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Resumen

Esta investigacion se enfoca en la problematica relacionada a la limitada expresion creativa en nifias y nifios de
24 a 36 meses en el Centro “Mis Ternuritas” en Portoviejo, Ecuador. Este contexto se vuelve poco favorable con
entornos poco estimulantes y materiales ludicos tradicionales poco efectivos. El objetivo fue disefiar materiales
ladicos con integracion tecnoldgica para potenciar la creatividad en esta etapa clave del desarrollo cognitivo.
La metodologia combiné enfoques cualitativos y cuantitativos, incluyendo encuestas a padres/madres y obser-
vaciones estructuradas con fichas de evaluacion. Los resultados mostraron que, aunque los materiales fisicos
son mas efectivos en el desarrollo de las habilidades socioemocionales, los digitales destacaron en un 80% mas
en desarrollo de la creatividad visual. Se organizé un ecosistema digital con materiales ludicos digitales en
plataformas como Educaplay, Wordwall, Genially y Canva valorando que la tecnologia, usada con mediacion
pedagdgica, complementa el uso de materiales fisicos tradicionales. Se concluye que la integracion tecnoldgica
potencia la creatividad infantil cuando se equilibra con actividades fisicas y la supervision del adulto, en con-
cordancia con las recomendaciones de la OMS y las teorias de Piaget y Vygotsky.
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Abstract

This research addresses the issue of limited creative expression in children aged 24 to 36 months at the Cre-
ciendo con Nuestros Hijos “Mis Ternuritas” Center in Portoviejo, Ecuador. This context is further hindered
by unstimulating environments and ineffective traditional play materials. The objective was to design playful
materials with technological integration to enhance creativity during this critical stage of cognitive develop-
ment. A mixed-methods approach was employed, combining parent surveys and structured observations using
evaluation rubrics. Results indicated that while physical materials were more effective for socioemotional deve-
lopment, digital tools demonstrated an 80% greater improvement in visual creativity. A digital ecosystem was
created using platforms like Educaplay, Wordwall, Genially, and Canva, demonstrating that technology—when
used with pedagogical mediation—complements traditional physical materials. The study concludes that tech-
nological integration enhances childhood creativity when balanced with physical activities and adult supervi-
sion, aligning with WHO recommendations and the theories of Piaget and Vygotsky.

Keywords: Creativity; Early childhood education; Educational technology; Playful materials; Cognitive deve-
lopment.

Introduccion

La integracion tecnoldgica en la educacion se equilibra con el uso de herramientas y recursos
digitales que favorecen y facilitan la ensefianza en todos los niveles educativos. En esta investigacion
se analizara la importancia de los materiales digitales ludicos en el desarrollo de la creatividad en
la primera infancia, promoviendo un ambiente seguro y estimulante. El autor Alonso (2022),
afirma que en los ultimos aftos hemos visto una metamorfosis digital que ha abarcado multiples
aspectos de la vida en sociedad, desde las comunicaciones hasta la educacion. Las Tecnologias de
la Informacioén y la Comunicacién (TIC) son ya una herramienta inseparable para el ser humano,
como una extension de nuestro propio cuerpo, que nos impulsa a introducirlas en las actividades

diarias, transforma la forma en que aprendemos, nos relacionamos y construimos el conocimiento.

La tecnologia segiin Saavedra, et al. (2021), se define como el conjunto de conocimientos,
habilidades, procesos y herramientas que permiten al ser humano transformar su entorno para
satisfacer necesidades, resolver problemas o mejorar su calidad de vida, enmarcada en contextos
sociales, culturales y educativos especificos. En el campo educativo, la tecnologia por si sola no
es capaz de producir motivacion en los estudiantes por el aprendizaje, lo importante es el estilo
didactico o la metodologia con que el docente plantee las actividades. En la actualidad se ha
demostrado que la integracidn tecnolégica no se trata de maximizar el uso de las herramientas
tecnoldgicas, sino encontrar la coincidencia entre la metodologia y la tecnologia, como el caso de
la ludificaciéon o gamificacion, esta ultima aplica las reglas o roles del juego. Este tipo de técnicas
se utilizan para activar el aprendizaje y evaluar aplicando la mecanica de juegos en ambitos
educativos (Martinez & Alvarez, 2019).

El autor Parraga (2022), explica que la capacidad de crear y transformar cosas y situaciones
es esencial para el bienestar social. La habilidad de resolver problemas y tomar decisiones de
manera consciente y creativa no solo impulsa el desarrollo individual, sino que también fomenta

la sociabilidad yla comunicacion entre las personas. Por ello, Piaget (1973), destaca la importancia
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de promover el juego desde una edad temprana para estimular la creatividad; por lo tanto, el juego
de acuerdo a Sagnay (2025), debe integrar actividades que fomenten la creatividad y la interaccion,
sobre todo estrategias neurodiddcticas, especialmente aquellas que integran multiples sentidos.

A partir del planteamiento de Medina et al. (2017), la creatividad se presenta como un
elemento fundamental que impacta en el crecimiento de la personalidad de las nifias y nifios, dado
que en el futuro se encontraran con circunstancias que requieran de habilidades adecuadamente
desarrolladas, especialmente la creatividad. Los nifios y jovenes son innovadores naturales,
la digitalizacién puede empoderar a las niflas y niflos, ademas les permite crear, aprender y
comunicarse con los de su entorno y sienta las bases de sus futuras perspectivas econdémicas
(Unicef, 2024). Al ampliar el acceso a una educacion de calidad, se les dota de conocimientos y
aptitudes concretas en disciplinas como la ciencia y la ingenieria, de alta demanda en este mundo
impulsado por la tecnologia.

Como lo exponen estudios realizados por la Organizacién Mundial de la Salud (OMS), la
etapa de 24 a 36 meses es de gran importancia para el desarrollo cognitivo y emocional de los
nifos, es en este periodo cuando comienzan a desarrollar habilidades como la imaginacién, la
resolucion de problemas y la expresion de sus emociones, pero recomienda no exponer a las nifias
y nifios menores de 24 meses a las pantallas. La OMS destaca que, un ambiente enriquecido con
actividades creativas yludicas se convierte en un espacio adecuado para estimular estas capacidades
(OMS, 2021).

