidos y del disefo
visual e interactivo de las pantallas; aunque existe una clara falta
de acuerdo sobre el propio sentido de «calidad» en la comunidad
cientifica dedicada a la CClI, igual que sobre los criterios de diseno
que deben considerarse en la valoracién de la misma.
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Hoy es necesario avanzar en el estudio de la interacciéon ni-
no/a-pantalla para poder configurar sistemas de valoraciéon que
ayuden a los desarrolladores en la creacion de mejores recursos, y
a los educadores en la selecciéon de materiales digitales que favo-
rezcan el acceso, la comprension, el juego y el aprendizaje de los
mads pequenos.
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Capitulo 4

Contenidos interactivos para
nifos y ninas con necesidades
educativas especiales

Mariona Grané y Dorys Sabando

Grané, M. y Sabando, D. (2021). Contenidos interactivos para nifios y nifias
con necesidades educativas especiales. En L. Crescenzi-Lanna y M. Grané
(coord.), Infancia y pantallas. Evidencias actuales y métodos de andlisis
(pags. 53-66). Barcelona: Octaedro. https://doi.org/10.36006/16283

Al hablar de contenidos digitales y recursos interactivos, es nece-
sario considerar a todos los nifios y ninas. Lograr la accesibilidad
de los medios interactivos, que permita el empleo auténomo de
los recursos digitales, de acuerdo a las posibilidades de cada uno,
asegurando un acceso equitativo y promoviendo la igualdad de
oportunidades, deberia ser un objetivo claro en cualquier disefo.
Sin embargo, pese al potencial educativo de las apps, evidenciado
en las investigaciones analizadas, también se constata que exis-
te una amplia variedad de aplicaciones educativas disponibles,
lo que supone un importante desafio para los desarrolladores de
recursos digitales y a la vez una dificultad para educadores y fami-
lias en el momento de seleccionar aquellas que mejor respondan
a las particularidades de cada nifo/a.
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4.1 La oportunidad

Como hemos podido constatar en capitulos anteriores, los medios
digitales pueden ser una oportunidad para el juego y el aprendi-
zaje de los ninos, pero es necesario que sean recursos de calidad.
Es decir, deben ser adecuados al desarrollo de los destinatarios y a
sus capacidades, habilidades e intereses.

Por esta razon, el estudio de la calidad de las tecnologias digita-
les para ninos y ninas no puede obviar a aquellos menores con ne-
cesidades educativas especiales (NEE), aquellos nifios y nifias que
no poseen un desarrollo tipico porque, o bien presentan discapa-
cidades fisicas, intelectuales o sensoriales, trastornos del espectro
autista, trastornos de aprendizaje o comunicacién, enfermedades
graves, trastornos mentales; o bien tienen necesidades derivadas
de una situacion socioecondmica y sociocultural especialmente
desfavorecida.

Para poder avanzar en este campo, se ha llevado a cabo un ana-
lisis sistematizado de la literatura cientifica que, durante la dltima
década, ha estudiado el uso de tecnologias digitales, especialmen-
te de los dispositivos moéviles para apoyar el aprendizaje de los
ninos/as con NEE durante la primera infancia.

Los estudios que consideran los dispositivos moéviles como he-
rramientas favorecedoras del aprendizaje y de la inclusién de los
estudiantes con necesidades educativas especiales conforman un
corpus de investigaciones desarrolladas bajo tres perspectivas:

» el disefio y uso de tecnologias ajustadas a las necesidades
educativas de colectivos concretos (por ejemplo, nifos con
sindrome de Down, nifios sordos...),

» el disefio y validacién de recursos digitales para atender
al conjunto de ninos y ninas con necesidades educativas
especiales (NEE),

» v los estudios desde el paradigma de disenio universal que,
bajo el concepto de adaptabilidad, permite que los recursos
digitales sean utilizados por todos los nifios y nifias.
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4.2 Recursos interactivos a medida para
necesidades educativas concretas

La primera perspectiva identificada se fundamenta en multiples
investigaciones que plantean que cada necesidad requiere de re-
cursos a medida, y se focalizan en las potencialidades de las TIC
para atender a procesos de aprendizaje especificos en cada caso.
Este desarrollo de «tecnologias adaptadas» (Popescu et al., 2014) se
observa a menudo en situaciones en las que un equipo de investi-
gadores toma conciencia del problema de un colectivo, y analiza
aplicaciones digitales que responden a determinadas necesidades
médicas, sociales, comunicativas o educativas. Por ejemplo, las in-
vestigaciones de Yussof et al. (2016), orientadas al uso de tablets
para el aprendizaje de la lectoescritura, o el estudio de Felix et al.
(2016), sobre el uso de las tecnologias digitales para la mejora de
la alfabetizacién —ambas desarrolladas en nifios con sindrome de
Down- evidenciaron que las actividades asistidas por ordenador
resultaron ventajosas para ayudar a estos ninos con dificultades de
aprendizaje lectoescritor. Asimismo, son iterativos los estudios del
uso de tecnologias por menores con trastorno del espectro autista
(TEA) (Chelkowski, Yan y Asaro-Saddler, 2019), que han aportado
una gran cantidad de evidencias en favor de su uso con este colec-
tivo, desde las multiples opciones comunicativas que los dispositi-
vos méviles y tactiles ofrecen a los nifios con TEA (Hourcade et al.,
2013), su importancia para el trabajo de deteccién y comprensién
de emociones (Gay et al., 2013) y sus beneficios para el desarrollo
de habilidades sociales (Al-Wakeel et al., 2015; Chebli et al., 2016;
Withey, 2016).

Los resultados obtenidos han demostrado, por ejemplo, que
el uso de tecnologias en las intervenciones educativas dirigidas
a estudiantes con TEA proporciona un entorno propicio para el
aprendizaje y el desarrollo de habilidades interpersonales de co-
municacion (verbales y no verbales) e interacciones sociales (Sa-
ladino et al., 2019). También se ha evidenciado ventajas del uso
de tablets relativas al desarrollo de habilidades fundamentales en
areas de informacién y lenguaje, estrategias cognitivas, actitudes,
emociones y habilidades motoras (Drigas y Kokkalia, 2016).

Desde una perspectiva experimental, Daniels et al. (2018) crea-
ron una herramienta para promover la interacciéon social con ni-
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nos y ninas autistas mediante el uso de una app para smartphones
y Google Glass llamada Superpower Glass, que fue utilizada en en-
tornos familiares y puso de manifiesto una serie de cambios po-
sitivos, incluidos un mayor contacto visual y una mejor agudeza
social.

Desde otra perspectiva, se han llevado a cabo investigaciones
sobre el diseno de recursos tecnolégicos incluyendo la participa-
cién de estudiantes con TEA (Holt y Yuill, 2016), analizando la
importancia del «disefio centrado en el alumno» para ofrecer posi-
bilidades concretas de aprendizaje e interaccion. En este sentido
Withey (2016), al implementar el uso de apps para desarrollar ha-
bilidades sociales en nifios con TEA, evidencié que la interaccién
se sucede entre los estudiantes y plantea la necesidad de trabajar
sobre 4 fases: establecer rutinas y reglas, seleccionar el software
adecuado, organizar el entorno y permitir la exploracion de la app.

Las investigaciones analizadas exponen las bondades de las
tecnologias digitales para estos menores; sin embargo, pese a las
evidencias que respaldan los buenos resultados obtenidos, hay
estudios que las contradicen, como el realizado por King et al.
(2017) que, al estudiar las percepciones de los educadores sobre
el uso de las tablet con nifnos con TEA, descubrieron la falta de
evidencias sobre la mejora de sus capacidades y a la vez diversos
retos asociados a su uso educativo. También el estudio de Esposi-
to et al. (2017) evalu6 la efectividad del uso de apps para mejorar
las capacidades de atencion, vocabulario e imitacién de los ni-
nos con TEA, siguiendo un tratamiento de analisis de comporta-
miento aplicado. Los investigadores observaron que los nifnos que
recibieron el tratamiento experimentaron un mayor progreso en
comparacion con aquellos que siguieron la terapia estandar. Sin
embargo, las diferencias no sobrepasaron el nivel de significancia.

4.3 Recursos interactivos especificos para el
conjunto de nifios que presentan NEE

La segunda perspectiva observada pretende definir como se deben
disenar y validar recursos interactivos para atender al conjunto de
nifnos y nifas con NEE y muestra una visioén generalista sobre el
diseno de apps para la educacién especial.
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Por una parte, destacan algunos trabajos como el de Hengeveld
y colegas (2008), quienes desarrollaron una guia para el diseno de
software orientado a ninos preescolares con necesidades educativas
especiales atendiendo al desarrollo del lenguaje, tipo de conte-
nido, niveles de dificultad, adaptabilidad, uso de Comunicacién
Alternativa y Aumentativa (CAA o AAC en inglés) y simbolos de
comunicacién por imagenes, simplicidad visual y posibilidades
de uso auténomo. La investigacién de Ismaili y Ibrahimi (2017)
considera que el uso de dispositivos méviles y apps interactivas
pueden llegar a ser herramientas alternativas potenciales para el
aprendizaje de nifos y nifias con necesidades especiales. Igual-
mente, Chmiliar (2017) encontré mejoras en los resultados de
aprendizaje de cada nifno, en un estudio piloto que integraba ta-
blets en un aula infantil utilizando dos meses de observaciones
sistematicas, evaluaciones de aula y entrevistas con maestros y
padres. El estudio demostré diferentes ritmos y necesidades para
cada uno de los menores observados, pero, a la vez, avances rele-
vantes para todos ellos en su proceso de aprendizaje.

Por otra parte, la bisqueda de efectividad de las apps para
ninos/as pequenos/as con NEE no siempre ha arrojado resulta-
dos positivos. El estudio cuasi-experimental de Coutinho et al.
(2016), con 20 nifos de cuatro a ocho anos que utilizaron recur-
sos digitales durante 10 semanas y un grupo control que no las
us6, no encontré diferencias significativas en los aprendizajes
adquiridos.

Adicionalmente, los estudios que consideran las percepciones
del profesorado plantean que, en cualquier caso, es necesario un
contexto educativo y el dominio de las herramientas por parte
de los/as educadores/as para asegurar su efectividad. Asi, Marti-
nez-Pérez et al. (2018), aun reconociendo las bondades de la tec-
nologia para atender a menores con discapacidad, evidencian en
su investigacion la necesidad de una formacién especifica, no solo
instrumental, sino también didactica. En otros ambitos culturales
los resultados no difieren. El estudio de Mohd Yusof et al. (2014)
analizo el potencial del mobile learning en centros de educacién
especial en Malasia, observando la necesidad de adopcion de es-
tos sistemas y recursos por parte del profesorado, a la vez que una
falta de conocimiento y de apoyo para asegurar un uso efectivo de
ellos. Asimismo, el estudio cualitativo desarrollado por Tamakloe
y Agbenyega (2017) sobre las percepciones del uso de tecnologias
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del profesorado de educacion infantil en entornos inclusivos de-
mostré que se requiere de un fuerte conocimiento de la practica
educativa para que el uso de tecnologias con nifios y ninas con
NEE sea efectivo.

Siempre es necesario recordar que las tecnologias no son la pa-
nacea (Papadakis y Kalogiannakis, 2017); los dispositivos moviles
son herramientas capaces de apoyar el desarrollo cognitivo solo
cuando integran apps de contenido y disefio apropiado, y son usa-
das en contextos educativos adecuados.

4.4 Recursos interactivos para todos los nifios y
nifas, el disefio universal

Finalmente, la perspectiva del disenio universal es la menos explo-
rada hasta el momento (Borjesson et al., 2015). Se ha desarrolla-
do mediante investigaciones basadas en el disefio de tecnologias
digitales de caracter universal, es decir, indagando en como estos
recursos pueden adaptarse a las habilidades de todos los nifios y
ninas.

