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RESUMEN

Uno de los elementos fundamentales es el desarrollo de la creatividad en la educacion inicial con
el uso de la tecnologia. Incorporar recursos digitales como computadoras, tabletas, aplicaciones
de ensefianza y materiales interactivos permite el acceso a experiencias educativas que
fomentan la creatividad y el razonamiento critico. Mediante estas herramientas tecnolégicas, los
nifios tienen la posibilidad de indagar en conceptos abstractos de forma divertida, lo que les
facilita el desarrollo de sus capacidades cognitivas y emocionales en un ambiente mas activo y
personalizado. La tecnologia también promueve una perspectiva mas creativa e independiente.
La implementacién de la tecnologia en el salon de clases posibilita que los nifios se involucren
en tareas que potencian y desarrollan su creatividad, tales como el disefio gréafico, la musica en
linea o la elaboracién de relatos interactivos. Estas vivencias fomentan un aprendizaje
constructivista, donde los nifios no solo absorben conocimientos, sino que también los generan,
lo que potencia su seguridad y habilidad para resolver problemas. Al integrar la tecnologia en el
proceso educativo inicial, se potencia el desarrollo de habilidades esenciales para el siglo XXI,
capacitando a los nifios para afrontar los retos de un mundo cada vez mas digital y mantenerlos
actualizados.

Palabras claves: Creatividad, Desarrollo, Educacion inicial, Tecnologia.

ABSTRACT

One of the fundamental elements is the development of creativity in early education through the
use of technology. Incorporating digital resources such as computers, tablets, teaching apps, and
interactive materials allows access to educational experiences that foster creativity and critical
thinking. Through these technological tools, children have the opportunity to explore abstract
concepts in a fun way, which facilitates the development of their cognitive and emotional skills in
a more dynamic and personalized environment. Technology also promotes a more creative and
independent perspective. The implementation of technology in the classroom allows children to
engage in tasks that enhance and develop their creativity, such as graphic design, online music,
or the creation of interactive stories. These experiences promote a constructivist learning
approach, where children not only absorb knowledge but also generate it, boosting their
confidence and problem-solving skills. By integrating technology into the early educational
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process, the development of essential 21st-century skills is fostered, equipping children to face
the challenges of an increasingly digital world and keeping them up to date.

Keywords: Creativity, Development, Initial education, Technology.

1. INTRODUCCION

La tecnologia se ha convertido en una herramienta poderosa en la educacion y
puede cambiar significativamente la ensefianza y el aprendizaje. Este método,
gue incorpora elementos de los juegos en contextos no ludicos, ha sido utilizado
para motivar a los estudiantes a participar. La tecnologia se presenta como una
estrategia para la educacion inicial que no solo entretiene, sino que también
ayuda a desarrollar habilidades cognitivas, emocionales y sociales. Segun
investigaciones recientes, su implementacion adecuada puede mejorar la

atencion y la participacion activa de los niflos mas pequefios (Zambrano, 2022).

La naturaleza dindmica y envolvente de los juegos ofrece un entorno ideal para
gue los nifios en etapa de educacion inicial desarrollen competencias
fundamentales a través de la experimentacion y el descubrimiento. Diversos
estudios han demostrado que, cuando se integran correctamente, los elementos
de juego pueden promover la creatividad, la resolucién de problemas y el
aprendizaje significativo en los nifios (Barrio, 2024). De esta manera, la
tecnologia no solo se limita a la introduccion de recompensas, sino que implica
el disefio de experiencias de aprendizaje que inviten a los estudiantes a participar

activamente en su propio proceso educativo.

La capacidad de adaptarse a las necesidades Unicas de los nifios es un
componente crucial del éxito de la tecnologia en la educacion inicial. Los
estudiantes pueden avanzar a su propio ritmo con este enfoque personalizado,
superando desafios segun su nivel de desarrollo y competencias. Al hacerlo, la
tecnologia promueve un entorno de aprendizaje inclusivo donde se valoran las
diferencias (Lopez, 2024). Esto es especialmente crucial en la educacion infantil,
ya que hay muchas variaciones en el desarrollo emocional y cognitivo (Bosquez,
et al., 2022).
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Otro factor relevante es la facilidad con la que los nifios se identifican con las
dinamicas de juego, lo que genera una conexion emocional positiva hacia el
aprendizaje (Zuiiga, 2021). El uso de narrativas, personajes y recompensas
ayuda a crear un entorno seguro y estimulante para los nifios, quienes perciben
el proceso educativo como algo emocionante y lleno de retos. Esto, a su vez,
refuerza el sentido de logro y autoestima, aspectos fundamentales para su

desarrollo integral.