De igual manera, la Asociacién Nacional para la Educacién de Nifios Pequefios (NAEYC,
por sus siglas en inglés) enfatiza que la creatividad en la primera infancia no solo contribuye
al desarrollo cognitivo, sino que también fortalece la autoestima y la capacidad de socializacion
(NAEYC, 2020). Desde la perspectiva de Campos & Vasquez (2024), seiialan que la relevancia de
la creatividad se relaciona con la capacidad de observar desde diversas perspectivas para crear,
concebir, proponer y renovar. Mediante esta habilidad, se logra generar propuestas innovadoras
o soluciones aprovechando la informacion que ya se encuentra en nuestro entorno, respondiendo
a necesidades reales.

La educacioén inicial enfrenta retos en la creacion de estrategias pedagogicas, en el caso de
América Latina, se estima que mas del 30% de los infantes no accede a programas de educacion
inicial adecuados para el aprendizaje en esta etapa, de acuerdo a lo sefialado por la Comisién
Econémica para América Latina y el Caribe (Cepal, 2021). Esta realidad refleja desigualdades
significativas en el acceso a metodologias que potencien el desarrollo cognitivo y emocional desde
los primeros afios de vida.

En el contexto ecuatoriano, segin datos del Instituto Nacional de Estadisticas y Censos
(INEC, 2022), cerca del 53% de los nifios no se encuentra dentro de la tasa neta de asistencia a
la educacion inicial, lo que refleja desigualdades en el acceso a metodologias y herramientas que
favorezcan el aprendizaje ludico y significativo. Aunque el Ministerio de Educaciéon de este pais
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ha implementado programas, muchos centros educativos carecen de estrategias adecuadas para
estimular el desarrollo emocional y social de los nifios.

Entre los factores que contribuyen a la limitacion creativa en las nifias y nifios se encuentran
los entornos poco estimulantes o restrictivos, basado en el andlisis de los autores Pérez & Gutiérrez
(2023), donde se reprime la exploracion y la experimentacion libre, limitando los movimientos y
la expresion corporal; por otra parte, en este mismo contexto la imposicion de actividades, o no
dejar que ellos exploren su creatividad, ocasiona limitaciones a su autonomia y creatividad. De
igual manera, la falta de materiales adecuados y oportunidades para manipular, experimentar y
crear de forma auténoma y desarrollar su creatividad, es otro factor limitante en el desarrollo de
la creatividad.

En el Centro de Atencién Creciendo con Nuestros Hijos (CNH) “Mis Ternuritas” de la
parroquia Riochico del Cantén Portoviejo, se ha observado una limitada expresion creativa en
las nifas y niflos de 24 a 36 meses de edad, estos eventos identificados en una observacién inicial
se describen de la siguiente manera: dificultades relacionadas a la expresiéon correcta de ideas
originales, dificultades para resolver problemas de manera creativa, limitada participacion en
juegos que requieran del uso de imaginacion.

La expresion creativa de las nifias y nifios de este centro se ve limitada por varios factores
que afectan su desarrollo, como la falta de estimulo de parte de padres y/o educadores, lo que
impide que las nifias y nifios puedan exploran de forma adecuada y aprendan nuevas formas de
expresarse a través de la creatividad; ademas, los ambientes pocos estimulantes pueden limitar
las oportunidades para la interaccion, limitando las habilidades sociales y lingiiisticas. La falta
de interaccidn entre adultos los infantes también juegan un papel predominante para estimular
la creatividad, ya que una comunicacién bidireccional es esencial para el desarrollo cognitivo y
emocional en la primera infancia.

Siguiendo estas mismas lineas, se identificé que los materiales lidicos con que cuenta este
centro de atencion no son utilizados de manera correcta por los educadores para estimular la
creatividad de las nifas y los nifios. Estos materiales son convencionalmente tradicionales y no
proporcionan suficientes oportunidades para la exploraciéon libre y la expresion creativa. Y, el
desconocimiento de estrategias pedagdgicas adecuadas que promuevan el juego simbdlico, el arte
y la exploracion libre, elementos fundamentales para fomentar la creatividad y la autoexpresion
desde edades tempranas.

Es por ello, que en esta investigacion se enfatiza la importancia del uso de materiales ludicos
adecuados en el desarrollo de la expresion creativa en la primera infancia. Lo que ha llevado a
establecer la siguiente interrogante: ; La integracion tecnologica en materiales ludicos potenciara la
creatividad en nifas y nifios de 24 a 36 meses? Para dar respuesta a esta pregunta, se ha propuesto
como objetivo disefiar materiales ltidicos con integracion tecnoldgica para potenciar la creatividad
en niflas y nifios de 24 a 36 meses.
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Para responder a la pregunta se realizé una revision de los referentes teéricos que permitan
analizar la importancia de los materiales digitales ludicos en el desarrollo de la creatividad en la

primera infancia, concepciones que se detallan a continuacion:

Desarrollo Infantil en la primera infancia

De acuerdo al Fondo de las Naciones Unidas parala Infancia (Unicef, 2017), en la etapa inicial
es cuando se ofrece una oportunidad decisiva para configurar la trayectoria del desarrollo integral
de las nifas y los nifios, es cuando se sientan las bases de su futuro. Para que alcancen su pleno
potencial, que es uno de sus derechos humanos, es necesario que sus progenitores y cuidadores les
demuestren amor y ofrezcan atencién en la salud y nutricion, proteccion contra dafios, seguridad,
oportunidades para el aprendizaje temprano y cuidados que impulsen su desarrollo, como hablar,
cantar y jugar. Todos estos factores son necesarios para nutrir el cerebro en evolucion y alimentar
el cuerpo en crecimiento.

