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RESUMEN

Gran parte de lo que aprendemos esta mediatizado por objetos simbdlicos. Los objetos simbdlicos se encuentran
en soportes diversos, ya sea bidimensionales, como imagenes impresas, letras, nimeros, o tridimensionales, como
maquetas o réplicas; en el ultimo siglo se sumaron a ellos los soportes digitales. Este trabajo presenta un ensayo
académico sobre la comprension simbolica y el uso de las imagenes digitales y su impacto en el aprendizaje por
parte de niflos pequenos, menores de 5 afios. Primero revisa y analiza conceptos clave para comprender a las
imagenes como objetos simbdlicos. Luego se presenta un breve recorrido por el estado del arte que comienza con
investigaciones empiricas que abordan el aprendizaje con imagenes impresas y de video hasta llegar a estudios
mas recientes sobre aprendizaje mediado por dispositivos méviles. Ante la pregunta qué medio es mejor para
que los niflos comprendan y aprendan los resultados no son claros y, en ocasiones, contradictorios. Sin embargo,
la variable que siempre mostré un impacto positivo es el andamiaje adulto. Por ello, resulta fundamental que las
preguntas de investigacion se dirijan no tanto a qué mediador semiético es mejor, sino a como articularlos con
el andamiaje social con la finalidad de potenciar el aprendizaje y desarrollo infantil. Teniendo en cuenta que en
la actualidad las imagenes en soportes digitales mdviles y tactiles estin muy presentes en la vida cotidiana, se
proponen lineamientos para el aprendizaje con este tipo de dispositivos a edades tempranas, haciendo especial
hincapié en el rol del adulto como mediador social por excelencia.

Palabras Claves: objetos simbélicos; imdgenes; dispositivos digitales; aprendizaje; infancia.

ABSTRACT

Much of what we learn is mediated by symbolic objects. Symbolic objects are found on various supports, either
two-dimensional, such as printed images, letters, numbers, or three-dimensional, such as models or replicas; in the
last century digital media were added to them. This paper presents an academic essay on symbolic understand-
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ing and use of digital images and their impact on young children’s learning. Key concepts are first reviewed and
analyzed to understand images as symbolic objects. This is followed by an overview of a state of the art beginning
with empirical investigations that address learning with printed and video images by children under 5 years of age
until reaching more recent studies on learning mediated by mobile devices. When asked which means is best for
children to understand and learn, the results are not clear and, at times, contradictory. However, the variable that
always showed a positive impact is adult scaffolding. For this reason, it is essential that the research questions ad-
dress not so much which semiotic mediator better, but rather how to articulate them with social is scaffolding in
order to enhance children’s learning and development. Taking into account that nowadays images on digital touch
screen mobile media are very present in everyday life, guidelines are proposed for learning with this type of devices
at an early age, with special emphasis on the role of the adult as a social mediator par excellence.

Key words: symbolic objects; images; digital devices; learning; children.

RESUMO

Muito do que aprendemos é mediado por objetos simbolicos. Os objetos simbolicos sdo encontrados em varios
suportes, sejam bidimensionais, como imagens impressas, letras, numeros, ou tridimensionais, como modelos ou
réplicas; no século passado, a midia digital foi adicionada a eles. Este trabalho apresenta ensaio académico sobre a
compreensdo simbolica e o uso de imagens digitais e seu impacto na aprendizagem de criangas menores de 5 anos.
Primeiro, ele analisa conceitos-chave para entender as imagens como objetos simbdlicos. Isso é seguido por uma
visao geral do estado da arte que comeca com investigagdes empiricas que abordam o aprendizado com imagens
impressas e de video para estudos mais recentes sobre aprendizagem mediada por dispositivos méveis. Quando
questionados sobre qual meio é melhor para as criancas entenderem e aprenderem, os resultados nao sao claros e,
as vezes, contraditorios. Porém, a variavel que sempre apresentou impacto positivo é o andaime adulto. Por esse
motivo, é essencial que as questdes de pesquisa abordem néao tanto qual mediador semidtico é melhor, mas sim
como articula-lo com o andaime social para potencializar o aprendizado e o desenvolvimento infantil. Tendo em
vista que hoje as imagens em midias digitais mdveis e tateis estdo muito presentes no cotidiano, sao propostas
diretrizes para a aprendizagem com esse tipo de dispositivo em idade precoce, com destaque para o papel do
adulto como mediador social por exceléncia.