Esta vision inclusiva ha sido defendida por autores como Odom
y Diamond (1998) desde la perspectiva del software para ordena-
dores. A partir de un planteamiento sociolégico, Holt y colegas
(2011) sugieren la necesidad de fortalecer las perspectivas de acce-
sibilidad y de inclusién en los disefios de tecnologia para nifos,
en contraposicion con la vision médica que responde a los nifios
con diversidad funcional desde la deficiencia, la discapacidad o el
desorden. Asimismo, el estudio etnografico de Sobel et al. (2015)
identifico facilitadores y barreras de las tecnologias interactivas,
para desarrollar el juego inclusivo entre estudiantes con y sin NEE.

Finalmente, destacamos el trabajo de Papadakis, Kalogianna-
kis y Zaranis (2017), quienes proponen una rubrica para orientar
el diseno de apps desde una 6ptica mads universal, pensada para
todos los ninos y ninas, superando los estudios fragmentados
sobre el diseno de los recursos para un colectivo determinado
de ninos.
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4.5 La necesidad de la oportunidad para todos
y todas

Desde una clara preocupaciéon por la falta de evidencias signifi-
cativas respecto a la eficiencia del uso de tecnologias con nifnos
con NEE, Pitchford y colegas (2018) llevaron a cabo un estudio
cuasi experimental en Malawi, con el que trataron de medir los
avances y la tasa de progreso en alumnos con NEE usando apps di-
senadas para aprender. Los resultados pusieron de manifiesto que
los estudiantes con trastornos del aprendizaje o discapacidad leve
aumentaron su tasa de progreso y su aprendizaje fue mas rapido
y efectivo. Pero, en cambio, aquellos estudiantes con dificultades
moderadas o severas progresaron mas lentamente. El aprendizaje
se vio limitado por el uso de instrucciones verbales dentro de las
aplicaciones. Estos resultados muestran la necesidad de que to-
das las aplicaciones infantiles tengan un disefio accesible y estén
orientadas al aprendizaje, de manera que permitan avanzar a to-
dos/asy, especialmente, a aquellos/as que mas lo necesitan.

Las investigaciones llevadas a cabo por Grané y Crescenzi-Lanna
(2021) ponen en evidencia una falta de conciencia y de conocimien-
to de los desarrolladores de apps sobre las necesidades y también las
habilidades de los menores con y sin necesidades especiales. Los
recursos existentes se limitan a un conocimiento generalista sobre
el disefio interactivo de apps para ninos por parte de las productoras
de apps infantiles, evidenciando una falta de conocimiento sobre las
necesidades y capacidades especificas de los nifios de acuerdo con
su edad, nivel de desarrollo o habilidades generales.

Consecuentemente, proponen cuatro medidas especificas
para mejorar la calidad y adecuacion de los recursos para dispo-
sitivos moéviles orientados a nifios/as con necesidades educativas
especiales:

» considerar el desarrollo de los/as nifios/as,

» incluir el juego cooperativo,

» limitar el uso de lenguaje verbal y el texto escrito,
» considerar siempre la accesibilidad.

Estas investigadoras concluyen que las tecnologias digitales no
deberian ser un problema para los ninos y ninas con necesidades
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diversas, sino una oportunidad para su expresién, comunicacion,
juego, creatividad y construccion de conocimiento. Los recursos
digitales infantiles deberian ser pensados siguiendo un diseno
universal, de manera que la accesibilidad y la adaptabilidad de los
recursos moviles garanticen el aprendizaje de «todos los nifios y
ninas» basado en sus fortalezas y habilidades.

4.6 El tratamiento de |a accesibilidad en las apps
para nifos

El concepto de accesibilidad en entornos interactivos es una bus-
queda hacia la universalizacion de los sistemas. Ya durante los
primeros anos de los sistemas web, Berners-Lee (1998) defendia
encarecidamente la necesidad de considerar la accesibilidad: «El
poder de la Web estd en su universalidad. El acceso de todos, inde-
pendientemente de la discapacidad, es un aspecto esencial.

Desde la Web Accessibility Initiative (WAI) del World Wide
Web Consortium (W3C), la accesibilidad se trata como una
atencion hacia las personas con discapacidades; sin embargo,
cada vez mds nos encontramos ante un planteamiento que de-
fiende que muchas adaptaciones se pueden disenar para todos.
Desde esta vision, se promueve el aseguramiento de un acceso
equitativo y una promocion de la igualdad de oportunidades en
los medios interactivos. El concepto también se conoce como
«disefo sin barreras», «disefilo universal» o «disefio inclusivo»
(Hassan y Martin, 2003), y considera cuatro caracteristicas esen-
ciales; perceptibilidad (calidad para la percepcién), operabilidad
(posibilidad de operar o usar), simplicidad (cuando todos pue-
den comprender) e indulgencia (se minimiza la posibilidad de
errores).

Pero seria ingenuo pensar que la accesibilidad de un recurso
interactivo se puede controlar siguiendo las «xnormas» o pautas de
la WAL La percepcion, el acceso y la operatividad son totalmente
humanos y dependen de las capacidades y/o limitaciones de cada
persona, especialmente en entornos digitales donde la percepcién
visual es clave para acceder con normalidad a la informacion, na-
vegar e interactuar con la pantalla. Al hablar de accesibilidad nos
referimos a usuarios con dificultades, y el objetivo esencial de los
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disenios debe ser evitar estas dificultades, buscando una adecua-
cion real a los usuarios que supere los sistemas y normativas de
accesibilidad formales.

Ahora bien, no todos los estudios que consideran la accesibili-
dad en el disefno y evaluacion de apps infantiles plantean el mismo
punto de vista (Grané y Crescenzi-Lanna, 2021; Peris-Bixquert,
2018; Soni et al., 2019; Vaala et al., 2015). Solamente la mitad
de las investigaciones analizadas considera la accesibilidad, y se
observan:

ajustes de la configuracion, en casi todos los estudios.
niveles en las actividades, en algunos estudios.
niveles de aprendizaje, en un solo analisis.
adaptacion visual, en un solo analisis.

adaptacién sonora, en un solo analisis.

adaptacion psicomotora, en un solo analisis.

v v Vv Vv Vv Vv

Esto evidencia que asegurar la accesibilidad en las aplicaciones
interactivas infantiles no es aiin una prioridad para los desarrolla-
dores, ni tampoco para los investigadores/as.

4.7 Conclusiones

La gran cantidad de apps disponibles dificulta la seleccion de una
aplicacion correcta que satisfaga los requerimientos de los estu-
diantes con necesidades educativas diversas (Ismaili y Ibrahimi,
2017), lo que puede determinar su efectividad para promover el
aprendizaje. En este sentido, las investigaciones analizadas ponen
de manifiesto la falta de respuesta actual en dos sentidos:

» la adecuacién de los recursos digitales para menores con NEE.
» la efectividad de estos medios en los procesos del desarrollo

de los infantes.

Para subsanar estas limitaciones y favorecer que los recursos
interactivos sean «para todos y todas», es necesario considerar:

» la simplicidad visual y la adecuada composicion de pantalla,
» el cuidado estético de todas las pantallas y elementos,
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>

»

la distribucién, tamafno y nimero de elementos necesarios
en cada actividad,

la adecuacion de elementos musicales, mensajes sonoros
y verbales,

la seleccion de alternativas visuales y de vibracién a los
mensajes sonoros, y a la inversa,

la ausencia de interferencias externas (anuncios o mensajes)
e interferencias internas (elementos innecesarios o distrac-
tores),

los elementos de motivacion extrinseca (gamification),

los disefos intuitivos y naturales que no requieran de ayu-
das, o sistemas de ayuda accesibles,

las diferentes gestualidades (tap, press, pinch...),

los ajustes y adaptabilidad en: velocidades, dificultades, for-
mato de los mensajes y feedbacks,

el tratamiento de las emociones a lo largo de toda la apli-
cacion,

los sistemas de navegacion logicos, simples y usables,

los modelos mentales y referentes culturales de los ninos
en el planteamiento de tematicas, historias, personajes e ico-
nos,

la inclusién de personajes y elementos diversos, persona-
lizables, con representacién de razas, género y capacidades.

Finalmente es preciso resaltar que, para responder a las necesi-
dades educativas diversas, es necesario considerar el perfil de los
destinatarios (estilos cognitivos, ritmos de aprendizaje, intereses,
capacidades y problematicas), las posibles necesidades sociales
(entorno social desfavorecido, pertenencia a minorias étnicas o
culturales, desconocimiento de la lengua vehicular) y, ademas, se
deben considerar factores contextuales que aseguren una mayor
autonomia en el empleo de los recursos digitales dentro de las
posibilidades de cada menor, evitando que estos medios se con-
viertan en una barrera para la inclusién.
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Crescenzi-Lanna, L., Reina, E., Puertas, E. (2021). Estrategias para el estudio
de las emociones expresadas por nifios y nifias. En L. Crescenzi-Lanna y
M. Grané (coord.), Infancia y pantallas. Evidencias actuales y métodos de
andlisis (pags. 69-79). Barcelona: Octaedro. https://doi.org/10.36006/16283

Si las emociones son el motor del aprendizaje, y los nifios y ni-
nas en edad preescolar aprenden a través del juego, investigar sus
emociones cuando realizan actividades ltidicas con pantallas inte-
ractivas es un desafio esencial en la era digital. Pero en literatura
el reconocimiento de las emociones expresadas durante la realiza-
cion de una tarea o actividad se suele estudiar con participantes
jovenes o adultos, mediante técnicas y estrategias que no siempre
se pueden adaptar a la primera infancia. En este capitulo se expo-
ne el marco conceptual de las emociones expresadas durante el
juego infantil con pantallas interactivas, y las metodologias em-
pleadas para estudiarlas.

5.1 La emocion, una respuesta compleja

La raiz de la palabra «emocién» es el verbo latino «moveo» (mo-
ver), con el prefijo «e» afiadido (movimiento desde), indicando
que en cada emocion esta implicita una tendencia a actuar (Go-
leman, 1995). Al experimentar una emocién el sujeto pierde su
equilibrio interior y sufre cambios a nivel somatico, psiquico y
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fisioldgico. Estos cambios son preparatorios a la reaccion afectiva,
es decir, a la ejecucion del comportamiento, que puede o no lle-
varse a cabo.

Asi pues, las emociones se consideran una respuesta compleja
del organismo (Scherer y Ekman, 1984), resultado de los cambios
que se producen a tres niveles, que interactian entre ellos:

» A nivel psicologico. Las emociones provocan las sensaciones
subjetivas y producen alteraciones en el control de si mismo
y de las propias habilidades cognitivas.

» A nivel fisiolégico. Las emociones producen también modifi-
caciones fisicas, como alteraciones de la frecuencia cardiaca,
de la presion arterial, etc.

» A nivel comportamental. La experiencia emocional genera
manifestaciones motoras. Un ejemplo de ello es la conducta
de evitacion o de acercamiento, asi como las modificaciones
de la postura y del semblante.

Evidentemente la edad, el desarrollo y la experiencia desem-
pefian un papel fundamental en la activacion de tales respuestas.

Las emociones implican poner en relacion las representaciones
del entorno exterior con su valor e importancia para el sujeto. Esta
asignacion de valores abarca varios pasos, relacionados entre si: 1)
la evaluacion de la situacién o suceso externo, 2) los cambios en
respuesta a la situacién, 3) la modificacion de la conducta y 4) una
representacion de los cambios internos capaz de generar el senti-
miento emocional (Damasio, 1999). Este proceso no es innato;
mejora con la edad, si bien ya desde el nacimiento las emociones
tienen un papel importante para la comunicacion, la regulaciéon
del comportamiento y las interacciones sociales.