Los autores Guil et al. (2018), explican que las emociones constituyen el primer sistema de
comunicacién humano, previo al desarrollo dellenguaje. Es a través dela socializacion e interaccion
que las nifas y los nifios aprenden a pensar, sentir y actuar; por lo tanto, las emociones juegan un

papel fundamental en el desarrollo desde el nacimiento, vinculando al nifio con el mundo social.

Desarrollo cognitivo y socioemocional

Un grupo de expertos de la Universidad Internacional de Valencia (VIU, 2014), expresan
que el desarrollo cognitivo y la inteligencia pueden madurar con normalidad, cuando existe una
base bioldgica sana, asi como también una ambiente favorecedor y estimulante. El desarrollo
cognitivo esta sujeto eventos o circunstancias que pueden acontecerle a cada ser humano. Jean
Piaget desarroll6 la teoria del desarrollo coginitivo, que se caracteriza en una reorganizacion
progresiva de los procesos mentales como consecuencia de la maduracion biolégica yla experiencia
ambiental. El proceso de asimilacién que va desde el nacimiento hasta los dos afios se trata de la
comprension basica del mundo que les rodea desde los reflejos y la percepciones; posteriormente
comienza a experimentar acciones y desarrollar conductas en base a la experiencia de los sentidos
y su destreza motriz; hasta que, finalmente se desarrolla un nivel mds abstracto de pensamiento,
en el que va emergiendo una inteligencia mas compleja.

El desarrollo socioemocional se produce paralelamente al cognitivo, siendo un elemento de
vital importancia para el desenvolvimiento en la sociedad a lo largo de la vida. Como expresan
las autoras Diehl & Goémez (2020), es el proceso mediante el cual los individuos adquieren y
aplican conocimientos, actitudes y habilidades necesarias para comprender y manejar emociones,
establecer y mantener relaciones positivas, y tomar decisiones responsables. Asi mismo, la

UNESCO (2024), destaca que las habilidades socioemocionales son esenciales para promover la
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cognicion, el aprendizaje, la ciudadania global y el desarrollo sostenible. Su integracion en los
sistemas educativos fortalece los pilares de aprender a ser, a convivir, a conocer y a hacer.

Caracteristicas del desarrollo de las nifias y niilos de 24 a 36 meses

Segun lo expuesto por los autores Zapata & Alvear (2015), el desarrollo de las nifias y nifios se
abarca un contexto diverso, encontrando diferentes manifestaciones en sus caracteristicas. Es un
proceso interdependiente que involucra dimensiones motoras, sensoriales, cognitivas, lenguaje,
sociales y emocionales. Estas dimensiones deben ser estimuladas de forma integral y continua

desde los primeros afios de vida.

Sustentado en el analisis de Garcia (2016), sobre dos grandes autores y sus teorias del desarrollo:
Por una parte, Piaget (1976), plantea que los nifios construyen activamente su conocimiento con
la interaccion con el entorno, enfocandose en la construccion del concepto de objeto, la identidad
y la teoria de la mente. Se destaca en cdmo estos reorganizan sus estructuras mentales a través de

la experiencia activa con el entorno.

Por otra parte, Vygotsky (1978), en su teoria sociocultural destaca que el desarrollo cognitivo
y emocional ocurre con la interaccién social y la mediacion cultural, mediante el lenguaje y el juego
simbdlico. El juego es visto como una actividad fundamental para el desarrollo de las funciones
psicoldgicas superiores. Es por medio del juego que, las nifias y nifios se adapatan y relacionan
socialmente, logrando un mejoramiento de las capacidades basicas, por la motivacién que genera.
Este tipo de experiencias ludicas promueven la autorregulacion, la resolucion de conflictos y la

apropiacion de normas sociales.

Importancia de la creatividad en el desarrollo integral de las nifias y nifios

La relevancia de la creatividad radica en su capacidad para generar ideas originales y valiosas
en diversos campos y situaciones. La importancia se extiende desde la resolucion de problemas
cotidianos de manera creativa, potenciando el pensamiento critico y las habilidades de adaptacion.
El fomento de la creatividad tiene un gran impacto, para exteriorizar emociones y relacionarse,
prepara a las nifias y nifios para el futuro y que estén en la capacidad de enfrentar retos con
inventiva y adaptabilidad (Isuiza, 2023).

Como manifiesta el autor Baque (2025), la edad inicial en las nifias y nifios constituye una
etapa crucial e importante para el desarrollo integral, ya que es justamente en esta etapa donde
logran desarrollar de manera espontanea la creatividad e imaginacion logrando fortalecer sus
habilidades y destrezas de una forma adecuada desde un aprendizaje significativo.
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Materiales ludicos

Los materiales ladicos en la educacién se constituyen como elementos claves en el proceso
educativo que buscan hacer del aprendizaje una experiencia dinamica y motivadora. Estos
recursos promueven la interaccion social, la autonomia y el disfrute en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, creando un ambiente propicio para el crecimiento integral de los nifios (Albuja et al.,
2024).

Para Chacon (2017), existen diversos tipos de materiales didacticos usados durante el
proceso de la ensefianza, como interacciones de tipo ludico, estimulacién de la comunicacion
verbal y no verbal, desarrollo de la imaginacién y la creatividad, estimulacién de la motricidad
fina, entre otros. El uso de materiales digitales en entornos interactivos favorece el aprendizaje
profundo y permanente y se adaptan a las necesidades de nuestra sociedad, desarrollando también
las habilidades sociales (Fernandez, et al., 2021).

Uso de la tecnologia en la educacidn infantil

Para Buendia et al. (2025), la tecnologia hace cada vez mas presencia en el aula; por
ende, es necesario desarrollar procesos didacticos correctamente planificados, donde esta esté
completamente integrada en las actividades en la malla curricular y respondan coherentemente a
la metodologia y objetivos que se plantean como marca las normativas reguladoras en educacién
de cada pais, para lo cual es aplicable las diversas herramientas tecnoldgicas como medio de
aprendizaje.