La tecnologia es un cambio en los métodos tradicionales de ensefianza,
especialmente en la educacion inicial, donde el juego siempre ha tenido un papel
importante. Sin embargo, para que se utilice correctamente, se requiere una
planificaciéon cuidadosa y una comprension completa de las necesidades
educativas de los nifios (Gil Quintana, 2020). Es fundamental que los educadores
y los disefiadores de programas adopten un enfoque estratégico que maximice

los beneficios de la tecnologia en el desarrollo temprano de los estudiantes.

Tabla 1. Evolucién de la Tecnologia en la Ensefianza hacia la Educacién Inicial

Etapa Descripcion Elementos Clave Impacto en la Educacién
Inicial
Fase Inicial Comienzo del uso de la Recompensas, Poco enfoque en la educacion
(2000-2010) tecnologia en ambitos puntos, insignias, infantil. Las estrategias se
empresariales y tablas de centraban en estudiantes mas
educativos superiores clasificacion. mayores, sin adaptacion para
para mejorar la nifios pequenos.
motivacion y el
compromiso.
Adopcién en La  tecnologia  se Introduccién de Se comienza a explorar la
Educacion extiende a diferentes niveles, progresion tecnologia en la educacion
(2010-2015) niveles educativos, en actividades, inicial, pero aun de forma
introduciendo desafios y experimental y limitada,
dinamicas de juego en recompensas. enfocandose en tareas
aulas de primaria y repetitivas.
secundaria.
Transicién a Reconocimiento del Uso de plataformas Aumento en el uso de juegos
Educacién potencial de la digitales con educativos que promueven el
Inicial (2015- tecnologia para mejorar dindmicas de juego aprendizaje en habilidades
2020) el aprendizaje  de adaptadas a la edad, cognitivas y emocionales. Se
habilidades basicas en juegos interactivos incorpora la personalizacion del
nifios pequefios. con enfoque aprendizaje y el enfoque en la
educativo. creatividad infantil.
Consolidacién Tecnologia adaptada a Uso de tecnologias Integracion de la tecnologia en
(2020-2024) las necesidades interactivas  (apps, los curriculos de educacién
especificas de los nifios realidad inicial. Enfoque en la
de educacién inicial, aumentada), estimulacién  cognitiva, la
con un enfoque en el enfoques basados creatividad, y el desarrollo de
desarrollo integral. en narrativas Yy habilidades sociales.
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Etapa Descripcion Elementos Clave Impacto en la Educacion
Inicial
juegos Estrategias ladicas
colaborativos. personalizadas para fomentar

la autonomia y el pensamiento
critico en los nifios.

Nota: Esta tabla proporciona una vista general de la evolucion de la tecnologia y su impacto
progresivo en la educacion inicial, subrayando los cambios claves en su aplicacion a lo largo del
tiempo.

Situacion Problematica

La educacidn inicial ha sido un desafio en los dltimos afios para mantener a los
nifios motivados y comprometidos en su proceso de aprendizaje, especialmente
ahora que el acceso a tecnologias interactivas ha cambiado la forma en que los
nifios relacionan el conocimiento. Los métodos tradicionales de ensefianza
pueden ser Utiles en ciertos aspectos, pero con frecuencia no captan
completamente la atencion de los estudiantes ni fomentan el desarrollo integral
de sus habilidades cognitivas y emocionales. La tecnologia ha surgido como una
posible solucion en este contexto, pero su aplicacién en la educacién inicial

todavia enfrenta desafios metodoldgicos y practicos (Sanchez, 2019).

En el creciente interés en la gamificacion, existe una falta de consenso sobre
coémo adaptar sus elementos de manera efectiva a las necesidades educativas
de los nifios en sus primeras etapas. Muchos educadores carecen de formacion
adecuada sobre como integrar estos enfoques de manera significativa y
equilibrada, lo que genera una brecha entre las oportunidades que ofrece la
tecnologia y su aplicacion real en las aulas (Arellano, 2024). Ademaés, la
evidencia cientifica sobre el impacto de la tecnologia en la educacién inicial ain
es limitada, lo que plantea la necesidad de un analisis mas profundo sobre su

efectividad y las mejores practicas para su implementacion.