5.2 Analisis de las emociones

Desde los inicios de la psicologia cientifica, ha habido un inte-
rés generalizado sobre como la emocién humana influye en la
memoria, el razonamiento, la formacién de actitudes y la toma
de decisiones. Determinar como la emocién afecta a los proce-
sos psicolégicos basicos requiere métodos confiables para inducir
estados afectivos, lo que a su vez requiere consenso en cuanto a
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las dimensiones de la emocién. A continuacion, se describen los
distintos modelos en los que se suele enmarcar el andlisis de las
emociones.

5.2.1 Modelo de la valencia y la excitacion

Para Wundt (1912), las propiedades fundamentales de una emo-
cién son la valencia y la excitacion. La valencia se refiere a cémo de
positivo o negativo es un evento, y la excitacion (o arousal) indica
cémo de excitante o tranquilizador es un evento. La relacion entre
emociones se podria representar como un sistema tridimensional
compuesto por la intensidad de las emociones, el grado de seme-
janza entre emociones y las emociones opuestas (Plutchik, 1994).

La valencia emocional se refiere a lo agradable o desagradable
de un estimulo emocional (Kauschke, Bahn, Vesker y Schwarzer,
2019), mientras que la excitacién es expresada como un continuo
de mayor a menor. Segiin la American Psychological Association
(2020), 1a felicidad se caracteriza por una valencia agradable y una
excitacion relativamente alta, mientras que la tristeza o la depre-
sion se caracterizan por una valencia desagradable y una excita-
cion relativamente baja.

La intensidad afectiva o emocional se refiere al grado o fuer-
za COn que una persona experimenta una vivencia emocional
(Libran, 2000; Diener, Larsen, Levine y Emmons,1985). Esta es
subjetiva y fluida, y no responde a una relacién causal estimu-
lo-respuesta, sino que esta constantemente influenciada por la
interaccion del sujeto con el entorno y con su estado interno.
Kuppens y colegas (2013) senalaron seis posibles modelos para
comprender la relacién entre las dimensiones de valencia y exci-
tacion, aunque algunos autores (Kuppens, Tuerlinckx, Russell y
Barrett, 2013; Mattek, Wolford y Whalen, 2017) contradijeron los
modelos, planteando en su lugar la «hipétesis de la ambigiiedad
emocional» (Mattek et al., 2017). En ella, la variable ambigiiedad
controla la relacién entre valencia y excitacién percibidas. Los jui-
cios de valencia y excitacion estarian fuertemente correlacionados
cuando la positividad o negatividad percibida es inequivoca (una
valencia mds intensa significa mayor excitacion), pero la relacién
disminuye a medida que aumenta la ambigiiedad, y finalmente se
acerca a cero (Brainerd, 2018).
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5.2.2 Modelos de la expresion facial de las emociones

Desde distintas teorias neodarwinianas muchos autores trataron
de estudiar aspectos de las emociones comunes a los cerebros ani-
mal y humano. En el intento de reducir la subjetividad del obser-
vador se centraron en estudiar las emociones definidas como «pri-
marias», «fundamentales» o «bdsicas», es decir, aquellas que pue-
den reconocerse a partir de las expresiones faciales universales,
comunes a todas las culturas (Fellous, Armony, LeDoux y 2002).

Paul Ekman (1971) elabor6 la teoria «neurocultural», basada en
establecer que las configuraciones expresivas de estas emociones
son innatas y universales porque existe una continuidad filoge-
nética entre los tipos de estimulos que la provocan y los tipos de
comportamientos con los que se asocian. Asi, el término «neuro»
se refiere al programa expresivo neuromotor, mientras que el tér-
mino «cultural» hace alusién a las «circunstancias» que activan
las emociones y a las «reglas de exhibicién» (intensificacion, ate-
nuacion, neutralizacién, simulacién, disimulacién). Actualmente
los tedricos contintian discutiendo sobre cudles son las emociones
primarias o incluso sobre la existencia de estas (Goleman, 1996).
Ekman (1971) describi6 seis emociones primarias (felicidad, sor-
presa, miedo, ira, asco y tristeza), mientras que, por ejemplo, aque-
llas extraidas de la escala de emociones diferenciales para ninos y
adolescentes (DES III) de Izard (1982) son siete: alegria, sorpresa,
miedo, rabia, disgusto, tristeza e interés.

Existen otros modelos tedricos mas actuales y completos, como
el modelo circumplex de James Russell (1980; 2003), que se basa
en los dos estados afectivos arousal y valencia ya descritos anterior-
mente. Y Robert Plutchik desarroll6 la teoria psico-evolucionista
de los «semblantes» (1980; 1994). Segun esta teoria, las emocio-
nes tienen base genética, son mecanismos comunicativos y son
constructos hipotéticos (se infieren). Este autor teoriza que mu-
chas de las experiencias emotivas se pueden explicar a través de
ocho emociones fundamentales o primarias y que la mezcla de
dos emociones primarias origina sensaciones «secundarias» (de-
rivadas o mixtas).
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5.3 Metodologias para el estudio de emociones en
ninos

Una forma de estudiar las emociones experimentadas durante la
realizacion de una actividad o tarea es a través del recuerdo y la
percepcion subjetiva de aquellos que la llevaron a cabo. Algunos
autores usaron la entrevista o un cuestionario con caras (emoti-
conos) en menores entre 5 y 8 afos (Yilmaz, 2016; Wang y Lin,
2019). En estos estudios la conclusion fue que para los/as ninos/
as no es sencillo contestar a las preguntas de las encuestas. Tam-
bién los investigadores Modafferi y colegas (2017) emplean una
encuesta con emoticonos para nifos entre 7 y 10 anos, en la que
observaron que los mayores consiguen contestar mejor que los
mads pequenos.

Finalmente, Spikol y colegas (2018) registraron la autoevalua-
cién de las emociones con dos sentiment buttons (nubes o sol) a
disposicion de los participantes adultos durante el transcurso de
una actividad de robética educativa. Esta técnica se podria aplicar
también en la investigacion con nifnos.

La metodologia observacional es otra opcién para evaluar el
estado emocional de los nifos durante una actividad. Los inves-
tigadores observan y codifican (directamente o a través de graba-
ciones) las actitudes y respuestas de los nifios mientras juegan o
realizan una tarea. Este tipo de observacion se puede complemen-
tar con el uso de técnicas de reconocimiento automatico de las
respuestas emocionales, que se detallan a continuacién (Yilmaz,
2016; Martinez-Maldonado et al., 2017; Spikol et al., 2018).

5.3.1 Metodologias de reconocimiento de la respuesta
emocional mediante herramientas computacionales

La computacion o informatica afectiva (affecting computing) es un
término que Picard (1997) atribuyé al estudio que intenta reco-
nocer, medir e interpretar a través de la informatica los patrones
de comportamiento humano o expresiones que representen un
estado emocional. La finalidad de la computacién afectiva es la
de responder adecuadamente ante las emociones manifestadas
a través del rostro, la voz y el lenguaje corporal de un sujeto, re-
copilando las sefiales emocionales de un usuario a través de di-
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versos dispositivos como micr6fonos, cimaras y sensores para su
posterior andlisis mediante software. La informatica afectiva casi
no se encuentra en practica en la investigaciéon educativa, y es
mas comun su aplicacién, experimental, en la practica clinicay
sanitaria. No obstante, existen experiencias de reconocimiento
automatico facial de las emociones en nifnos, mediante inteligen-
cia artificial.

5.3.1.1 Metodologias de reconocimiento automatico de expresiones
faciales

Teniendo en cuenta que el principal canal de comunicacién de
los nifios pequenios es el no verbal, el estudio de las expresiones
faciales como indicador de lo que sienten es muy comun en la lite-
ratura. El reconocimiento automatico de la expresion facial se ha
estudiado ampliamente en el campo de la inteligencia artificial,
concretamente en el subcampo de la visién por ordenador.

Para poder llevarse a cabo el reconocimiento automadtico de
emociones mediante expresiones faciales, muchos investigadores
hacen uso de un sistema de codificacion de acciones faciales lla-
mado FACS (Facial Action Coding System), desarrollado por Ekman,
Levenson y Friesen (1983).

Las expresiones son el resultado de deformaciones temporales
de caracteristicas faciales, incluidas cejas, parpados, nariz, labios
y texturas de la piel (Fasel & Luettin 2003). En el sistema FACS, se
llama AU (action units) a estas acciones basicas de un musculo in-
dividual o un grupo de misculos que intervienen en la expresién
facial cuando acontece una emocion. Asi, por ejemplo, la emocién
de felicidad se define como las AU 6+12 (Levantamiento de me-
jillas, orbicularis oculi + tirador de la esquina del labio zygomaticus
mayor). Mollahosseini, Hasani y Mahoor (2017) muestran diferen-
tes técnicas de machine learning para clasificar las emociones basi-
cas de Ekman en imagenes de rostros, tomando en consideracién
la dimension arousal/valence.

Actualmente, el reto mdas complejo es poder llevar a cabo los
sistemas de deteccion facial con una buena precisién y en tiempo
real. En un reciente estudio (Vaish, Gupta y Rathee, 2019) se des-
cribe una red neuronal capaz de obtener buenos resultados, un
reconocimiento facial correcto y a cada segundo.

Sin embargo, para que un sistema automatico de reconoci-
miento de emociones funcione correctamente, es imprescindible
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que los datos estén relacionados con el contexto. En la literatura,
casi todos los expertos en inteligencia artificial emplearon redes
neuronales entrenadas usando el modelo emocional teorizado
por Ekman. Pero en el caso del juego del nino con apps educa-
tivas nunca o casi nunca se produce la emocién de disgusto, de
rabia, de tristeza o de miedo. Frente a este problema, Pereira y
colegas (2018) decidieron recodificar de forma arbitraria el sig-
nificado de estas emociones, asociando, por ejemplo, el miedo
con la preocupacién, la rabia con la molestia y el disgusto con
la desaprobacién, lo que puede generar sesgos en la interpreta-
cion de los datos. Por lo tanto, el reconocimiento automadtico de
emociones mediante expresiones faciales tiene que considerar el
contexto de estudio y apoyarse en una teoria que lo justifique, ya
que en caso contrario puede hacer que los datos pierdan sentido
(Teasley, 2019).

5.3.1.2 Otras metodologias de reconocimiento automatico de
emociones

En el estudio automatico de las emociones el principal escollo es
definir qué se consideran signos de la expresiéon emocional. Las
expresiones faciales son buenos indicadores conductuales; sin em-
bargo, existen otras senales verbales como las modulaciones de la
voz, y otras no verbales. Algunos autores (Ajili, Mallem y Didier,
2019) argumentan que los cambios de postura y del semblante
también podrian ser empleados para inferir las respuestas emocio-
nales de los sujetos. si, Ajili et al. (2019) consiguen distinguir entre
cuatro emociones diferentes (happy, angry, sad, calm) usando una
representacion de los movimientos del cuerpo basada en el Laban
Movement Analysis.