En el contexto de integracion de la tecnologia en las instituciones educativas, como sefialan
Soto & Garcia (2024), la gestion se convierte en un factor determinante para garantizar que los
recursos tecnoldgicos estén disponibles y accesibles, que sean utilizados de manera efectiva y
contribuyan al logro de los objetivos planteados. De igual manera, con el uso de la tecnologia existe
un impacto en la creaciéon de un clima escolar positivo para todos sus miembros, principalmente
en el aula de clases.

Como lo establece Cervantes, et al. (2017), la mejora en el ambito educacional hace referencia
a optimizar los métodos de aprendizaje, incluyendo nuevas formas de ensefianza; es asi que, las
recientes tecnologias con su didactica potencian y estimulan el desarrollo de los conocimientos
en las nifias y los nifios. Con el uso adecuado de estas herramientas en el proceso ensefianza-
aprendizaje se potencian las habilidades y destrezas presentes en el Curriculo de Educaciéon
Inicial que rige la educacion inicial en el Ecuador, documento guia los procesos de ensefianza y
aprendizaje en los subniveles inicial 1 y 2.
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Por otra parte, segun recomendaciones recientes de la Organizacion Mundial de la Salud
(OMS, 2019), los nifos de 2 a 4 anos, el tiempo que deben dedicar al desarrollo de actividades
frente a una pantalla no debe exceder de una hora; por lo que, se recomienda es que no se sobrepase
ese tiempo y se dedique mas tiempo a las actividades fisicas y el juego.

Impacto de la tecnologia en el aprendizaje en la primera infancia

En el marco de los aportes de Velasco & Sudrez (2025), la tecnologia en la educacion inicial
depende en gran medida dela formacién docente y dela manera que se integran las herramientas en
las estrategias pedagdgicas. Sin embargo, existen limitaciones relacionadas a la falta de formacion
docente, limitada disponibilidad de recursos tecnoldgicos y la necesidad de disefiar contenidos
adaptados a los mas pequenos. El impacto de las tecnologias en el desarrollo cognitivo infantil
es complejo, ya que transforma métodos educativos tradicionales y crea nuevos paradigmas
pedagogicos, facilitando el acceso al conocimiento y modelando las habilidades cognitivas y
sociales de las futuras generaciones (Avalos & Pico, 2024).

En cuanto al desarrollo fisico de las nifias y nifios en edad preescolar, existen pocos estudios
que demuestran mejoras al usar intervenciones mediadas por tecnologia. Por tanto, es necesario
que se investigue mas al respecto con rigurosidad cientifica para alcanzar conclusiones certeras en
este campo (Swindle et al., 2022).

Materiales ludicos y su relacion con la tecnologia

Tal como plantea Sousa et al. (2024), los materiales ludicos, como los juegos, se integran con
la tecnologia para mejorar las experiencias educativas. Promueven el aprendizaje, la colaboracion
y la participacion, utilizando plataformas digitales para brindar oportunidades de aprendizaje,
adaptables y personalizadas, fomentando el pensamiento critico y las habilidades de resolucién de
problemas. La integracion de los juegos ludicos y la tecnologia en la educacién ha transformado
los métodos de ensefianza tradicional, haciendo que el aprendizaje sea mas atractivo e interactivo.
Este cambio refleja una tendencia mas amplia hacia enfoques pedagdgicos dinamicos y adaptativos
que satisfacen las diversas necesidades del entorno

La tecnologia aplicada en el ambito de la educacion y en especial a la educacion infantil, es
entendida como la planificacion y el disefio de una propuesta didactica en el aula y materiales
didacticos digitales disefiados en consecuencia, todo ello basado en acciones de formacion en el
ambito de la tecnologia por parte de los profesores que son quienes desempefan dichas acciones.
(Rodriguez et al., 2021, p. 12).

En la actualidad, las tecnologias poseen un papel protagdénico en la ensefianza, con la
disponibilidad de herramientas tecnoloégicas modernas existe una variedad amplia de materiales
didacticos digitales. El autor Area (2017), los clasifica de la siguiente forma: objeto digital,
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objeto digital de aprendizaje, entorno didactico digital, libro de texto digital, apps, herramientas
y plataformas online, entornos inteligentes de aprendizaje adaptativo, materiales didacticos
tangibles y materiales digitales para la docencia. Estos materiales deben cumplir con ciertos
principios, entre los que se mencionan: Poseer una narrativa que, sentido y significativo, debe
plantear retos y desafios al alumnado, ademas de desarrollar habilidades, debe provocar emociones,
debe ser interactivo, debe ser multimedial, debe proporcionar un entorno comunicativo y debe
proporcionar un escritorio de gestion personalizado tanto al docente como a cada uno de los
estudiantes.

Para los autores Beil et al. (2022), en su libro Playful Materialities sefialan que los materiales
ludicos se entrelazan con la tecnologia, ya que el juego digital implica interfaces técnicas y
periféricos tangibles. Esta relacion abarca la combinacion de materiales, el encuadre paratextual y
los procesos de desmaterializacion y rematerializacion, y pone de relieve la compleja interaccion
entre la cultura material y las experiencias de juego.

Sinergia entre juego y tecnologia para el desarrollo de la creatividad y el aprendizaje
en la etapa inicial

Debido al creciente uso de la tecnologia, se ha logrado determinar qué tipo de pantalla tactil
y juegos educativos son mas adecuados para fomentar la creatividad en nifios pequefios, dada su
importancia y necesidad. Existe evidencia sobre el uso de tabletas en nifilos menores de 6 afios para
el progreso del desarrollo y para promover la creatividad y el juego en esta edad (Behnamnia et
al., 2020).

En este contexto, Jaramillo (2024), sostiene que la tecnologia han comenzado a desempefiar
un papel relevante en la educacién preescolar, proporcionando herramientas interactivas que
pueden estimular la imaginacion y el desarrollo visual de los nifios a través de medios como
aplicaciones educativas, plataformas digitales y juegos interactivos. Estas tecnologias tienen el
potencial de hacer el aprendizaje mas accesible, dinamico y visualmente atractivo para los mas
pequenos.