2. METODOLOGIA

La metodologia de investigacion utilizada en el estudio se enmarca en un
enfoque cuantitativo y cualitativo, con un disefio descriptivo y exploratorio. Se
llevd a cabo un andlisis de la influencia de la tecnologia en el desarrollo de la

creatividad en niflos de educacion inicial, utilizando técnicas de recoleccion de
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datos como encuestas a docentes y observaciones directas en el aula. El estudio
se bas6é en una muestra de educadores y estudiantes de nivel inicial,
seleccionados mediante un muestreo no probabilistico intencional, considerando
aguellos entornos educativos donde la tecnologia es una herramienta de
ensefianza frecuente. Los datos obtenidos fueron analizados mediante
estadistica descriptiva para identificar patrones y tendencias en el uso de la
tecnologia y su impacto en el aprendizaje creativo de los nifios. Asimismo, se
realizé un andlisis cualitativo de las percepciones de los docentes respecto a la
efectividad de las herramientas digitales en la educacion infantil. La investigacion
permitid establecer relaciones entre el uso de tecnologia y el fomento de la

creatividad, considerando aspectos pedagdégicos y didacticos clave.

3. DESARROLLO

El objetivo principal de esta investigacion es analizar el impacto que tiene la
tecnologia en los procesos de ensefianza en nifios de educacion inicial, con un
enfoque en cémo influye en su motivacion, aprendizaje, desarrollo cognitivo,
social y emocional (Merino, 2023). Para cumplir con este objetivo, se busca
examinar como los elementos de juego pueden integrarse eficazmente en el aula
para mejorar la calidad del aprendizaje, el compromiso de los nifios y sus

resultados académicos.

Esta investigacion se desarrollara a través de varios subobjetivos que guiaran el
andlisis detallado del impacto de la gamificacién, un enfoque relativamente
novedoso en el ambito educativo, especialmente en la educacion infantil. Los

subobjetivos se concentran en tres dimensiones importantes:

La motivacion es un factor crucial en el aprendizaje de los nifios pequefios. En
este sentido, se busca identificar si la inclusion de elementos ludicos en las
actividades pedagdgicas genera un mayor interés en los nifios para participar
activamente en las actividades de aprendizaje, comparado con métodos de
ensefianza tradicionales (Montesinoa, 2021). A través de la observacion y la

medicion de la participacion activa de los estudiantes, esta investigacion
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pretende determinar si los juegos y dinamicas interactivas favorecen una mayor

predisposicion de los nifios hacia el aprendizaje.
Especificamente, se explorara:

¢, Como los elementos de recompensa, competencia y desafios presentes en la

tecnologia influye en la motivacion intrinseca y extrinseca de los nifios?

¢En qué medida la tecnologia puede reducir la frustracion o el desinterés en
nifos con dificultades para mantener la atencién o para seguir los métodos

tradicionales de ensefianza?

La investigacion busca examinar cémo el uso de la tecnologia puede fomentar
el desarrollo integral de los nifios en términos de habilidades cognitivas, como la
resolucion de problemas, el pensamiento logico, la memoriay la creatividad (Ley,
2022). Ademas, se investigara su efecto sobre el desarrollo social y emocional,
areas esenciales en la educacion infantil, explorando si las actividades
tecnolégicas promueven la colaboracion, la empatia, la autorregulacion y la

confianza en uno mismo.
Las preguntas que guiaran esta parte del estudio incluyen:

¢,Como influye la tecnologia en la capacidad de los nifios para resolver

problemas de manera creativa y cooperativa?

¢En qué medida las dinamicas de juego promueven la socializacion y el trabajo

en equipo entre los nifios?

¢ La tecnologia contribuye a mejorar el autocontrol emocional de los nifios ante

situaciones de éxito o fracaso en actividades educativas?
Algunas preguntas fundamentales que guiaran este subobjetivo son:

¢,Cudles son las areas del conocimiento (matematicas, lenguaje, habilidades
socioemocionales) mas beneficiadas por la tecnologia en la ensefianza de nifios

pequefios?