Palavras chaves: objetos simbdlicos; imagens; aparelhos digitais; aprendendo; infancia

1.- INTRODUCCION de simbolos desarrollados por el hombre para registrar,
almacenar y comunicar informacién. Por ejemplo, las
culturas indigenas solian utilizar el quipu como ins-
trumento para almacenar informacion, especialmente
informaciéon numérica. El quipu consistia en un con-
junto de lanas de colores cuyos nudos representaban
distintas cantidades. El uso de herramientas simbolicas
otorga al individuo la capacidad de trascender el aqui 'y
ahora, lo que permite también operar sobre realidades
ausentes e, incluso, de fantasia.

Los nifios incorporan numerosos aprendizajes de su
entorno a través de la experiencia directa. Sin embargo,
gran parte de sus aprendizajes y de la interaccion con el
mundo se encuentra mediatizada por objetos simbdli-
cos. Los objetos simbdlicos son diversos y forman par-
te de la cultura humana desde tiempos inmemoriales,
desde pinturas rupestres hasta imagenes digitales, ac-
tuando como almacenadores de informacién externa y
ampliando las posibilidades de comunicacion y apren-
dizaje. En todas las culturas existen variados sistemas Las imagenes plasmadas en libros, graficos, carteles,
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etiquetas, pantallas, son objetos simbolicos muy pre-
sentes en la vida cotidiana. Desde la invencién y pro-
pagacion de la television en la década del 50 se han
diversificado los soportes portadores de imagenes y
actualmente las encontramos en dispositivos maviles,
como smartphones y tablets. La masividad que alcan-
zaron estos dispositivos desperté grandes debates en
relacion al tiempo de uso y a su impacto al ser utiliza-
das en la infancia. En la actualidad, las recomendacio-
nes brindadas por organismos especializados (Ameri-
can Association of Pediatrics [AAP], 2016; Sociedad
Argentina de Pediatria [SAP], 2020) colocan el énfasis
no tanto en limitar el tiempo de exposicién sino en la
calidad del contenido y en el contexto durante el uso.
Ademas, se otorga un rol esencial a los padres como
guias en el uso de entornos virtuales, tanto en activida-
des educativas como de entretenimiento.

Dichas recomendaciones han cobrado especial rele-
vancia por la pandemia de COVID-19 que atraviesa el
mundo. Debido a la necesidad de aislamiento y de ma-
yor permanencia en los hogares, los nifios se encuen-
tran mds expuestos a distintos tipos de pantallas, supe-
rando los tiempos de uso recomendados. De acuerdo
con la SAP (2020), en un contexto donde muchos
vinculos y actividades se sostienen mayoritariamente
a través de los medios digitales, las pautas de uso de
tecnologia estdn mas que nunca ligadas al contenido
y al modo de uso, no tanto al tiempo. Las actividades
realizadas exceden lo recreativo virando hacia funcio-
nes sociales y educativas. Para utilizar los contenidos
presentados en pantallas de manera educativa, antes
que nada, sus imagenes deben ser interpretadas en for-
ma simbodlica, es decir refiriendo a una realidad.

En este sentido, en este trabajo abordamos el impacto
de distintos tipos de imagenes en tanto herramientas
simbolicas en el aprendizaje infantil. En primer lugar,
planteamos el concepto de objeto simbdlico. Luego,
discutimos las imagenes como objetos simbdlicos y
las clasificamos en funcién de sus caracteristicas. A
continuacion, realizamos un recorrido por investiga-
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ciones que indagan el aprendizaje mediante imagenes
en soportes tecnoldgicos, comenzando por imagenes
de video hasta llegar a los estudios mas recientes so-
bre aprendizaje con imdagenes de dispositivos movi-
les en niflos pequefios, menores de 5 afios. Con fines
comparativos, incluimos también investigaciones que
han abordado el aprendizaje por medio de imagenes
impresas. Para cerrar, exponemos e interpretamos los
resultados encontrados en su conjunto y discutimos la
comprension simbdlica y el aprendizaje mediado por
imagenes digitales en la infancia proponiendo linea-
mientos para la enseflanza a edades tempranas.

2.- LAS IMAGENES COMO OBJETOS SIMBOLI-
COS

Los nifios estan expuestos a todo tipo de imagenes des-
de muy temprano en sus vidas debiendo aprender a
comprenderlas y utilizarlas como objetos simbolicos.
Las imdgenes se utilizan, por ejemplo, para evocar he-
chos y personas, para expresar ideas y emociones, para
transmitir informacion, para aprender.