Metodologia

La investigacion se desarrollé utilizando una metodologia de enfoque mixto, que combina
tanto aspectos cualitativos como cuantitativos. Este método permite que el punto de vista
del fendmeno estudiado sea amplio y profundo, lo que hace aclarar el problema en todas sus
dimensiones y que los objetivos se relacionen con el estudio y la caracterizacion tedrica (Cely et
al., 2023). Este enfoque permitié comprender el problema descrito sobre la limitada expresion
creativa en las nifias y niflos de 24 a 36 meses de edad; ademas de direccionar a una propuesta
soélida sobre el uso de materiales ludicos con integraciéon tecnoldgica para mejorar este tipo de
destrezas en correspondencia con la revision de la literatura cientifica y los estudios relacionados

a este tema.



Vol. 10 No. 47, 2025. 2501508 | Seccién Educacion | Peer Reviewed RELIGACION

El presente estudio se enmarcé en un tipo de investigacion descriptiva/exploratoria;
segun Guevara et al. (2020), tiene la primera como finalidad describir una realidad en todos
sus componentes principales y dado el caracter innovador del tema investigado, se basé en la
exploracion de percepciones y comportamientos reales. La informacién que se buscaba, por
tanto, es veridica, precisa y sistematica, evitando formular conclusiones anticipadas en relacion al

fendmeno estudiado.

Para esta investigacion se utiliz6 una poblacién de 16 nifias y nifios de 24 a 36 meses y 16
padres y madres de familia del CNH “Mis ternuritas”, el mismo que se encuentra ubicado en
la parroquia Riochico, del cantéon Portoviejo, de la provincia de Manabi. No se consider6 una
muestra representativa porque se trabajé con toda la poblacién.

Métodos, técnicas e instrumentos utilizados

Como método inicial se utilizé el teérico-documental, centrado en la recopilaciéon de datos
primarios y secundarios provenientes de diversas fuentes bibliograficas. Asi mismo, se utilizé el
método analitico-sintético, el cual facilité la recoleccion de los antecedentes y fundamentos tedricos
relacionados con las variables del estudio. Este método también ayudo¢ a resaltar la relevancia de la
creatividad en la primera infancia al usar materiales ludicos digitales, permitiendo obtener datos
mas significativos sobre el tema, lo que contribuyé a una mejor interpretacion de los datos y a la
formulacion de las conclusiones.

Segtnlos autores Hernandez etal. (2021), el método analitico-sintético permite descomponer
un fendémeno en sus partes constitutivas para comprender su estructura, y posteriormente
integrarlas en una vision global que favorezca la comprension del objeto de estudio en su totalidad.
Esta metodologia es especialmente util en investigaciones educativas, donde se requiere interpretar
la realidad desde multiples dimensiones. De igual manera, estos autores expresan que los métodos
empiricos se basan en la experiencia en el contacto con la realidad; es decir, se fundamentan en
la experimentacion y la logica que, junto a la observacion de fendmenos y su andlisis estadistico.

La técnica de encuesta es una de las mas utilizadas en investigacion para recabar datos
cuantitativos y se la define como un método sistematico de obtencion de datos mediante preguntas
cerradas realizadas a un grupo de personas con el propdsito de describir las caracteristicas de la
poblacion (Salvador et al., 2021). El propésito de la aplicacion de esta encuesta fue identificar la
percepcion de los padres/madres de familia respecto al desarrollo de la creatividad en nifas y
nifios de 24 a 36 meses, a través del uso de los materiales lidicos con integracion tecnologica.

El tipo de encuesta que se aplico fue en linea a los 16 padres/madres de familia, utilizando la
aplicacion de Google Forms, conformada en un cuestionario estructurado de la siguiente manera:
5 preguntas generales, 4 preguntas enfocadas en conocer la opinidn sobre la importancia de los
materiales lidicos en el desarrollo de la creatividad, 3 preguntas sobre el uso de materiales ludicos
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tisicos y digitales y 4 preguntas para conocer la percepcion sobre la efectividad de los materiales
ludicos digitales.

La ficha utilizada en esta investigacion se estructuré como una herramienta metodologica
que permitié registrar mediante la observacién el nivel de destreza de coordinacién visomotriz
y creatividad en experiencias grafoplasticas de las nifias y nifios de 24 a 36 meses, que segin
el Curriculo de Educacién Inicial se encuentra en el eje expresién y comunicacion, ambito de
exploracidn del cuerpo y motricidad y el objetivo de aprendizaje del desarrollo de coordinacion
visomotriz de ojo-mano y pie a través de la manipulacion de objetos (Ministerio de Educacion,
2014).

Este instrumento se establecié bajo un enfoque activo y centrado en el infante, en dos fases
de aplicacion, reconociendo el juego, la exploracion y la manipulacion de los materiales fisicos
y digitales, que se constituyen como medios esenciales para favorecer el desarrollo integral en la
primera infancia, respondiendo a la necesidad de contar con indicadores claros, que permitan
evaluar la efectividad de los materiales ltdicos fisicos y digitales en el desarrollo de la creatividad
infantil, estos se muestran en la siguiente tabla:

Tabla 1. Indicadores observados en el ambito exploracion del cuerpo y motricidad

No. Indicador observado Iniciada En proceso  Adquirida

Muestra interés por explorar y describir cosas nuevas o
situaciones mediante el juego.

Tienen capacidad de crear imagenes y escenarios como

expresion de su imaginacion desde el juego.
3 Demuestran capacidad para generar ideas o alternati-
vas creativas ante retos o situaciones propuestas.
Utiliza adecuadamente materiales didacticos (ruleta
4 de la emocidn, cajetin, tarjetas de emparejamiento,
dado de las emociones) para expresar o reconocer sus
emociones
5 Se reconoce e identifica sus caracteristicas fisicas, nom-

brando algunas de ellas.

Tiene la capacidad de participar en juegos y muestra
6 disposicion para integrarse en actividades grupales con
la guia del adulto.

Demuestra agrado o desagrado a objetos y situaciones
cotidianas mediante el uso de materiales lidicos.