Los resultados muestran que puede haber cierta ambigiie-
dad en la deteccion de emociones, aunque las posibilidades que
ofrece el andlisis automatizado no invasivo del movimiento,
especialmente con ninos en edad preescolar, se deberia seguir
explorando.
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5.4 Conclusiones

Para el estudio de las emociones se suelen utilizar técnicas que
permiten medir la reaccion del sujeto ante un estimulo y estudiar
su comportamiento. No obstante, es necesario considerar algunos
aspectos especificos de la investigacién con nifios y ninas. Rudovic
et al. (2018) demostraron la viabilidad y eficacia de usar machine
learning con los nifios para evaluar sus emociones. Sin embargo,
en su estudio la mitad de los datos se perdieron porque la cara del
nifio participante se ocultaba debido a sus rapidos y continuos
movimientos. Ademas, solo el 73 % de los ninos aceptd ponerse la
pulsera que proporcionaba a los investigadores los datos biométri-
cos. Como sugieren los mismos autores, una solucién para mitigar
las limitaciones de estos artefactos podria ser combinar datos au-
diovisuales (la expresion externa del estado afectivo) y fisiologicos
(la expresion interna del estado afectivo), (Rudovic et al., 2018).

De forma similar, Ouherrou, Elhammoumi, Benmarrakchi y
El Kafi (2019) destacan la limitacién de emplear solo la técnica de
reconocimiento facial, sugiriendo integrar varios sistemas (como
el movimiento de la cabeza, de los ojos, el tono de la voz, las
expresiones de la cara) para evaluar las emociones y las respues-
tas del nino. En definitiva, actualmente las aproximaciones mads
prometedoras son aquellas multimodales, en las que se usa con-
juntamente el reconocimiento de expresiones faciales, el recono-
cimiento del habla y el reconocimiento de la postura (Timar, Kar-
slioglu, Kaya y Salah, 2018; Wei, 2019). Se destaca la necesidad de
seguir desarrollando metodologias innovadoras para investigar la
expresion de las emociones por parte de nifos y ninas menores
de seis anos, debido al impacto de las emociones en el proceso
evolutivo y de aprendizaje infantil.
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Capitulo 6

Analisis del engagement
infantil durante el juego

Lucrezia Crescenzi-Lanna, Francisco José Ruiz y Eulalia Massana

Crescenzi-Lanna, L., Ruiz, F.J., Massana, E. (2021). Analisis del engagement
infantil durante el juego. En L. Crescenzi-Lanna y M. Grané (coord.), Infan-
cia y pantallas. Evidencias actuales y métodos de andlisis (pags. 81-90).
Barcelona: Octaedro. https://doi.org/10.36006/16283

El engagement es un constructo complejo relacionado con la moti-
vacion y la implicacion, que se suele investigar con distintas me-
todologias y estrategias de analisis, dependiendo de su definicion
conceptual. Los sistemas de medidas automaticas computaciona-
les empiezan a ser la forma mas comtin de analizar las interaccio-
nes de los ninos y ninas con herramientas y contenidos digitales.
A continuacion, se discute la aplicacion de los distintos disefios de
investigacion del engagement durante el juego en la primera infan-
ciay se reflexiona sobre la influencia de factores externos como el
contexto, las diferencias culturales, el nivel de independencia de
los adultos y las caracteristicas de las apps seleccionadas.

6.1 Qué es engagement
6.1.1 Definiciones de engagement
El concepto de engagement se puede definir como el compro-

miso o el nivel de implicacién en iniciar una actividad y pasar
tiempo haciéndola, el nivel de atraccién (motivacién) hacia esta
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actividad y el hecho de sentirse mas o menos comodo a la hora
de realizarla (Finn y Zimmer, 2012; Gupta et al., 2016). La defi-
nicion de este constructo tiene relacion con las ideas de implica-
cién, compromiso y motivacion, sin coincidir exactamente con
ninguna de ellas. La motivacién es necesaria pero no suficiente
para que el engagement tenga lugar (Appleton et al., 2008), mien-
tras que el compromiso, como obligacién contraida, no es una
condicién del engagement. En la literatura se encuentran defini-
ciones muy distintas. A este respecto, Everett (2015) aporta un
estudio tedrico en el que analiza la definicién de engagement
desde multiples perspectivas. Tampoco hay acuerdo en la tra-
duccion al castellano, y por esto en este capitulo se mantiene el
término en inglés. En lo que si coinciden diferentes autores es
en que es un constructo multidimensional (D'Mello et al., 2017;
Finn y Zimmer, 2012), un estado interior complejo relaciona-
do con la implicacién que se tiene al realizar una actividad y
que se externaliza y manifiesta a través de comportamientos
observables.

6.1.2 Tipos de engagement

Los investigadores Henrie et al. (2015), en una revision de la litera-
tura sobre el engagement de los estudiantes, recuerdan, de acuerdo
con Fredricks et al. (2004), que existen distintos tipos de engage-
ment. El engagement cognitivo es cominmente considerado el mas
interno y, en consecuencia, es dificil de estudiar porque depende
de la capacidad metacognitiva del sujeto para evaluar el propio
engagement a través de escalas cuantitativas (Miller, 2015). Por esta
razén, es complejo estudiar este tipo de engagement con partici-
pantes menores de edad.

Igualmente vinculado a la experiencia de aprendizaje esta el
engagement emocional. Buckley et al. (2004), en un estudio con
163 adolescentes (14-18 afnos), encontraron que el alto nivel de
arousal (estado entre somnolencia y excitacion) y valencia positiva
(conceptos explicados en la pdg. 71 de este libro) estaban asocia-
dos al engagement emocional durante actividades de aprendizaje.
Este tipo de engagement se estudia mediante cuestionarios de au-
toevaluacion, pero también analizando las expresiones faciales de
las emociones (Halliday et al., 2018; Rudovic et al., 2017; Tang et
al., 2018).
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Por dltimo, la mayoria de los autores suelen estudiar el engage-
ment comportamental a partir de uno o mads indicadores numé-
ricos, a menudo relacionados con el éxito académico, como, por
ejemplo, el tiempo dedicado a realizar una actividad (Hernandez
et al., 2014; Zakszeski et al., 2017). Si bien esta medida del tiempo
dedicado a una actividad puede ser un predictor de aprendizaje,
para que este se genere, el nino tiene que estar implicado en la
tarea y es imprescindible su «participacién activa» (Halliday et al.,
2018).

6.2 Métodos y estrategias para medir el engagement
6.2.1 Métodos para estudiar el engagement de nifios pequefnos

El estudio del engagement se ha centrado principalmente en tres
vias metodologicas:

» Las encuestas, a través de cuestionarios auto-administrados
(D'Mello et al. 2017), o de entrevistas a profesores de educa-
cién infantil (DeJarnette, 2018), a educadores y padres (Mc-
Glynn-Stewartet al., 2019), e incluso a nifios de 11 anos (Mak
y Fancourt, 2019). Para medir el engagement de los alumnos
de edad preescolar no se recomienda esta metodologia, de-
bido a la etapa de desarrollo del lenguaje y del pensamiento
en el que se encuentran.

Las metodologias observacionales se han empleado comun-
mente con ninos, aunque el coste para codificar los fragmen-
tos de video es enorme en términos de tiempo y personal. Por
otra parte, Gupta et al. (2016) critican la escasa fiabilidad de
la estrategia observacional debido a la inconsistencia de las
evaluaciones subjetivas de los investigadores y por ser el en-
gagement un estado interno de los participantes observados.
Sin embargo, en un estudio observacional con 12 ninos de
cuatro anos y 15 apps educativas, se encontré una alta fiabi-
lidad interjueces entre las dos investigadoras que observaron
y evaluaron en una escala Likert el nivel de «implicaciéon» de
los jugadores (Crescenzi-Lanna, 2020).

La tercera via metodoldgica incluye usar distintos tipos de
analisis automdtico de datos por ordenador (indicadores

v

v

83



Infancia y pantallas

del engagement como verbalizaciones, movimientos o datos
biométricos), mediante machine learning o su combinacion
con codificaciones manuales por parte de investigadores.

6.2.2 Metodologias observacionales

Para analizar el engagement en los niveles de educacion infantil se
suelen emplear instrumentos de observacion mas o menos siste-
matica, centrados en los comportamientos de los ninos. Las he-
rramientas de observacién estructurada pueden ser de tipo chec-
klist o de escala Likert (Halliday et al., 2018; Rudovic et al., 2017;
Strawhacker y Bers, 2018). Algunos autores (Hu et al., 2016), por
ejemplo, usan el Individual Child Engagement Record (Kishida et al.,
2008) para examinar el compromiso y la interacciéon de 13 nifos
con discapacidad en los jardines de infancia de China. Las obser-
vaciones pueden realizarse en contextos naturales (p. ej. escuelas)
o en laboratorio. Halliday et al. (2018) estudiaron el engagement
comportamental de 278 nifos entre tres y cinco afnos en un labora-
torio, evaluando siete comportamientos observables mediante una
escala Likert (atencion a las instrucciones, comportamiento duran-
te la tarea, entusiasmo/energia, persistencia, estrategia/progreso en
la tarea y afecto negativo). Finalmente, el estudio del engagement
del nino mientras participa en las actividades de su clase puede di-
ferenciarse entre la observaciéon de comportamientos activos (ver-
balizacién y el movimiento) y la de comportamientos de espera
(mirar al maestro estando en circulo, mientras llega su turno para
hablar o mirar la pantalla mientras la app se carga antes de empe-
zar a jugar), como en la investigacién de Zakszeski et al. (2017).

6.2.3 Medidas automaticas computacionales

Los estudios que usan medidas automaticas computacionales se
centran en el analisis del comportamiento verbal y no verbal, asi
como de los datos fisiologicos.

Para predecir el engagement del nifo, Gupta et al. (2016) em-
plean el anadlisis automatico de la voz. Especificamente, estudian
las verbalizaciones (prosodia vocal) de ninos menores de tres afos
que llevaban a cabo una serie de acciones predeterminadas ba-
sadas en juegos con un adulto (incluidas en el «The Rapid ABC»,
Ousley et al., 2013; Rehg et al., 2013). Estos autores encontraron
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que el nivel de engagement del nifio en todas las actividades se re-
flejaba en las verbalizaciones no solo del menor, sino del adulto.
De forma parecida, Chaspari y Lehman (2016) usaron el analisis
acustico (prosodic patterns) de la interaccién entre dos nifos o entre
nino y robot durante el uso de un videojuego controlado por voz,
y encontraron que el nivel de engagement esta relacionado tanto
con el volumen del habla como con la frecuencia fundamental
(speech loudness y fundamental frequency).

Para medir el engagement, en algunos estudios se registran da-
tos fisiologicos. Los dispositivos que se emplean a este propdsito
suelen ser pulseras que incorporan unos sensores para medir la
actividad electrodérmica (EDA) de la piel del nifio mientras reali-
za una actividad, también llamada respuesta galvanica de la piel
(GSR) o conductancia de la piel (SC) (Chaspari y Lehman, 2016;
Lee et al., 2015; Rajagopalan et al., 2015). D'Mello et al. (2017)
discuten 15 casos de estudio, en los que se mide el engagement
individual en entornos de aprendizaje mediante un acercamiento
«AAA» (con técnicas computacionales Avanzadas, para unas me-
didas Analiticas y Automaticas del engagement), que incluye el uso
de eye tracking (seguimiento ocular). Sin embargo, en una reciente
revision de la literatura se concluye que el uso de sensores y de
sistemas de eye tracking con nifios es incompatible con una inves-
tigacion no invasiva en entornos naturales, y poco viable con par-
ticipantes hasta los 11-12 afnos de edad (Crescenzi-Lanna, 2020).

Para estudiar el engagement de ninos pequenos de forma menos
invasiva se puede analizar su movimiento, especialmente de la
cabeza y de las manos. Este tipo de analisis de datos se suele llevar
a cabo mediante visién por computador (computer vision), aunque
la extraccién automadtica de datos en condiciones naturales de aula
suele ser un desafio dificil (Rajagopalan et al., 2015). Para el anali-
sis automadtico del movimiento es posible emplear los dispositivos
Kinect (Esteban et al., 2017; Lee et al., 2015; Serholt y Barendregt,
2016; Tang et al., 2018). Otro tipo de andlisis del movimiento se
centra en la posicion de la columna, que sugiere una mayor o me-
nor predisposicion respecto a la actividad a realizar (Sanghvi et
al., 2011).