Justamente, una caracteristica fundamental de la na-
turaleza humana es la capacidad de crear e interpre-
tar simbolos. Los simbolos nos permiten desligarnos
del presente inmediato remitiéndonos a realidades
pasadas, futuras, e incluso inexistentes. La capacidad
simbolica supone un salto cualitativo de la naturaleza
humana frente a la biologia animal. Los simbolos son
parte de la herencia cultural que los nifos reciben y
que aprenden a desentrafar para desempenarse en el
mundo (Tomasello, 2000).

Dentro de la amplia gama de los simbolos se encuen-
tran los objetos simbodlicos. A diferencia de otros sim-
bolos, como las palabras o los gestos, los objetos sim-
bélicos tienen una materialidad y una naturaleza doble
ya que son objetos en si mismos y, al mismo tiempo,
simbolos de la entidad que representan (DeLoache,
2004). Para los nifos pequefios comprender estos ob-
jetos y aprender a utilizarlos constituye un verdadero
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desafio cognitivo, ya que se debe ver al objeto en si
mismo y a través de ¢l la entidad que representa. Su
comprension requiere cierto grado de flexibilidad cog-
nitiva, que permita mantener activas y en simultaneo
dos representaciones mentales: la del objeto y la de
aquello que representa, estableciendo relaciones entre
una y otra. El fenémeno de la doble representacion ha
sido estudiado ampliamente con distintos objetos sim-
bélicos, algunos tridimensionales, como maquetas y
réplicas, otros bidimensionales, como fotogratias, ma-
pas o videos.

La comprension y uso de objetos simbdlicos es depen-
de de distintos factores que actian en conjunto (De-
Loache, Peralta y Anderson, 1999. Uno de los factores
es el iconicismo, o sea el grado de similitud percep-
tual entre e el objeto y su referente. Por ejemplo, hay
imagenes que son sumamente iconicas, como las fo-
tografias o los dibujos figurativos, mientras que otras
pueden ser muy arbitrarias, como graficos estadisticos
o el arte abstracto. Otro factor que incide en la com-
prension simbdlica es la instruccidn, o cantidad y tipo
de informacion que se recibe por parte de otros. Esta
informacion puede referirse tanto a la corresponden-
cia entre referente y el simbolo, como a la intencién
con la que el simbolo estd siendo utilizado. Lo factores
evolutivos, la experiencia previa y las expectativas que
despierta un determinado objeto simboélico son tam-
bién factores relevantes al momento de comprender su
naturaleza simbdlica.

Ademas, y contrariamente a lo que podria esperarse
desde el sentido comun, la tridimensionalidad y la ma-
nipulacién de los objetos simbolicos puede compro-
meter su funcién de representacién. Por ejemplo, las
imagenes impresas son al mismo tiempo un trozo de
papel y al mismo tiempo una representacion; para po-
der comprenderlas el observador debe mirar a través de
ellas hacia su referente. A edades tempranas acceder al
referente puede ser mas dificultoso cuando entran en
juego objetos tridimensionales, esto es asi debido a la
representacion doble. Los objetos tridimensionales son
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en general atractivos y llaman mas a la manipulacién
que las imagenes, haciendo que los nifios pequefios no
puedan desligarse facilmente de su faceta material y
siéndoles mas dificil acceder a su naturaleza simbdlica.
Cuando los objetos son manipulados, esta dificultad se
acrecienta ya que se acentian sus propiedades como
objetos concretos (McNeil & Uttal, 2009).

3.- LAS IMAGENES EN ARTEFACTOS TECNOLO-
GICOS

Las imagenes pueden encontrarse en distintos sopor-
tes. Por ejemplo, carteles publicitarios, dibujos o foto-
grafias, pueden presentarse en papel o en forma digital.

A partir de la diversificacion de los usos de los dispo-
sitivos tecnoldgicos es importante distinguir la tarea
que se realiza del dispositivo en que se la ejecuta. Por
ejemplo, hace algunos afios las camaras digitales se
utilizaban exclusivamente para capturar momentos en
una foto y los reproductores de musica para escuchar
musica. Hoy, todas esas actividades pueden realizarse
con tablets y smartphones, dispositivos electrénicos de
bolsillo. Estas particularidades muestran, ademas, que
una misma tarea, como mirar television, puede reali-
zarse en dispositivos diversos (television, celular, com-
putadora).