Reconoce algunas emociones y sentimientos basicos
utilizando tarjetas de emparejamiento.

Fuente: elaboracion propia

Para garantizar la validez y la profundidad del analisis realizado en esta investigacion se aplicé
la triangulacién metodoldgica (Denzin, 2013), la misma que permitié combinar tres fuentes de
datos: 1. Datos cuantitativos, porcentaje de encuestados para medir percepciones sobre creatividad
y uso de materiales. 2. Datos cualitativos, logro de indicadores de las fichas de observacion sobre

la creatividad y desarrollo socioemocional; y los hallazgos tedricos de tecnologia y desarrollo



Vol. 10 No. 47, 2025. 2501508 | Seccién Educacion | Peer Reviewed RELIGACION

infantil. 3. La validacion de cruce de datos a partir de los resultados de encuestas, observaciones y

el marco tedrico.

Resultados

Los resultados que se detallan permiten responder a los objetivos planteados en la

investigacion. Los hallazgos derivados de la aplicacion de la encuesta se exponen asi:

Figura 1. Percepcion de los padres/madres sobre el rol del juego, impacto de los materiales lidicos y la forma cémo
expresan las nifias y niios las ideas y pensamientos

Fuente: elaboracién propia

Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada padres de familia del CNH “Mis Ternuritas” (2025).

De estos datos se logra determinar que para la mayoria de los padres/madres de familia,
el juego es fundamental para el desarrollo de la creatividad, como lo evidencia el porcentaje
mayoritario de los encuestados. Ademas, la mayoria consideran el impacto de los materiales
ludicos para el desarrollo creativo de sus hijas e hijos. Por ultimo, los padres/madres perciben que
sus hijas e hijos expresan las ideas y pensamientos de forma creativa al usar los materiales lidicos.
El contexto es favorable para promover el uso de estos recursos, ya que los datos respaldan la
incorporacion de los recursos en los ambientes educativos en beneficios del desarrollo integral de

las nifias y nifios.

Esto crea un contexto favorable para la implementacion de materiales con integracion
tecnoldgica, donde las nifias y nifios puedan expresar sus ideas y pensamientos de forma creativa,

fortaleciendo su autoexpresion y el desarrollo creativo.
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Figura 2. Tipos de materiales Iidicos utilizados frecuentemente por nifias y nifios

Fuente: elaboracion propia

Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada padres de familia del CNH “Mis Ternuritas” (2025).

Los padres y madres de familia reflejan una tendencia hacia el uso de materiales ludicos
tradicionales como son: bloques de construccién con un 75% de frecuencia, seguido por libros
ilustrados con un 44%, y tanto la plastilina o masa moldeable como los rompecabezas con un 38%
cada uno, son altamente valorados por las familias para el desarrollo de la creatividad. También
se observa una presencia significativa de materiales ludicos digitales, lo que sugiere un equilibrio
progresivo en la integracion de la tecnologia.

Figura 3. Preferencia por actividades digitales para potenciar la creatividad en nifias y nifios

Fuente: elaboracion propia

Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada padres de familia del CNH “Mis Ternuritas” (2025).
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Los resultados indican que las actividades digitales consideradas mas utiles por los padres/
madres de familia para fomentar la creatividad de su hijo/a son: aplicaciones de musica o sonidos
(56%). Otras actividades destacadas son: dibujar o colorear en aplicaciones méviles y aplicaciones
simbolicas, como juegos de roles (cocinar, ser doctor), ambas con un 38% de aceptaciéon. Los
juegos de memoria o asociacion digital y los cuentos digitales interactivos fueron valorados por
un 19% de los encuestados, mientras que los juegos de construccién virtuales recibieron un 13%
de aceptacion, siendo el menos valorado. Estos datos reflejan una preferencia por actividades
que incluyan diversas modalidades digitales, considerando que el rol del juego debe permanecer
presente en cada actividad con la integracion de la tecnologia en los materiales ltdicos.

Figura 4. Percepcioén del impacto de la tecnologia en la creatividad del nifio/a?

Fuente: elaboracion propia

Nota. Datos obtenidos de la encuesta aplicada padres de familia del CNH “Mis Ternuritas” (2025).

El grafico muestra una diversidad de opiniones respecto al impacto de la tecnologia en el
desarrollo de la creatividad infantil. Aunque el 64% de los encuestados (sumando las opciones
“muy frecuentemente”, “frecuentemente” y “ocasionalmente”) reconocen que existe cierto
impacto positivo del uso de la tecnologia, la mayoria considera que este efecto no es continuo, sino
esporadico. Esto sugiere que los beneficios dependen en el modo en que se utiliza la tecnologia,
del tipo de contenidos que se ofrecen y del acompafiamiento que reciben las nifias y nifios al
desarrollar las actividades. Por otro lado, un 31% de los encuestados consideran que rara vez
favorece la creatividad y un 6% opina que no aporta ningtin beneficio, lo que resalta la importancia
de promover un uso tecnoldgico responsable, cuya finalidad sea educar, fortalecer las habilidades
y que no se limite inicamente al entretenimiento.
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Figura 5. Resultados de la Ficha de Observacién con materiales fisicos segin escala de logro

Fuente: elaboracion propia

Nota. Datos obtenidos de la ficha aplicada padres de familia del CNH “Mis Ternuritas” (2025).

Figura 6. Resultados de la Ficha de Observacion con materiales digitales segtin escala de logro

Fuente: elaboracion propia

Nota. Datos obtenidos de la ficha aplicada padres de familia del CNH “Mis Ternuritas” (2025).