Mads a menudo, el engagement se analiza a través de un conjunto
de indicadores como la atencién, las expresiones emocionales, los
gestos y el lenguaje. Es el caso de algunas investigaciones en las
que se mide el engagement de nifios desde un ano de edad durante

85



Infancia y pantallas

la interaccién con un adulto o con un robot (Hernandez et al.,
2014; Esteban et al., 2017; Rudovic et al., 2017; Sanghvi et al., 2011;
Serholt y Barendregt, 2016).

6.3 Influencia de factores externos en la medida
del engagement

Al estudiar el engagement del nino mientras desarrolla una acti-
vidad, es necesario considerar la influencia de algunos factores
externos, como el contexto o entorno de juego del menor, que
deberia serle familiar (ej. su escuela) y prescindir de elementos
invasivos (ej. tripodes, cables eléctricos) o distractores (incluyendo
muchos otros adultos o nifios a su alrededor). En la medicién del
engagement, también influyen otros factores como las diferencias
culturales de los participantes, que fueron analizadas por Rudovic
et al. (2017) comparando el engagement en dos grupos de nifnos (3-
13 anos, de Japén y Serbia) o como el nivel de independencia de
los adultos del menor a la hora de realizar las actividades (Esteban
et al., 2017; Rajagopalan et al., 2015; Tang et al., 2018).

Ademas del entorno y del sujeto, las caracteristicas de los re-
cursos educativos determinan el nivel de engagement. Por ejemplo,
Abdul et al. (2015), a partir de una revision sistematica sobre la
forma en que los elementos del disefio de los juegos influencian
el engagement y el aprendizaje de nifios entre 8 y 14 afos, identi-
fican cuatro elementos del juego relacionados con el engagement
emocional y cognitivo del jugador. Estos son: los elementos mo-
tivacionales (objetivos, reglas, resultados), que influyen en los
pensamientos y acciones del jugador con respecto al aprendizaje
significativos; los interactivos, que ofrecen a los jugadores opor-
tunidades para participar (procedimientos, recursos, etc.); los ele-
mentos que activan la sensacion de disfrute (desafios, inmersion,
narracioén) y aquellos multimedia que atraen su atencion.

También Crescenzi-Lanna (2020) identific6 aspectos del dise-
no de apps educativas que pueden influenciar el engagement activo
de ninos de cuatro anos durante el juego. La retroalimentacién de
las apps en forma de animaciones o videos, por ejemplo, genera
sorpresa, disfrute y entusiasmo, emociones relacionadas con el ha-
bla privada, la implicaciéon y un mayor tiempo de juego.
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6.4 Conclusiones

Una vez analizado el concepto de engagement, las herramientas
que permiten medirlo y los factores externos que pueden influir
en los resultados, es posible identificar los aspectos que se debe
tener en cuenta al analizarlo durante un juego o actividad indivi-
dual de un nino:

v

v

v

v

v

El engagement es un constructo de compleja definicion (y di-
ficil traduccién al castellano) por su caracter multidimen-
sional, que incluye las ideas de implicacién, compromiso y
motivacion, sin coincidir con ninguna de ellas.

Se definen diferentes tipos de engagement (cognitivo, emocio-
nal, comportamental, entre otros) para los cuales son mas
adecuados diferentes métodos e instrumentos de medicion.
Los métodos para estudiar el engagement mas usados son en-
cuestas (cuestionarios autoadministrados o entrevistas; no
recomendados para menores de seis afnos), metodologias ob-
servacionales, y andlisis automatico por ordenador del com-
portamiento del nino.

Las medidas automaticas computacionales suelen analizar
elementos auditivos (verbalizaciones), comportamientos no
verbales (movimientos de cabeza, manos y cuerpo) y/o da-
tos fisiologicos (actividad electrodérmica y eyetracking, entre
otros).

Los factores externos que pueden influir en el engagement son
el contexto, las caracteristicas de los participantes (cultura-
les, educacionales, etc.) y las caracteristicas de los juegos o
recursos empleados.
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Capitulo 7

Aportaciones al analisis del lenguaje
infantil durante la interaccion con apps

Maria Esther del Moral, Maria Rosario Neira-Pifieiro,
Lourdes Villalustre, Nerea Lopez-Bouzas

del Moral, M. E., Neira-Pifieiro, M. R., Villalustre, L., Lopez-Bouzas, N.
(2021). Aportaciones al analisis del lenguaje infantil durante la interac-
cion con apps. En L. Crescenzi-Lanna y M. Grané (coord.), Evidencias ac-
tuales y métodos de andlisis (pags. 91-100). Barcelona: Octaedro. https://
doi.org/10.36006/16283

La preocupacion por analizar qué aprendizajes adquieren los
menores al interactuar con apps estd generando numerosas in-
vestigaciones (De la Serna et al., 2018; Reina et al., 2017). Unas
cuestionan su valor educativo y adecuacion a la infancia (Gémez
y Garcia, 2020; Ricoy y Sanchez, 2018), mientras otras promue-
ven pautas para su seleccion y explotacion didactica (Pelosi et. al.,
2019). Otros estudios inciden en la aportacion de las apps para
potenciar el desarrollo cognitivo, socio-emocional y lingiiistico
del nino, ampliando su vocabulario (Walter-Laager et al., 2017),
fomentando la lecto-escritura (Garcia y Gémez, 2019; Sanchis,
2019) o desarrollando su creatividad (Del Moral et al., 2019).
Indudablemente, el poder inmersivo de las apps, su componen-
te lddico y capacidad interactiva, las convierten en instrumentos
idoneos para desarrollar diversas habilidades en las primeras eda-
des de forma auténoma (Chai, 2017). Sin embargo, se considera
que el adulto (docente o padre/madre) es un factor clave en su
aprendizaje, al ayudar a los ninos/as a organizar y dar coherencia
a los estimulos que reciben (Wang et al., 2020). Asimismo, des-
de una perspectiva educativa, se precisa seleccionar aplicaciones
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adecuadas a los intereses y caracteristicas intrinsecas al desarrollo
infantil que, sin perder su jugabilidad, favorezcan el aprendizaje.

La utilizacién de apps lidicas en ninos de 5 anos suele aso-
ciarse con la adquisicién y desarrollo de competencias. En este
sentido, la competencia lingiiistica se considera especialmente
relevante, al incidir en la comunicacion y en las relaciones inter-
personales de los menores. Por ello, conscientes de la necesidad
de estudiar el impacto de estas herramientas en el desarrollo del
lenguaje espontaneo infantil, se han revisado diferentes estudios
que aportan pautas para sistematizar su analisis, con objeto de
elaborar una propuesta integradora que abarque todas las dimen-
siones del lenguaje.

7.1 Estudios sobre el lenguaje infantil y el habla
privada

El lenguaje es un acto de comunicacién humano para expresar
necesidades y deseos y un instrumento de pensamiento (Tourtet,
1974), que puede ser espontdneo o inducido por un mediador.
En la primera infancia (4-6 anos), el lenguaje no siempre tiene
un valor comunicativo, observiandose un habla privada aun en
presencia de interlocutores (Zivin, 1979). El habla privada designa
las manifestaciones audibles del lenguaje autodirigidas, en contra-
posicién al habla social dirigida a la comunicacién con otros. Es
una forma de comunicacién intrapersonal y un medio de autorre-
gulacion de la conducta, constituyendo un paso preliminar al de-
sarrollo del discurso interior (Winsler, 2009; Winsler et al., 2004).

Vygotsky (1987) sefiala que el habla privada ayuda al nifo a or-
ganizar los procesos cognitivos y a mejorar la imaginacion, el pen-
samiento y la conciencia. Agina et al. (2015) reconocen un habla
privada al hablar en voz alta consigo mismo, denominada dialo-
go interno; y un habla encubierta, en silencio y con movimientos
de labios, definida como pensamiento en voz alta. Los estudios
centrados en el discurso privado abordan las funciones autorre-
guladoras entre habla e interpretacion, las variaciones sistémicas
relativas al entorno, la tarea y las caracteristicas individuales, y el
desarrollo y maduracién del nifio (Behrend et al., 1992; Deniz,
2003; Sanchez et al., 2009; Winsler, 1998), junto al nivel de con-
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ciencia de su propio discurso (Manfra y Winsler, 2006). Tartas et
al. (2016) sugieren que el habla autodirigida durante el juego por
pares adquiere una funcién social.

Fernyhough y Fradley (2005) evaluaron la conversacién indi-
vidual de los menores, midiendo su capacidad verbal receptiva
y competencias lingiiisticas, y detectando su vinculacién con la
ejecucion de tareas. Matuga (2003) observo mayor desarrollo del
discurso privado durante la creacion de dibujos imaginarios frente
al producido mientras pintaban elementos reales. Castilla-Earls y
Eriks-Brophy (2012) establecen pautas para medir el habla privada
atendiendo a las habilidades lingiiisticas: uso de frases subordina-
das, longitud de la frase y orden. Winsler et al. (2003) concluyeron
que el alumnado con discurso privado mads internalizado tiene
menos problemas de conducta externa y mas habilidades sociales.
De ahi la necesidad de estimular el desarrollo del lenguaje desde
la infancia, utilizando recursos que lo potencien.

7.2. Analisis del lenguaje infantil al interaccionar
con apps

7.2.1 Elementos de analisis del lenguaje infantil

El uso de apps lidicas en procesos formativos de menores suscita
interrogantes sobre las interacciones promovidas y las habilida-
des socio-comunicativas que activan. Asi, algunas experiencias e
investigaciones han explorado los usos de diferentes apps en el
desarrollo del lenguaje, utilizandolas para el aprendizaje de se-
gundas lenguas (Julia, 2014), el progreso en habilidades narrativas
y conversacionales (Arango, 2019; Lora et al., 2013; Moreno et al.,
2016; Nilsson, 2010), la ejercitacién de la lengua oral (Ibanez y
Vermeulen, 2015), etc.

Walter-Laager et al. (2017) detectan el influjo de las apps en el
léxico utilizado por los nifios, mientras que Rondal y Ling (2000)
identifican su riqueza y diversidad. McKechnie et al. (2018) anali-
zan la pronunciacién y entonacion (inflexiones de voz, exclama-
ciones y/o interrogaciones). Altenberg et al. (2018) estudian los as-
pectos morfosintacticos, uso de articulos, pronombres, adverbios,
preposiciones y tiempos verbales para formar oraciones (simples,
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coordinadas y/o subordinadas). Martin et al. (2014) idearon una
rubrica para evaluar aspectos ligados al aprendizaje de segundas
lenguas. Indudablemente, la interaccién de los menores con las
pantallas favorece la emergencia de habla privada durante el jue-
go, pero se precisan herramientas para recabar la informacién.

También se observé que los nifios empleaban mas el habla
privada en tareas con metas especificas (resolver problemas, pe-
quenos retos en contextos lidicos, etc.) (Damianova et al., 2012;
Winsler, 2009), y producian mas discurso autodirigido al realizar
tareas complejas (San Martin, 2012). Por ello, para favorecer la
emergencia de este discurso, se deben plantear tareas adecuadas a
sus capacidades, que supongan desafios estimulantes, como con-
tar un cuento (Ferndndez y Aguado, 2007). Concretamente, al-
gunas apps estimulan el habla privada, a partir de la ejecucién de
actividades ludicas.