También, resulta relevante precisar a qué se hace refe-
rencia por dispositivos tecnoldgicos. Cuando se habla
de “dispositivo tecnoldgico” en general se habla de un
artefacto como televisor, celulares, computadoras, vi-
deo juegos, etcétera. Cuando se habla de dispositivos
moviles en particular, se hace referencia a las tablets
y smartphones, es decir, dispositivos livianos y, en ge-
neral, tactiles que se pueden manipular y transportar
facilmente (Rideout, 2017). Ademas, como su uso es
intuitivo y relativamente econémico, su acceso y adop-
cién a edades muy tempranas se ha visto facilitado. Se
trata de objetos atractivos para los niflos pequefos y los
padres frecuentemente aprovechan sus caracteristicas
para entretenerlos mientras realizan otras actividades.
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Las imagenes de las pantallas tactiles poseen caracte-
risticas que las distinguen de las embebidas en otros ar-
tefactos. Mientras que mirar television compromete al
nino a nivel de observacion, el uso de pantallas tactiles
generalmente requiere también de interaccion fisica,
de manipulacién, y usualmente hay retroalimentacién
por parte del dispositivo. De esta forma, se implican
procesos psicoldgicos y esquemas de accion diferentes
al de las pantallas tradicionales. Es asi que tematicas
como comprension simbdlica y aprendizaje con dis-
positivos como la television, estan siendo abordadas
con pantallas tactiles (Jauck y Peralta, 2019; Kirkorian,
Choi, y Pempek, 2016).

Por un lado podria sostenerse que la retroalimentacion
de las pantallas tactiles puede tener un impacto posi-
tivo en el aprendizaje, ya que brindar feedback es una
caracteristica de los contextos de interaccion (Rosebe-
rry et al., 2014). En contraposicion, desde la teoria de
la doble representacion, la manipulacion fisica un ob-
jeto simbolico al aumentar sus propiedades como ob-
jeto en si mismo dificulta el acceso a la simbolizacién
¥, por lo tanto, al aprendizaje (Sheenan y Uttal, 2016).
En este sentido, un estudio reciente (Sartori y Peralta,
en prensa) investigd la comprension simbdlica de una
imagen digital e interactiva presentada en una tablet
en nifos de 30 y 36 meses, variando la manipulacién
y la instruccién. Los resultados mostraron que a eda-
des tempranas la manipulacién de la imagen impacta
negativamente en su comprensiéon como simbolo inde-
pendientemente de la instruccion recibida.

4.- EL APRENDIZAJE MEDIADO POR IMAGENES
EN DISPOSITIVOS TECNOLOGICOS

En muchas culturas la lectura de libros es una practica
usual entre adultos y nifios (Green et al., 2019; Peralta,
1995; Whitehurst y Lonigan, 1998). El primer acerca-
miento literario que realizan los nifos suele ser a través
de libros impresos de imagenes.

Actualmente, libros electrénicos y artefactos digitales
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coexisten con los libros de papel tradicionales, diver-
sificando el escenario donde los nifios crecen y apren-
den. Los libros electronicos son publicaciones basadas
en imagenes y sonidos producidas en formato digital
que se reproducen por medio de computadoras u otros
dispositivos.

En cuanto a los dispositivos méviles, padres y educado-
res han depositado gran entusiasmo en sus posibilida-
des educativas. Numerosas aplicaciones son promocio-
nadas como “educativas’, sin embargo, en su mayoria
estos productos no ha sido testeados (Hirsh-Pasek et
al., 2015). Kucirkova (2014) considera que el entusias-
mo hacia las aplicaciones entendidas como “educati-
vas” se debe principalmente al determinismo tecnolo-
gico. Se habla de determinismo tecnoldgico cuando se
posiciona a la tecnologia como fuente inica de cambio
pedagogico dejando a un lado el valor del contexto, de
la ensefianza y los aspectos individuales. Por otro lado,
debido a su interface intuitiva e interactiva, los dispo-
sitivos moviles suelen ser mas atractivos para los nifos
que las tecnologias tradicionales (Chiong et al., 2012).

Diferentes elementos interactivos y multimedia fre-
cuentemente estan disponibles durante el uso de apli-
caciones, como objetos para tomar y soltar, botones
para apretar, sonidos, musica, animaciones. En la ac-
tualidad existe un debate respecto al efecto que tienen
estos elementos en el aprendizaje. Por ejemplo, se en-
contrd que los niflos juegan con las caracteristicas mul-
timedia de los libros electrénicos la mitad del tiempo
de uso, desvidndose del contenido (Willoughby et al.,
2015). Ademas, estas caracteristicas impactan negati-
vamente en la cantidad de informacion que los nifios
recuerdan (Reich et al., 2016).