Estos graficos representan los resultados obtenidos en los 8 indicadores evaluados con el uso
de materiales ludicos fisicos y digitales, de los que es posible deducir que los materiales fisicos tienen
un desempeno superior en la mayoria de los indicadores de creatividad y desarrollo socioemocional
y los digitales presentan resultados inferiores que los fisicos en relacion a la habilidades sociales y
emocionales; pero por otra parte, manejan un potencial para complementar la creatividad visual.
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Seguidamente, se muestra un analisis comparativo de los resultados de la escala de logro

“alcanzado” al usar materiales fisicos y digitales y se sintetizan en la siguiente tabla:

Tabla 2. Resultados obtenidos en la Ficha de Observacién con materiales fisicos y digitales

. Materiales Materiales 0z
No. Indicador Observado /. . . Interpretacion
Fisicos Digitales
Interés por explorar y des- Los materiales fisicos son mds efectivos para esti-
1 cribir cosas nuevas mediante 80% 50% mular la curiosidad. Los digitales requieren mayor
el juego. interactividad para captar atencion.
Capacidad de crear imagenes Ambos materiales son igualmente efectivos. La
2 y escenarios como expresion 60% 60% tecnologia puede potenciarse con herramientas de
de su imaginacion. diseno visual (ej.: apps de dibujo).
. . Los fisicos favorecen mas el pensamiento diver-
Generar ideas creativas ante . . . .
3 R 50% 30% gente. Los digitales necesitan retos adaptativos (ej.:
retos o situaciones. . -7
juegos de resolucion de problemas).
. . 1t s Los recursos fisicos (ruleta de emociones, tarjetas
Utiliza materiales didacticos o PR ( . > -a7) )
. 80% 50% son mas intuitivos. Los digitales pueden incorpo-
para expresar emociones. . .
rar avatares o emociones animadas.
. - Los espejos o juegos corporales fisicos son bene-
Identifica caracteristicas . . . . ..
5 . . 100% 60% ficiosos. Los digitales deben incluir actividades de
fisicas, nombrandolas e . . .
reconocimiento (ej.: fotos interactivas).
Se inteera en actividades Los juegos fisicos promueven mas la interaccién
6 & 70% 40% social. Los digitales necesitan componentes cola-
grupales. . . .
borativos (ej.: pantallas compartidas).
Demuestra agrado o desa- 90% 50% Los fisicos permiten mayor expresion emocional.
. . . (J 0 ’ . .
grado a objetos/situaciones. La tecnologia debe usar sonidos o caras animadas.
Reconoce emociones y sen- Las tarjetas fisicas son ligeramente superiores a
8  timientos utilizando tarjetas 60% 50% las digitales, estas deben ser mas interactivas (ej.:

de emparejamiento.

arrastrar emociones a situaciones).

Fuente: elaboracién propia

Nota. Datos obtenidos de las fichas aplicadas nifas y nifios del CNH “Mis Ternuritas” (2025).

Figura 7. Resultados obtenidos en la Ficha de Observacién con materiales fisicos y digitales

Fuente: elaboracion propia

Nota. Datos obtenidos de las fichas aplicadas ninas y nifios del CNH “Mis Ternuritas” (2025).
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De este andlisis se resalta que los materiales fisicos, dominan mas indicadores como
exploracion de cosas nuevas, creacion de imagenes mentales y expresion de emociones. Los nifios
muestran mayor facilidad para utilizar materiales tradicionales como la ruleta de emociones,
tarjetas de emparejamiento, dado de emociones y cajetin de emociones y juegos grupales. Por
otra parte, los materiales digitales presentan resultados mixtos, donde se destaca la creacion de
imagenes o escenarios a través de la imaginacidn, pero tienen menor desempefo en generacion de
ideas creativas y reconocimiento de emociones. La exploracion a través del juego con tecnologia
tiene un 50% de adquisicion de las destrezas, lo que sugiere que las niflas y nifios necesitan mas
adaptacion a estos recursos digitales.

Proceso de elaboracion e implementacion de materiales ladicos digitales

La elaboracion de materiales ludicos con integracién tecnoldgica busca potenciar la
creatividad en las nifas y nifios, fomentando la experimentacion, la imaginacion, la expresion
gréfica y la solucién de problemas, mediante la interaccion activa con materiales digitales que
combinan lo tactil, lo visual y lo digital.

Para este proceso se utilizaron herramientas tecnoldgicas como Wordwall, Genially, Canva
y Educaplay, las cuales permiten la creacion de estos materiales, como: juegos educativos, tarjetas
ilustradas, presentaciones dindmicas y cuentos infantiles. Estas plataformas ofrecen posibilidades
de adaptacion a la edad y estilo de aprendizaje de las nifias y nifios, asi como oportunidades para
la mediacion pedagogica.

Las fases del proceso de elaboracidon e implementacion de los materiales ludicos digitales se
observan en la siguiente figura:

Figura 8. Proceso de elaboracién e implementacion de materiales ludicos digitales

Fuente: elaboracién propia
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Este proceso dio como resultado un ecosistema digital de ocho (11) materiales ludicos
digitales orientado a fortalecer la creatividad en las nifias y nifios, cuya finalidad es:

o Manipular objetos con intencién, promoviendo la coordinacién ojo-mano.
« Explorar distintas texturas, colores y formas, fortaleciendo la motricidad fina.

» Expresar ideas mediante la creacion visual, estimulando la imaginacién y el pensamiento
simbolico.

« Vincular lo fisico con lo digital, de manera mediada y segura, desarrollando competencias
actuales de forma adecuada a su edad.

Para captar la atencidon de los mas pequefos, los materiales incorporaron:
« DPaletas de colores vibrantes (tonos primarios y contrastes).
» Personajes antropomorficos (animales con emociones humanizadas).

 Interactividad tangible: arrastrar y soltar (Genially) y toques que generan sonidos
(Educaplay).

o Narrativas abiertas: Cuentos como “El gallo que canta hermoso” invitan a los nifios a
completar la historia con dibujos o sonidos.