7.2.2. Metodologias para el analisis del lenguaje infantil

La metodologia mas cldsica, que siguen la mayoria de los investi-
gadores, se basa en realizar observaciones naturalistas de los me-
nores en el contexto del aula, o, mds cominmente, en realizar
grabaciones de video y/ o audio para registrar el habla espontanea
de los menores (Crescenzi-Lanna, 2020; Manfraa et al., 2016; Thi-
bodeauxa et al., 2019; Winsler, 2009) mientras realizan determi-
nadas tareas. Otros se apoyan en sistemas de reconocimiento de
voz, para transcribir y categorizar sus producciones lingiiisticas,
aunque no siempre obtienen resultados positivos, al ser compleja
la identificacion y discriminacion de las distintas voces (Kateren-
chuk, 2018). Ademads, algunos estudios se valen también de entre-
vistas con los ninos, padres o docentes, para recabar informacion
adicional (Winsler, 2009).

El estudio pormenorizado de las producciones lingiiisticas re-
gistradas se basa en una segmentacion del discurso infantil en
enunciados, que posteriormente se categorizan atendiendo a di-
ferentes criterios, como el tipo de habla (privada o social) o el
contenido del discurso. El analisis final se lleva a cabo atendiendo
a variables como el tipo de habla, el nimero de enunciados emi-
tidos en total o por minutos, el nimero de palabras por enuncia-
do, la frecuencia de cada categoria, etc. (Damianova et al., 2012;
Winsler, 2009).

94



7. Aportaciones al andlisis del lenguaje infantil durante la interaccién con apps

7.3 Conclusiones. Una propuesta integradora

Para sistematizar el andlisis del discurso infantil al interaccionar
con apps se parte de diferentes investigaciones que abordan el ha-
bla privada, pues ofrecen modelos de categorizacion aplicables al
analisis del lenguaje de los menores producido durante el juego
con apps. Cabe destacar la existencia de estudios independientes
centrados, por un lado, en los aspectos lingiiistico-gramaticales, por
otro en el contenido del discursoy, por tltimo, en la funcion asignada
al habla por los menores.

En primer lugar, la perspectiva lingiiistico-gramatical (Castilla-Ear-
Is y Eriks-Brophy, 2012; Fernandez y Aguado, 2007; Pandolfi et al.,
1994) contempla el estudio del: léxico empleado (variedad de voca-
bulario, precision), la sintaxis (estructura y complejidad oracional
y longitud de las frases), la morfologia (categorias de palabras em-
pleadas y errores gramaticales) y la fonética-fonologia (articulacion
de fonemas, entonacion, etc.).

En relacion al contenido del discurso, Damianova et al. (2012),
Kuvalja et al. (2014) y Winsler et al. (2004) lo categorizan en: a)
descripcion y planificacion de tareas, nombrando las acciones que
el sujeto realizo, esta realizando o realizara durante el juego; b)
descripcion del material (app o dispositivo); c) expresiones verbales
afectivas, exclamaciones, interjecciones (hala, joh! jah!, buf...) e
impresiones suscitadas (me gusta, me aburre, es divertido), ligadas
al estado emocional del nifo; d) peticiones, preguntas y érdenes
relacionadas con la tarea, dirigidas a si mismo o a un interlocutor;
e) feedback, con el que el nino autoevalda su ejecuciéon (muy bien);
f) sonidos (silbar, canturrear...); g) inaudible y h) lenguaje ajeno a la
tarea.

Finalmente, la funcion del discurso puede relacionarse con la
planificacion (regulacion de la actividad y realizacion de tareas) o
con lo lidico-emocional (juego y expresion emocional suscitada por
la app lddica), (San Martin, 2004). Ademas, aplicando modelos
de analisis de respuestas lectoras (Kiefer, 1995), el discurso puede
ser informativo (informacién sobre la tarea o los materiales, por
ejemplo, descripcion de lo mostrado en pantalla), heuristico (ge-
neracién de interrogantes o resolucion de problemas suscitados
por la tarea); imaginativo (adiciéon de datos imaginados por el nifio
durante el juego, como inventar nombres o didlogos para persona-
jes de la app) y personal (comentarios que remiten a sus vivencias).
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En sintesis, si bien hay pocas investigaciones centradas en la
incidencia de la interaccion de los menores con apps y el desarro-
llo del lenguaje, desde aqui se propone sistematizar el analisis del
discurso infantil adoptando un modelo integrador que contemple
las tres dimensiones, es decir, los aspectos lingiiistico-gramaticales,
los que definen el contenido del discurso y la funcion asignada al
habla por los menores implicitamente. La propuesta pasa por ela-
borar un instrumento cualitativo, a modo de ribrica, que ayude
a registrar y medir las diferentes categorias que explican cada una
de las dimensiones —definidas por los mencionados autores-, con
el apoyo de grabaciones directas, que permitan transcribir las lo-
cuciones sin perder ningin matiz.

Referencias

Agina, A., Tennyson, R. y Kommers, P. (2015). Understanding Children's
Private Speech and Self-Regulation Learning in Web 2.0: Updates
of Vygotsky through Piaget and Future Recommendations. En: In-
formation Resources Management Association (Ed.), Standards and
Standardization: Concepts, Methodologies, Tools, and Applications (pags.
1476-1478). Hershey, PA: 1GI Global.

Altenberg, E. P, Roberts, J. A. y Scarborough, H .S. (2018). Young chil-
dren’s structure production: A revision of the Index of Productive Syn-
tax. Language, Speech, and Hearing Services in Schools, 49 (4): 995-1008.

Arango, S. (2019). Herramientas lddico-didacticas para ninos entre 3
y 5 anos. Caso de estudio: PlayTales (2015). Cuadernos del Centro de
Estudios de Disefio y Comunicacion, 65: 109-112.

Behrend, D. A., Rosengren, K. S. y Perlmutter, M. (1992). The relation
between private speech and parental interactive style. In: R. M. Diaz;
L. E. Berk (eds.), Private speech: From social interaction to self-regulation
(pags. 85-100). Hillsdale, NJ: Erlbaum.

Castilla-Earls, A. P. y Eriks-Brophy, A. (2012). Medidas de evaluacién del
lenguaje espontdneo en nifios hispanohablantes en edad preescolar.
Revista de Logopedia, Foniatria y Audiologia, 32 (3): e7-e19.

Chai, Z. (2017). Improving early reading skills in young children throu-
gh an iPad app: Small-group instruction and observational learning.
Rural Special Education Quarterly, 36 (2): 101-111.

Crescenzi-Lanna, L. (2020). Emotions, private speech, involvement and
other aspects of young children'’s interactions with educational apps.

96



7. Aportaciones al andlisis del lenguaje infantil durante la interaccién con apps

Computers in Human Behavior, 111: 106430. https://doi.org/10.1016/j.
chb.2020.106430

Damianova, M. K., Lucas, M. y Sullivan, G. B. (2012). Verbal mediation
of problem solving in Pre-primary and Junior Primary school chil-
dren. South African Journal of Psychology, 42 (3): 445-455.

Deniz, C. B. (2003). Early childhood teachers’ beliefs and practices re-
lated to children’s private speech. In A. Winsler (eds.), Awareness, at-
titudes, and beliefs concerning children’s private speech: Perspectives from
children, parents, and teachers. Florida, US: SRCD.

Dela Serna, A. S., Gonzalez-Calleros, J. M. y Rangel, Y. N. (2018). Dise-
fio de App para el uso de la tablet en la ensenanza de preescolares.
Campus Virtuales, 7 (1): 111-123.

Del Moral, M. E., Bellver, M. C. y Guzmadn, A. P. (2019). Evaluacion de
la potencialidad creativa de app creadoras de relatos digitales para
Educacién Primaria. Ocnos, 18 (1): 7-20.

Fernandez, M. y Aguado, G. (2007). Medidas del desarrollo tipico de la
morfosintaxis para la evaluacién del lenguaje espontdneo de ninos
hispanohablantes. Revista de Logopedia, Foniatria y Audiologia, 27 (3):
140-152.

Fernyhough, C. y Fradley, E. (2005). Private speech on an executive task:
relations with task difficulty and task performance. Cognitive Develop-
ment, 20: 103-120.

Garcia, M. A.y Gémez, R. (2019). Mediacién docente en lectura digital: cri-
terios para la valoracién de libros app infantiles. En: Lectura digital infan-
til. Dispositivos, aplicaciones y contenidos (pags. 29-38). Barcelona: UOC.

Goémez, R.y Garcia, M. A. (2020). Leer, jugar, aprender y comunicarse en
un entorno seguro: seguridad, privacidad y confidencialidad en las
aplicaciones infantiles. Anuario ThinkEPI, 14: 14-2.

Martin, E., Aras, J. y Rodriguez-Arancén, P. (2014). REALL: rubric for the
evaluation of apps in language learning. En: Jornadas Internacionales
Tecnologia movil e innovacion en el aula: nuevos retos y realidades educati-
vas (pags. 562-641). Logrono: Universidad de La Rioja.

Ibdnez, A.y Vermeulen, A. (2015). Using VISP (Videos for Speaking), a
mobile App based on Audio Description, to promote English Lan-
guage Learning among Spanish Students: a case study. Procedia: Social
and Behavioural Sciences, 178: 132-138.

Julia, C. (2014). Cognicién y lenguaje en la ensefianza-aprendizaje de
segundas lenguas: las unidades fraseoldgicas en ELE. B. Ferrts; D.
Poch (coords.) El espariol entre dos mundos: estudios de ELE en Lengua y
Literatura (pags. 101-119). Madrid: Iberoamericana.

97


https://doi.org/10.1016/j.chb.2020.106430
https://doi.org/10.1016/j.chb.2020.106430

Infancia y pantallas

Katerenchuk, D. (2018). Age group classification with speech and me-
tadata multimodality fusion. Proceedings of the 15th Conference of the
European Chapter of the Association for Computational Linguistics, 2: 188-
193. https://arxiv.org/abs/1803.00721

Kiefer, B. (1995). The potential of picturebooks: From visual literacy to
aesthetic understanding. Englewood Cliffs, NJ: Prentice Hall.

Kuvalja, M., Verma, M. y Whitebread, D. (2014). Patterns of co-occu-
rring non-verbal behaviour and self-directed speech; a comparison
of three methodological approaches. Metacognition Learning, 9 (2):
87-111.

Lora, A., Arus, J., Martin, E., Read, T., Pomposo, L., Rodriguez, P., Calle,
C. y Barcena, E. (2013). Toward Mobile Assisted Language Learning
apps for professionals that integrate learning into the daily routi-
ne. En: EUROCALL 2013: Learning from the Past, Looking to the Future
(pags. 206-210). Dublin: Research Publishing.

Manfraa, L., Tylerb, S. L. y Winsler, A. (2016). Speech monitoring and
repairs in preschool children’s social and private speech. Early Child-
hood Research Quarterly, 37: 94-105.

Manfra, L. y Winsler, A. (2006). Preschool children’s awareness of private
speech. International Journal of Behavioral Development, 30 (6): 537-549.

Matuga, J. (2003). Children’s private speech during algorithmic and heu-
ristic drawing tasks. Contemporary Educational Psychology, 28: 552-572.

McKechnie, J., Ahmed, B., Gutierrez-Osuna, R., Monroe, P., McCabe, P.
y Ballard, K. J. (2018). Automated speech analysis tools for children’s
speech production: A systematic literature review. International Jour-
nal of Speech-language Pathology, 20 (6): 583-598.

Moreno, A. 1., De la Torre, M. J. y Vermeulen, A. (2016). Disefio y evalua-
cion de VISP, una aplicacién mévil para la practica de la competencia
oral. Revista Iberoamericana de Educacion a Distancia, 19 (1): 63-81.