Por otro lado, se pueden entender a los elementos mul-
timedia e interactivos como herramientas que sirven
de andamiaje. Por ejemplo, Smeets y Bus (2014) en-
contraron que ninos de 4 y 5 afios adquirieron mas vo-
cabulario al utilizar un libro interactivo que un libro
estatico. En la misma linea Bus, Takacs y Kegel (2015)
sostienen que algunas caracteristicas multimedia per-
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miten enfatizar aspectos relevantes del contenido, por
ejemplo, agrandando la imagen o cambiando de color.
En este sentido un estudio reciente encontr6 que estas
caracteristicas visuales tuvieron efecto positivo en la
comprension lectora de prescolares (Sar1 et al., 2019).

Sin embargo, otro estudio que evalué el impacto de los
botones interactivos en las aplicaciones tuvo resulta-
dos desalentadores (Xu et al., 2020). Las investigadoras
encontraron que la interaccidon con estos elementos in-
teractivos promovia el interés del nifio hacia el dispo-
sitivo, pero no propiciaba el intercambio verbal ni la
comprension de la historia representada por el dispo-
sitivo.

Investigaciones recientes que estudiaron el uso de apli-
caciones por parte de nifios pequenios combinado con
andamiaje adulto encontraron resultados similares.
Por ejemplo, Troseth, et al. (2020) desarrollaron una
aplicacion para incentivar la conversacion entre pa-
dres y nifios pertenecientes a familias de bajos recur-
sos. La aplicacion inclufa un personaje animado que
sugeria a los padres realizar preguntas o comentarios
relacionados con la historia que contaba la aplicacion.
Los padres hablaron tres veces méas cuando utilizaron
la aplicaciéon con el personaje animado que cuando
utilizaron la aplicacion sin el personaje. Otro estudio
investigo si la inclusiéon de un diccionario dentro de
una aplicacion, ayudaba a los padres a ensefiar palabras
novedosas (Korat y Shneor, 2019). Los resultados mos-
traron que los nifos aprendieron mas palabras cuando
los padres contaron con la ayuda del diccionario. Estas
investigaciones son un ejemplo de como una aplica-
cién puede servir para acompanar la tarea de andamia-
je de los padres.

En suma el debate respecto al impacto de los elementos
multimedia e interactivos parece no tener una respues-
ta inequivoca hasta el momento. La clave para antici-
par su impacto podria radicar en analizar el propodsito
con el que se incluyen estos elementos en el disefio de
aplicaciones. Podria pensarse que cuando se tiene en
cuenta el objetivo de aprendizaje, el resultado es posi-
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tivo. Sin embargo, cuando estos elementos son acceso-
rios o se destacan mds que el contenido en si mismo,
podrian propiciar distraccion. Asimismo, se ha mos-
trado que es posible combinar el andamiaje del adulto
con el provisto por el dispositivo.

5.- IMPACTO DE IMAGENES DIGITALES E IM-
PRESAS EN EL APRENDIZAJE. ESTUDIOS COM-
PARATIVOS

Los estudios que compararon el aprendizaje con libros
impresos y electrénicos arrojaron resultados diversos y
en algunos casos contradictorios. Comparar el impac-
to del soporte papel o digital en el aprendizaje resulta
una tarea compleja, ya que para que los soportes sean
comparables, las imagenes de ambos deben ser equi-
valentes, asi como el contenido representado. Ademas,
no es lo mismo comparar un libro impreso con un li-
bro electrénico estatico que con un libro multimedia e
interactivo.

Una serie de investigaciones se encontr6 que padres y
nifios proveen comentarios mas sofisticados y relacio-
nados con el contenido del libro al utilizar la versién en
papel en comparacion con la version digital (Chiong et
al., 2012; Evans et al., 2017; Munzer et al., 2019). Tam-
bién, se observé que los nifos se involucraban menos
en el contenido al leer el libro electrénico, a pesar de
que dedicaban mas tiempo a esta actividad (Evans et
al., 2017; Parish-Morris et al., 2013).