Este ecosistema digital se encuentra integrado en un tnico espacio accesible para que los
educadores y padres de familia a través de un menu digital, que contiene el acceso a cada actividad,
instrucciones y descripcion de cada uno por plataforma:

Figura 10. Ecosistema de materiales lidicos digitales

Fuente: elaboracién propia

Nota: Este recurso es de uso abierto y se encuentra disponible en https://n9.cl/pz141
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En resumen, el uso integrado de lo ludico y lo tecnoldgico favorece el cumplimiento del
objetivo curriculares, siempre que se prioricen materiales apropiados, supervisiéon constante
y una planificaciéon centrada en el desarrollo integral. El uso de materiales ludicos digitales,
cuando se emplea con intenciéon pedagdgica, se convierte en un recurso valioso para enriquecer
las experiencias tempranas y fortalecer procesos esenciales del desarrollo infantil, como lo es la
creatividad en los entornos educativos.

Discusion

La primera infancia, es una etapa clave en el desarrollo de la creatividad y la imaginacién
de las nifas y nifios, como lo expresan Piaget (1973) y Vygotsky (1978), en sus teorias sobre la
importancia de la manipulacién en el desarrollo cognitivo temprano, asi como quien destaca el
rol del juego simbodlico y la interaccién social en el aprendizaje. En ese sentido, los resultados de
esta investigacion sugieren que la integracion tecnoldgica en materiales lidicos como estrategia
innovadora puede potenciar la creatividad en nifias y nifios de 24 a 36 meses, pero su efectividad
dependera del disefio pedagogico, la mediacion responsable del adulto y el equilibrio con el juego

fisico y su entorno.

Los materiales ludicos tradicionales demostraron ser mas efectivos en la estimulacién
sensorial, motriz y socioemocional del infante. Sin embargo, los materiales ludicos digitales
mostraron mayor potencial en la creatividad visual, al integrar elementos multimedia, realizando
un aprendizaje mds innovador, sin que interfiera con la interaccién humana o intente sustituir el
juego activo, lo que respalda las recomendaciones de la OMS (2021), sobre la necesidad de limitar el
tiempo de pantalla en favor de actividades manipulativas. De igual manera, la complementariedad
de los materiales (fisicos y digitales), muestran una mirada en la adaptacién de los estilos de
aprendizaje y ritmos del desarrollo, ofreciendo multiples formas de interacciéon, coincidiendo
con Area (2017), en el valor pedagdgico que contiene la interactividad y adaptabilidad de estos

recursos.

La triangulacion revelé que existe una divergencia de los resultados, ya que existe una
brecha entre la percepcion parental y los resultados observados en los infantes, por un lado, un
grupo padres (56%) consider6 utiles las aplicaciones de musica y sonidos; por otro lado, un bajo
porcentaje (30) de las nifias y niflos mostrd un interés y compromiso real con estos recursos. Esto
puede darse por la falta de guia estructurada o acompainamiento durante su uso (Swindle et al.,
2022), reforzando la idea de que la tecnologia requiere supervision activa del adulto para que sea
mas efectiva.

Aunque los materiales ludicos digitales fueron bien recibidos, el impacto en las habilidades
socioemocionales, como el reconocimiento de emociones y la integracion a las actividades
grupales fue inferior al de los materiales fisicos. Estos resultados cuestionan las afirmaciones de
Behnamnia et al. (2020), quienes defienden la postura de que las aplicaciones digitales basadas
en juegos pueden sustituir o replicar los beneficios del juego tradicional en el desarrollo infantil;
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no obstante, los hallazgos de esta investigacion revelan limitaciones en el uso de los materiales
digitales, especialmente en la expresién emocional, la interaccion grupal, y la generacion de ideas.
Esto respalda la postura de NAEYC (2020), sobre que la tecnologia debe ser un complemento, no
un reemplazo en la ensenanza.

Para finalizar, las implicaciones practicas que presenta esta investigacion se destacan las
siguientes: Para educadores, es primordial capacitarse en el uso de plataformas para la elaboracion
de material ludico digital alineados al curriculo como son los cuentos interactivos que fomentan
el juego simbdlico. Para las familias, se debe equilibrar el uso de pantallas con los juegos fisicos,
siguiendo las pautas dela OMS (2019), del tiempo estimado de 1 hora al dia. Y, paralos disefiadores
de aplicaciones, se debe desarrollar herramientas que integren lo fisico y lo digital como los
juguetes tangibles con respuesta digital, como bloques que activan sonidos al moverse.

Conclusion

Para responder a la pregunta de investigacion, se concluye que la integracion tecnolédgica en
materiales ludicos potencia la creatividad infantil, pero su éxito depende del disefio pedagdgico,
la mediacién del adulto, el equilibrio con el juego fisico, priorizando actividades sensoriales y
motoras.

Como parte de las contribuciones que aportan a este estudio, la que destaca es la validacion
de un ecosistema digital, donde ser integran 11 materiales digitales en 4 plataformas diferentes,
que combinan lo ludico y tecnolégico; ademas este ecosistema contiene los accesos, la descripcion
y las instrucciones de cada uno de estos materiales. Se destaca que cada material fue elaborado
tomando como referencia el Curriculo de Educacion Inicial del Ecuador, enmarcada en cada eje,
ambito y objetivo de aprendizaje de acuerdo a las edades de 24 a 36 meses, siendo estos materiales
de uso abierto, facilitando la adopcién y modificacion dependiendo de las necesidades educativas.

Por ultimo, es recomendable que se realice una evaluacion del impacto de los materiales
ludicos digitales a largo plazo. Estas futuras investigaciones, deben concentrarse en estudios
longitudinales que permitan estudiar el uso de los materiales mixtos (fisico-digitales) vs.
tradicionales, donde se incluya un analisis del rol del nivel socioeconémico de las familias en el
acceso a la tecnologia educativa, ya que no en todos los entornos educativos existe garantia en el
acceso a dispositivos electronicos basicos.

En un mundo cada vez mas digitalizado, este estudio subraya que la tecnologia en la primera
infancia debe ser una herramienta de apoyo, no un fin en si mismo. Como sefala Vygotsky (1978),
el juego es el motor del desarrollo; los materiales digitales solo enriquecen este proceso cuando
se usan con intenciéon pedagogica y afecto. El rol educativo es disefiar recursos que, sin olvidar la
esencia del juego tangible, se aproveche lo mejor de la innovacién tecnolégica.
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