Nilsson, M. (2010). Developing voice in digital storytelling through crea-
tivity, narrative and multimodality. Net: Media, Technology & Life-Long
Learning, 6 (2): 148-160.

Pandolfi, A. M., Herrera, M. O. y Mathiesen, M. E. (1994). El lenguaje
infantil: Procedimientos analiticos para su descripcion. Revista Lati-
noamericana de Psicologia, 26 (1):15-33.

Pelosi, S., Gémez-Diaz, R. y Garcia-Rodriguez, A. (2019). Modelo de ca-
lidad de las plataformas de recomendacién de aplicaciones infantiles
y juveniles. Ocnos, 18 (2): 17-30.

Reina, E., Pérez, R. y Quero, N. (2017). Utilizacién de tablets en Educa-
cién Infantil: Un estudio de caso. RELATEC, 16 (2): 193-203.

98


https://arxiv.org/abs/1803.00721

7. Aportaciones al andlisis del lenguaje infantil durante la interaccién con apps

Ricoy, M .C. y Sdnchez, C. (2018). Posibilidades y controversias de las
app educativas con la tableta en la educacién primaria. Revista de
Pedagogia, 39 (104): 171-191.

Rondal, J. A. y Ling, D. R. (2000). Analisis del lenguaje espontdneo. Re-
vista de Logopedia, Foniatria y Audiologia, 20 (4): 169-184.

San Martin, C. (2004). Estudio de la emergencia del habla privada en
una situacién comunicativa infantil de juego y sus relaciones con el
conflicto comunicativo. Anuario de Psicologia, 35: 71-85.

San Martin, C. (2012). Aprendiendo a comunicar: relaciones entre cali-
dad comunicativa y habla privada. Infancia y Aprendizaje, 35 (3): 299-
311.

Sanchez, J., Alarcén, D. y De la Mata, M. (2009). Private Speech beyond
Childhood: Testing the Developmental Hypothesis. UK: Cambridge
University Press.

Sanchis, V. M. (2019). Aplicaciones digitales para el desarrollo de la lec-
toescritura para el alumnado de Educacién Infantil y Primaria. En:
J. M. Antoli et al. (dirs.), Redes de Investigacion e Innovacion en Docencia
Universitaria (pags. 721-730). Alicante: ICE, Universidad de Alicante.

Tartas, V., Perret-Clermont, A-N. y Baucal, A. (2016). Microhistorias ex-
perimentales, habla privada y un estudio del aprendizaje y el desa-
rrollo cognitivo en los ninos. Infancia y Aprendizaje, 39 (4): 772-811.

Thibodeauxa, J., Bockb, A., Hutchisonc, L. A. y Winslerc, A. (2019). Sin-
ging to the self: Children'’s private speech, private song, and executive
functioning. Cognitive Development, 50: 130-141.

Tourtet, L. (1974). Lenguaje y pensamiento preescolar. Madrid: Narcea.

Vygotsky, L. S. (1987). Thinking and speech. In R. W. Rieber; A. S. Car-
ton (eds.), The collected works of L. S. Vygotsky, Vol. 1: Problems of general
psychology (pags. 39-285). Nueva York: Plenum Press.

Walter-Laager, C., Brandenberg, K., Tinguely, L., Schwarz, J., Pfiffner, M. R.
y Moschner, B. (2017). Media-assisted language learning for young
children: effects of a word-learning app on the vocabulary acquisi-
tion of two-year-olds. British Journal of Educational Technology, 48 (4):
1062-1072.

Winsler, A. (1998). Parent-child interaction and private speech in boys
with ADHD. Applied Developmental Science, 2: 17-39.

Winsler, A. (2009). Still Talking to Ourselves after All These Years: A
Review of Current Research on Private Speech. En: A. Winsler, C.
Fernyhough e I. Montero (eds.), Private Speech, Executive Functioning,
and the Development of Verbal Self-Regulation (pags. 1-41). Cambridge:
University Press.

929



Infancia y pantallas

Winsler, A., Fernyhough, C., McClaren, E. y Way, E. (2004). Private
speech coding manual. Obtenido de https://n9.cl/bfiv

Winsler, A., René, J., Carlton, M. y Willson, A. (2003). Private speech in
preschool children: developmental stability and change, across-task
consistency, and relations with classroom behaviour. Child Lang, 30:
583-608.

Wang, F., Gao, C., Kaufman, J., Tong, Y. y Chen, J. (2020). Watching
versus Touching: The Effectiveness of a Touchscreen App to Teach
Children to Tell Time. Computers & Education, 160: 104021.

Zivin, G. L. (1979). Removing common confusions about egocentric
speech, private speech, and self-regulation. En: G. Zivin (ed.), The
development of self-regulation through private speech (pdags. 13-49). Nueva
York: Wiley.

100


https://n9.cl/bfiv

Capitulo 8

Compresion y consecucion del juego
digital: estrategias de analisis

Lucrezia Crescenzi-Lanna, Andrea Lapa, Taina Vital

Crescenzi-Lanna, L., Lapa, A., Vital, T. (2021). Compresion y consecucion
del juego digital: estrategias de analisis. En L. Crescenzi-Lanna y M. Gra-
né (coord.), Infancia y pantallas. Evidencias actuales y métodos de andli-
sis (pags. 101-111). Barcelona: Octaedro. https://doi.org/10.36006/16283

Existe un gran desafio sobre observar y medir la experiencia de
juego de los ninos en edad preescolar. Este capitulo trata sobre
las formas de analisis de la comprension y el logro de ninos y ni-
fas en edad preescolar durante una actividad de juego individual,
centrando el interés en su interaccién con aplicaciones educativas
infantiles. Se discute a continuacién la definicién de estos concep-
tos, y se destacan las posibles metodologias de andlisis de estos
complejos procesos cognitivos.

8.1 Comprender y consequir jugar: dos retos
complejos

En este capitulo se presentan las estrategias y métodos empleados
en la literatura para evaluar si un nino que realiza una actividad
de aprendizaje basada en el juego digital entiende el objetivo y el
funcionamiento de juego y si ademas logra jugar con él. La com-
prension es el resultado de un proceso cognitivo complejo que
esta relacionado con el desarrollo de la mente y que implica, entre
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otras, la capacidad de percepcion, atencién, soluciéon de problemas
y procesamiento de la informacién. Todas estas capacidades no
son innatas, sino que se desarrollan durante los primeros anos de
vida del ser humano.

Si bien estos son conceptos estrictamente relacionados y algu-
nos autores los incluyen en una misma categoria de observacion
(p. €. Martinovic, Burgess, Pomerleau y Marin, 2016), la compren-
sion y la consecucion del juego digital por parte del nifio en edad
preescolar pueden considerarse dos constructos distintos (Cres-
cenzi-Lanna, 2020). Esto se debe a que la comprension del juego
no implica siempre su consecucién ni viceversa. Ambos dependen
no unicamente del desarrollo evolutivo, sino de los conocimien-
tos adquiridos (experiencia) que permiten reconocer y valorar la
situacion, y de las caracteristicas personales del sujeto. Para lograr
realizar una nueva actividad, por ejemplo, jugar con una app por
primera vez, los nifios en edad preescolar pueden seguir distintos
procedimientos:

» Aprender por imitacion: ya sea siguiendo el movimiento del
adulto mientras realiza la actividad o imitando la ayuda vi-
sual en pantalla (Nacher, Garcia-Sanjuan y Jaen, 2020).

» Aprender por ensayo-error: a través de la realizacion de la ac-
tividad, el nifo se da cuenta del objetivo de esta 'y, a medida
que se va equivocando, corrige los pasos que ha realizado y
mejora en los futuros.

8.2. Metodologias para evaluar la comprension y
consecucion del juego

A continuacion, se describen las principales metodologias de ana-
lisis y observacion que se suelen emplear para medir la compren-
sion del objetivo de un juego digital y su consecucion.

8.2.1 Observacion de los investigadores

Una de las metodologias mas empleadas con nifios en edad pre-

escolar es la observacion de su comportamiento. Esta puede ser
cualitativa, a través de instrumentos como notas de campo, o mads
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estructurada. En este segundo escenario, se identifica en cada app
qué tipo de acciones deberian observar los investigadores para
poder afirmar que el/la nino/a ha comprendido el objetivo y fun-
cionamiento del juego y consigue jugar con este. En la tabla 1 se
reporta un ejemplo.

Tabla 1. Listados de acciones del nifio que se deben observar para determinar la

comprensién o consecucion de la app Forest Flyer.

Nombre de
la App

Descripcion breve del
objetivo de la app

Listado de acciones para
determinar que el nifio ha
comprendido el juego.

Listado de acciones para
determinar que ha con-
seguido los objetivos del
juego.

Forest Flyer

La app permite explorar
el bosque acompafiando
a un pajaro que vuela
interactuando con ele-
mentos y otros perso-
najes.

Toca la campana para
hacer salir al pajaro de la
casa.

Toca la pantalla o arrastra
el pajaro de forma inten-
cional para que se mueva

Consigue mover el pajaroy
lo situa en al menos 3 zo-
nas activas (puntos amari-
llos en pantalla) donde se
produce la animacion y el
pajaro interactta con los

. demas elementos.
por el bosque (realiza al

menos tres movimientos).

En una investigacion previa (Crescenzi-Lanna, 2020), se em-
ple6 una metodologia observacional para analizar el juego indi-
vidual y espontdaneo de 12 ninos de cuatro afios con apps educa-
tivas para tablet. En el estudio se propone una posible definicién
operativa para medir la comprensién y consecucion del jugador,
centrada en las acciones del nifilo mientras juega.

» La comprension del juego se mide a través del registro siste-
matico de un listado o secuencia de gestos y acciones obser-
vables del jugador, que indican su comprension del objetivo y
funcionamiento del juego sin necesitar instrucciones o acla-
raciones por parte del adulto.

La consecucion del juego se mide a través del registro siste-
matico de un listado o secuencia de gestos y acciones obser-
vables del jugador, cuyo resultado es que logra interactuar
correctamente, y consigue hacer lo que se propone de acuer-
do con los objetivos del juego.

v
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En esta investigacion dos investigadoras evaluaron de forma
independiente ambos aspectos en una escala de 1 a 10; como al-
ternativa, se puede considerar la utilizacion de una variable dico-
témica (comprende el objetivo y funcionamiento del juego: si/no).

Algunos factores pueden complicar la observacion directa del
juego. Asi, por un lado, los resultados dependen del objetivo del
juego, de las caracteristicas de su contenido y disefo interactivo, de
las caracteristicas del jugador (su edad, experiencia previa, etc.) y
del contexto de juego. Por otra parte, la observacién directa variara
en funcion del ambito en que se juegue: entorno natural (casa) o en
laboratorio. Finalmente, cuando la app es multijugador y las activi-
dades colaborativas incluyen la participacién de mas nifnos, puede
ser util complementar la informacion registrada por los investiga-
dores con datos recogidos de forma automatica por ordenador.

8.2.2 Analiticas de aprendizaje

Para estudiar las acciones de los nifios mientras interactian con
juegos digitales educativos y evaluar la consecucién de sus obje-
tivos, se pueden implementar las analiticas de aprendizaje (Lear-
ning Analytics o LA de aqui en adelante), especialmente en el
contexto del aprendizaje basado en juegos (Andrade y Worsley,
2017). Agus y Samuri (2018) en una revision sistematica (45 arti-
culos, entre 2012 y 2017) sobre cémo se aplican (recogen, proce-
san y analizan) las analiticas de aprendizaje en educacién infan-
til, encontraron que estas ayudarian a evaluar las actividades de
aprendizaje.