En la misma linea, un estudio observacional analizd
cdmo docentes preescolares leen a los nifios libros de
cuentos electrénicos e impresos (Neumann, 2020). La
investigadora, clasificé fragmentos del discurso de los
docentes en cognitivo, afectivo o técnico. La frecuen-
cia de frases con contenido cognitivo fue similar con
ambos soportes, sin embargo, las frases con contenido
técnico y afectivo estuvieron mas presentes con el li-
bro electrénico. Este estudio ilustra que los docentes,
al igual que los padres, modifican su forma de leer un
cuento en funcién del soporte.
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En relacién al impacto del soporte en el aprendizaje en
distintos dominios, algunos estudios mostraron me-
jores resultados cuando se utilizan libros electrénicos
que libros impresos. Thmeideh (2014) evaluo habilida-
des relacionadas con la alfabetizacion en preescolares
luego de ser expuestos a un libro impreso tradicional
y a un libro electrdénico, sin andamiaje social en ambos
casos. La investigacion encontrd que los nifios expues-
tos al libro digital tuvieron mejoras significativas en su
vocabulario que sus pares expuestos al libro impreso.

Otros estudios, inclinaron el debate a favor de los libros
impresos. Por ejemplo, Strouse y Ganea (2017b) eva-
luaron el aprendizaje de palabras con un libro impreso
y un libro electrénico equiparando la instruccién. Dos
grupos de nifios, uno de 17 a 23 meses y otro de 24 a
30 meses, aprendian el nombre de un objeto novedo-
so. Las investigadoras encontraron que todos los nifios
transfirieron lo aprendido a un objeto real, pero solo
los mayores de 24 meses transfirieron tanto del libro
impreso como del electrénico.

En cuanto a la comprension de textos, De Jong y Bus
(2002) leyeron a un grupo un libro impreso y a otro
grupo un libro electrénico; ambos contenian tanto ilus-
traciones como contenido similar. Los nifilos que leye-
ron el libro impreso mostraron un mayor aprendizaje
sobre el contenido de la historia. Un estudio reciente
(Halamish y Elbaz, 2020) inform¢ resultados simila-
res encontrando que los nifios mostraron una mayor
comprension de la historia a partir de la lectura de un
libro impreso que de una pantalla. Este hallazgo fue in-
dependiente de las preferencias de los nifios en cuanto
al soporte, el uso previo de dispositivos digitales o a sus
habilidades de lectura.

Finalmente, algunas investigaciones concluyeron que
los libros electrénicos y los libros impresos son igual-
mente efectivos. Por ejemplo, en cuanto a la compren-
sién de textos y la alfabetizaciéon emergente, Richter y
Courage (2017) estudiaron el nivel de atencion, el in-
terés de niflos preescolares durante la lectura y lo que
recordaban respecto a las historias presentadas en un
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libro impreso y en un libro electrénico multimedia. Si
bien los nifios mostraron mayor atencion e interés ha-
cia los libros digitales, no hubo diferencias en cuanto a
la comprension de la historia.

6.- EL PAPEL DE LA MEDIACION DEL ADULTO
EN EL APRENDIZAJE INFANTIL CON IMAGE-
NES EN DISPOSITIVOS TECNOLOGICOS

Diversas investigaciones estudiaron el uso de tecnolo-
gia en el aprendizaje infantil. Al respecto, DeLoache et
al. (2010) evaluaron el aprendizaje de palabras en be-
bés de 12 y 18 meses en tres modalidades: ensefianza
parental, video con interaccién y solo video. Encontra-
ron que en la condicién “ensefianza parental” los nifios
aprendieron mas palabras. También, Strouse y colabo-
radores (Strouse et al., 2013) observaron que para que
un nifio aprenda de un video, es necesaria la interac-
cidén social. Sin embargo, pareceria ser que los adultos
suponen que estas son tareas en las que el niflo no re-
quiere acompafiamiento alguno.

Distintos estudios indagaron como interactuan padres
e hijos al leer libros en soporte impreso o digital. Al
respecto, se encontré que padres y niflos proveen co-
mentarios mads sofisticados y relacionados con el con-
tenido del libro al utilizar la versiéon en papel en com-
paracion con la digital (Chiong et al., 2012; Evans et al.,
2017; Munzer et al., 2019). También, se observo que los
nifos se involucraban menos en el contenido al leer el
libro electrénico a pesar de que dedicaban mas tiempo
a esta actividad (Evans et al., 2017; Parish-Morris et al.,
2013). Por su parte Strouse y colaboradores (Strouse
et al., 2013; Strouse y Ganea, 2017a) encontraron que,
si bien en la lectura de un libro es habitual que los pa-
dres intervengan haciendo preguntas o sefialamientos,
no es tan comun que lo hagan al ver un programa de
television o un video y, ademas, los padres declararon
preferir leer a sus nifos libros impresos.

Por otro lado, otras investigaciones que incluyeron an-
damiaje social encontraron un mejor desemperfio a fa-
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vor del libro electrénico. Un estudio realizado en Japon
con nifos de 4 afios encontr6 que un libro digital fue
mejor que un libro tradicional para desarrollar habi-
lidades de lectura (Masataka, 2014). En la condicién
con libro electrénico los nifios escucharon una narra-
cién incluida en el libro mientras su madre sostenia el
dispositivo sin intervenir. En la condicion libro tradi-
cional, la madre ley¢ la historia “como lo hace habi-
tualmente en su hogar”. Cabe sefialar que la narracién
provista por la madre naturalmente fue diferente a la
provista por el dispositivo, lo que pudo haber impac-
tado en los hallazgos del estudio. Ademas, es posible
que el entorno tecnologico del pais donde se realizé el
estudio haya inclinado la balanza hacia el libro digital.

Los resultados informados por Masataka (2014) se
condicen con los reportados por Segal-Drori et al,
(2010) en un estudio en el que nifios prescolares fue-
ron expuestos a tres condiciones: lectura del libro elec-
tronico independiente, lectura del libro electronico
con instruccién adulta, lectura de libro impreso con
instrucciéon adulta. Los resultados mostraron que los
nifios que fueron instruidos con el libro electréonico
aprendieron mas palabras. Cabe destacar que en el es-
tudio de Masataka (2014) no se controld la instruccion
provista, mientras que en el estudio de Segal-Drori et
al. (2010) la instruccién siempre fue la misma y provis-
ta por la experimentadora.

Raynaudo y Peralta (2019), por su parte, evaluaron el
aprendizaje de un concepto del campo de la biologia,
el camuflaje animal, por parte de nifios de 4 afios con
un libro impreso y uno electrénico, con y sin instruc-
cién. Aunque no se encontraron diferencias en cuanto
al soporte, los resultados mostraron que la presencia de
instruccién tuvo un rol determinante. Los nifios sélo
aprendieron con el andamiaje provisto por la experi-
mentadora, el cual fue idéntico con el soporte digital
y con el impreso. En in n estudio reciente, estas auto-
ras (Raynaudo y Peralta, en revisiéon) compararon el
aprendizaje de este mismo concepto por parte de ni-
fos de 4 anos utilizando una aplicacién interactiva y
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multimedia disefiada a los fines del estudio y varian-
do las narraciones provistas. Las condiciones fueron:
1) narracién grabada, donde la aplicacién brindé las
instrucciones y explicaciones; 2) narracién presencial,
donde la misma narracién fue provista por la experi-
mentadora; 3) narracion guiada, donde la experimen-
tadora ademas de seguir la narracién, fue responsiva a
los comentarios del nifio. En esta tltima condiciéon fue
donde mas cantidad de nifios aprendieron el concepto.
La investigacion da cuenta de la relevancia que tiene la
guia y acompanamiento adulto cuando se espera que
los nifios aprendan contenidos a partir de aplicaciones.

En suma, ante la pregunta qué medio es mejor para que
los niflos comprendan y aprendan, algunas investiga-
ciones han encontrado beneficios del libro digital y las
aplicaciones por sobre el libro impreso y, viceversa. Sin
embargo, la variable que siempre mostré un impacto
positivo en el aprendizaje fue el andamiaje adulto. Es
por esto que se torna de sumo interés que las preguntas
de investigacion se replanteen el debate “medio impre-
so versus digital” para comenzar a pensar como articu-
lar ambos medios con el andamiaje adulto con la fina-
lidad de potenciar el aprendizaje y desarrollo infantil.