El registro de las pistas que los nifios dejan al interactuar con
las aplicaciones (ej. clics) son un ejemplo de aplicacion de las LA,
pero ademads se suelen recoger activity patterns, como por ejemplo
el nimero de soluciones encontradas en relacion con el nimero
de problemas (Oviatt, Grafsgaard, Chen y Ochoa, 2018) o la ve-
locidad y el tiempo medio para completar la tarea o solucionar el
problema (Kosmas, loannou y Zaphiris, 2019). También se pue-
den complementar estos datos con medidas mas especificas, como
por ejemplo el nimero de intentos y la complejidad del proceso de
resolucién de problema o el accuracy (la relacion entre respuestas
correctas y no).

Muchos autores han subrayado la complejidad de recoger, pro-
cesar (sincronizar y visualizar) y analizar en tiempo real la gran
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cantidad y variedad de datos (Van Leeuwen, Janssen, Erkens y
Brekelmans, 2015; Madhavan, Richey, 2016; Teasley, 2019). Ade-
mas, en la literatura no se especifica claramente qué indicado-
res permitirian medir el nivel de comprensién o consecucion
del juego por parte del nifio jugador. Diago, Gonzalez-Calero
y Arnau (2019) emplean elementos de LA para establecer un in-
dice de engagement (implicacion), mientras que Roberts, Chung
y Parks (2016) los usan para medir la proficiency (competencia)
de un juego. Alcivar et al. (2019), para medir la «comprension y
compromiso» del jugador, consideran el conjunto de los siguien-
tes datos: tiempo de respuesta, tiempo jugado, elementos mds
utilizados, respuestas correctas, respuestas incorrectas, nimero
de intentos, niveles de abandono y resultado del juego. Por otra
parte, algunos autores (Nacher et al., 2020) usan LA Ginicamente
para registrar el porcentaje de tiempo que ninos de cuatro y cin-
co anos dedican a tres «etapas» o actividades de una misma app
(Exploracién y curiosidad, Razonamiento de resolucién de pro-
blemas y Observacién), y complementan este dato con las notas
cualitativas de los investigadores.

8.3 Metodologias mixtas

A menudo se emplean las notas de observadores externos, como
profesores y educadores (Nacher et al., 2020; Alcivar et al., 2019)
o de los propios estudiantes (aquellos que ya saben escribir) para
investigar el proceso de aprendizaje de los ninos, que incluye la
comprension y consecucién de unas tareas o la solucién de pro-
blemas. Seguin varios autores, estas notas no deberian ser la inica
fuente de informacién en una investigacion, porque dependen de
la percepcién y memoria de los profesores o de los mismos estu-
diantes sobre sus propias estrategias cognitivas y son menos preci-
sasy fiables que las mediciones realizadas por las maquinas (Dent
y Koenka, 2016; Greene y Azevedo, 2010).

Una de las conclusiones a las que llegan la mayoria de los auto-
res es que los datos se deberian recoger de forma complementaria
entre humanos y maquinas. Kokku et al. (2018) han observado
que en el ambito del aprendizaje en general, y para la solucién
de problemas complejos en particular, esta «colaboracion» resulta
ser muy eficaz. No obstante, la percepcién humana siempre esta
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sujeta a subjetividades que deben considerarse en el andlisis. Por
esto, a menudo los codificadores humanos analizan los videos de
las sesiones de juego y luego comparan y validan sus propias ob-
servaciones con los resultados de LA (Martinez-Maldonado et al.,
2017; Spikol, Ruffaldi, Dabisias y Cukurova, 2018). Esta estrategia
multimodal podria aplicarse también a la investigacion con nifios
en edad preescolar.

8.4 Elementos que influencian la comprension y
consecucion del juego

En el estudio de la comprension y consecucion del juego, es esen-
cial tener en cuenta diversos elementos que influencian la expe-
riencia de los ninos. Estos tienen relacién con la situacién experi-
mental (p. ej. la intervencién del adulto durante el juego), con los
participantes (p. ej. la experiencia previa del nino), y con algunas
caracteristicas del mismo juego.

En cuanto a la mediacion adulta durante el juego con apps, los
resultados del estudio de Griffith Hanson, Rolon-Arroyo y Arnold
(2019) destacan que la investigacion futura en el drea debe enfa-
tizar las interacciones sociales que rodean el uso de dispositivos
moviles por parte de los ninos. Es decir, para determinar mejor el
impacto de las interacciones humanas en el aprendizaje, los in-
vestigadores deben considerar las interacciones con los adultos y
el contexto social de los nifios, en lugar de entender el uso de apli-
caciones por parte de los ninos como una actividad individual. La
influencia de las interacciones sociales durante el juego conlleva el
doble reto metodolégico de (1.) profundizar en la relacion dual y
subjetiva nifio-adulto, sin renunciar al objetivo de validez externa
y reproducibilidad del estudio, y (2.) medir su efecto en los resul-
tados de la interaccion del nifio con las apps.

Una propuesta metodolégica para analizar la influencia del
comportamiento del adulto investigador durante el juego del
nino se desarroll6 a partir de un estudio piloto del proyecto App-
2Five. En este estudio de caso participa «F» un/a nino/a de 4 afnos
con trastorno del espectro autista (desde ahora, TEA) al que se
ofrecia jugar con una secuencia de apps educativas en una tableta.
La interaccion de F con las apps se desarrolla en un entorno natu-
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ral (su escuela durante las horas de clase) con dos investigadoras
y un protocolo de investigaciéon que a veces incluia la mediacion
fisica y verbal con F. Para hacer un andlisis de esta mediacion,
se grabaron las sesiones y se realizé la observacién sistematica
del comportamiento de las investigadoras y su interaccién con F.
Este formulario fue elaborado y validado con la colaboracién de
dos especialistas en TEA infantil, e inclufa indicadores del com-
portamiento verbal del investigador (comentar la aplicacion diri-
giéndose a F, por ejemplo, jMira la pelota! jQué bonito!; llamar
a F por su nombre; invitar a interactuar con la aplicacién, por
ejemplo: «;Quieres jugar?») y no verbal (mover la tableta hacia F;
llevar a F hacia el escritorio —por ejemplo-, cogerle la mano, acer-
carle a la tableta; ofrecer o permitir que F. se siente en el regazo
de la investigadora). Todas estas variables se tuvieron en cuenta
en el analisis de interaccién de F con las apps, de su comprensién
y de la consecucién del juego.

En la literatura hay acuerdo en que los resultados de las ex-
perimentaciones también dependen de las caracteristicas de los
jugadores como género, grupo de edad, referencias lingiiisticas,
situacién socioeconémica del barrio (Patchan y Puranik, 2016;
Collie, Martin, Nassary y Roberts, 2019), la presencia de necesi-
dades de aprendizaje o el ser superdotados (Pila, Aladé, Sheehan,
Lauricella y Wartella, 2018) asi como la personalidad de los par-
ticipantes de una investigacion. Preocupados por la influencia de
estas caracteristicas previas en el desempefio de los nifos, Leu-
ng, McGrenere y Graf (2011) advirtieron sobre la importancia de
incluir algunos pasos previos a la investigacion, para garantizar
una seleccién de nifnos con niveles similares de experiencia pre-
via, evaluando su experiencia informatica basica, vista y fluidez
verbal. Para definir su perfil, los autores Collie, Martin, Nassary y
Roberts (2019) aplicaron un cuestionario analizando cinco tipos
de comportamientos sociales y emocionales de nifios entre cuatro
y seis afios (cooperativo, socialmente responsable, servicial, ansio-
soy agresivo-disruptivo), analizando su relacién con resultados de
aprendizaje.

Finalmente, las caracteristicas de las apps en parte determi-
nan la capacidad de comprensién y consecucién de un juego. Un
ejemplo es el tipo de feedback que proporciona el sistema. Se ha
observado que si una app de solucion de problema no proporcio-
na feedback o lo hace mediante iconos (checkmarks), los ninos de
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cuatro anos pueden no comprender su significado y no conseguir
jugar con ella (Crescenzi-Lanna, 2020). Por otra parte, si bien en
general en literatura se reconoce el importante papel del feedback
(tipo, frecuencia, formato, etc.), sigue abierto el debate sobre el
efecto del feedback concurrente en los resultados de aprendizaje.

8.5 Conclusiones

De acuerdo con la revision de la literatura presentada, el anali-
sis de la comprension y consecucion del juego interactivo, en
concreto con apps, por parte de ninos en edad preescolar debe-
ria realizarse mediante una metodologia mixta. De esta forma,
se combinan datos cualitativos procedentes de la observacion del
comportamiento y la conducta con datos cuantitativos recopilados
a partir de analiticas de aprendizaje (LA). Por un lado, los datos
cuantitativos aportan informacion incompleta sobre el proceso
de comprension y logro por parte de los nifos (ej. el tiempo de
uso, la velocidad de respuesta, el rendimiento). Esta informacion
necesita ser complementada o contrastada con datos cualitativos
que contribuyan a un analisis mas profundo, para evitar sesgos en
la fase de interpretacion de los datos. Asi, los datos cuantitativos
podrian validar la opinién y (auto)percepcién de ninos, maestros
o educadores, que estan basadas en sus impresiones y su memoria.
Por otra parte, el contexto de estudio determina también el tipo
de diseno. Por ejemplo, en el proyecto App2five se emplean apps
dirigidas a la primera infancia que se caracterizan por un ndmero
muy limitado de pantallas de juego y objetivos muy sencillos. Por
esto, no parece ser imprescindible automatizar los elementos de
LA (como los clics) y emplear algiin software para determinar si
los ninos han conseguido o no jugar, sino que se puede observar
directamente. En cambio, para determinar el proceso de ensayo
y error que lleva a la comprension y consecucion del juego, una
posibilidad es grabar las sesiones y analizar posteriormente los
videos mediante la codificacién manual por parte de los/as in-
vestigadores/as. En cualquier caso, es necesario que la definicién
y secuencia de acciones sobre las que se fundamentan las obser-
vaciones pase un exhaustivo proceso de validaciéon. Ademas del
contexto, es necesario considerar la influencia en los resultados
de la presencia y el comportamiento de los investigadores. Debe
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definirse su papel y un protocolo de actuacion frente, por ejemplo,
a la solicitud de ayuda por parte del jugador, especialmente con
los ninos mas pequenos.
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Infancia y pantallas
Evidencias actuales y métodos de andlisis

Los estudios sobre el uso de tecnologias digitales por parte
de nifios y ninas indican un aumento de las pantallas en las
escuelas, pero sobre todo en los hogares, desde 2013. Los me-
nores ya emplean antes de los dos afios smartphones y tablets
para jugar, para comunicarse, para crear y para aprender. Para
ellos las pantallas son parte de su vida cotidiana y una herra-
mienta mds de juego, mientras que para los educadores existen
todavia importantes dudas sobre las posibilidades del medio
interactivo para el desarrollo de los mds pequefios a nivel cog-
nitivo, afectivo y psicomotor. Investigar para conocer c6mo
los nifos y nifias mds pequenos interactiian con las tecnolo-
gias digitales es hoy mds necesario que nunca.

Este libro pretende contribuir a la investigacién en el cam-
po de la interaccién de los menores con las pantallas interac-
tivas durante la primera infancia, y se difunde en abierto para
llegar a todos los académicos interesados en esta drea, pero
también a los educadores y familias preocupadas por selec-
cionar y ofrecer recursos de calidad que contribuyan a un uso
saludable, responsable y educativo de la tecnologia por parte
de los mds pequefios.

El libro se estructura en dos partes, con una primera vi-
sién mds conceptual y una consecuente perspectiva meto-
dolégica sobre la observacién y el andlisis de la interacciéon
nino-pantalla.

Lucrezia Crescenzi-Lanna es doctora por la Universitat de
Barcelona. Licenciada en psicologia evolutiva en La Sapien-
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