7.- NUEVOS TIPOS DE IMAGENES, NUEVAS PO-
SIBILIDADES. CONCLUSIONES Y RECOMENDA-
CIONES

El mundo se encuentra inmerso en simbolos de diver-
sa naturaleza, entre ellos, las imagenes. Las imagenes
tienen gran versatilidad: pueden inmortalizar un mo-
mento, comunicar indicaciones para llegar a un lugar,
utilizarse para conmover, ser un medio de aprendizaje,
entre otros propositos. Con la llegada de los disposi-
tivos tactiles y moviles el modo en que entendemos
qué es una imagen ha cambiado. Las imagenes ahora
también tienen sonido, movimiento, pueden manipu-
larse y dar una respuesta en funcién de un estimulo
determinado. Las imagenes no son solo objetos simbo-
licos de reflexion y contemplacion, sino que involucran
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esquemas motores relacionados con la manipulacion.
Desde que irrumpieron en la vida cotidiana, mucho se
ha dicho sobre el impacto de las tecnologias de la infor-
macién y comunicacion. Asi como segun Platon, So6-
crates afirmd que la escritura debilita el pensamiento y
la memoria, en los ultimos tiempos se ha afirmado que
el uso de tecnologias puede impactar negativamente en
el desarrollo cognitivo.

Los nifos tienen cada vez mayor acceso a los disposi-
tivos moviles y a edades cada vez mds tempranas. Sin
embargo, los resultados de investigaciones realizadas
sobre aprendizaje con imagenes impresas y medios
digitales han tenido resultados diversos. Esto estaria
directamente relacionado con el disefio de los materia-
les utilizados, las diferencias individuales de los parti-
cipantes, su edad y experiencia previa, especialmente
cuando se trata de nifos menores de 5 afios.

En cuanto al disefio, muchas investigaciones han inda-
gado el aprendizaje con aplicaciones disponibles en el
mercado, mientras que otras han diseiado sus propias
aplicaciones con la finalidad de ejercer un mayor con-
trol sobre las variables intervinientes. Algunas de las
investigaciones que han utilizado aplicaciones digitales
criteriosamente disefiadas, han observado beneficios
para el aprendizaje.

En relacion alos métodos de estudio, se encuentran es-
tudios que abordan la tematica desde perspectivas dis-
tintas aunque complementarias, como investigaciones
cuasi-experimentales e investigaciones en contextos
naturales de uso. Otro aspecto que varia enormemente
entre las investigaciones es el propdsito y contenido del
aprendizaje. Hay estudios que abordaron el aprendiza-
je de contenidos especificos, por ejemplo, matemati-
ca y biologia. También, se han estudiado otro tipo de
aprendizajes, como identificar letras y nimeros.

Consideramos que una aplicacion deberia crear una
experiencia que no se limite a la reproduccion analoga
de un libro impreso donde simplemente al material ya
existente se le adiciona, por ejemplo, musica de fondo.
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Esto se ve reflejado en la escasa innovacion y creativi-
dad en el desarrollo digital con respecto a un producto
en papel ya existente. Cabe sefialar que el ritmo de las
investigaciones acerca del impacto de los dispositivos
en el aprendizaje es mas lento que el desarrollo tecno-
légico en si mismo.

Los nifos aprenden mejor cuando se encuentran acti-
vos y comprometidos en un aprendizaje significativo
a través de interacciones sociales y semioéticas de alta
calidad. Resulta de suma importancia estudiar estrate-
gias especificas y efectivas de andamiaje para el apren-
dizaje temprano con dispositivos mdviles de manera de
proponer recomendaciones cientificamente fundadas
para acompanar el aprendizaje con medios digitales.

Desde nuestra perspectiva y en funcién de los estudios
revisados, el debate acerca del uso de tecnologia por
parte de nifios pequefios deberia ampliar su foco para
estudiar y reflexionar coémo proveer estrategias que po-
tencien y complementen las posibilidades de aprendi-
zaje que los medios tradicionales ya brindan. Elegir y
disenar aplicaciones que se adapten al desarrollo de los
nifios y que presenten contenido adecuado es un as-
pecto a tener en cuenta, pero no el tnico. Leer al nifo,
interactuar con él, dirigir su atencién, participar con
ellos son aspectos clave en el aprendizaje. Los nifios
pueden adquirir ciertos aprendizajes “solos”, pero la
interaccion social juega un rol fundamental.

Como Vygotsky (1978) senalara, los factores sociales
juegan un papel crucial en la adquisicion de las herra-
mientas simbolicas. El contexto sociocultural provee
de estas herramientas y la interaccion social con miem-
bros mas experimentados brinda las oportunidades
para aprender a utilizarlas. Los dispositivos tecnologi-
cos son parte del legado cultural que reciben las nuevas
generaciones, por lo que resulta importante dilucidar
modos de uso que potencian el aprendizaje y el desa-
rrollo.
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