¢Existen diferencias notables en el progreso académico de los nifios que
participan en entornos tecnoldgicos frente a aquellos que siguen métodos

convencionales?
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El propésito de esta investigacion es proporcionar una comprension amplia y
profunda de como la tecnologia puede influir en los procesos de ensefianza en
nifos de educacion inicial, con un enfoque en su aplicacion en contextos
educativos formales. Se pretende analizar tanto los beneficios como los posibles
desafios de implementar estas estrategias, teniendo en cuenta las diferencias
individuales entre los estudiantes y las caracteristicas propias de esta etapa
educativa (Mero, 2021).

A través de esta investigacion, se espera que los docentes puedan identificar
nuevas formas de motivar a los nifilos y mejorar la calidad de los procesos
educativos (Quingaluisa, 2022). En ultima instancia, se busca proporcionar a los
profesionales de la educacion y a los disefiadores de curriculos herramientas
basadas en la tecnologia que apoyen el desarrollo integral de los nifios,
asegurando que el aprendizaje sea una experiencia enriquecedora, significativa

y acorde con sus necesidades evolutivas.

El impacto de la tecnologia en los procesos de ensefianza en la educacion inicial
depende de la necesidad de investigar métodos pedagdgicos que respondan
mejor a las caracteristicas de los niflos pequefios, quienes aprenden
principalmente a través del juego y la interaccion con su entorno. La tecnologia
es una forma de hacer el aprendizaje mas atractivo y eficaz en un mundo cada
vez mas digitalizado, donde las nuevas generaciones estan mas familiarizadas

con la tecnologia y los juegos interactivos.

Esto es importante porque la educacion inicial es crucial para el desarrollo de los
nifios, y técnicas innovadoras como la tecnologia pueden tener un impacto
positivo en su aprendizaje a largo plazo (Ruiz, 2023). Ademas, este método
responde a la necesidad de adaptar los procesos de ensefianza a las demandas
de una sociedad en constante cambio, donde la tecnologia y el aprendizaje
interactivo juegan un papel cada vez mas importante en la formacion de las

futuras generaciones.

La educacion inicial es una etapa importante en el desarrollo de los nifios porque
es su primer contacto formal con el sistema educativo y establece las bases del
aprendizaje futuro. Durante esta etapa, los nifios desarrollan habilidades

cognitivas, emocionales y sociales que son esenciales para su crecimiento
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completo. Sin embargo, uno de los mayores desafios que enfrentan los
educadores es mantener a los nifios motivados y comprometidos con el proceso
de ensefianza. En este contexto, la tecnologia se ha convertido en una estrategia
innovadora que tiene el potencial de cambiar la enseflanza y hacer que el

aprendizaje sea mas dinamico y estimulante (Gil, 2022).

El fenbmeno que se pretende estudiar en esta investigacion es el impacto de la
tecnologia en los procesos de ensefianza en nifios de educacién inicial. La
tecnologia hace refiere a la incorporacion de elementos propios de los juegos
(como recompensas, niveles, competencias y desafios) en entornos educativos
con el objetivo de aumentar la participacion, el interés y la motivacion de los
estudiantes (L6pez, 2022). Este enfoque parte de la premisa de que los juegos,
por su naturaleza atractiva y envolvente, pueden promover un aprendizaje mas
significativo, manteniendo a los nifios comprometidos mientras desarrollan sus
habilidades.

La tecnologia adquiere especial relevancia en la educacioén inicial porque los
nifios aprenden principalmente a través del juego. Segun varios estudios, el
juego es el medio natural por el cual los nifios exploran el mundo, desarrollan su
creatividad, resuelven problemas y establecen interacciones sociales. Por lo
tanto, su motivacion y capacidad de aprendizaje pueden verse significativamente
afectadas al utilizar esta inclinacion natural hacia el juego para organizar los

procesos de ensefianza.

La implementacion de la tecnologia tiene un impacto en las motivaciones
intrinsecas y externas de los nifios, lo que es un componente crucial del
fendmeno a investigar. Mantener a los estudiantes motivados es crucial en la
educacion inicial porque un nifio motivado no solo participa mas en las
actividades, sino que también desarrolla una actitud positiva hacia el aprendizaje
a largo plazo (Juarez, 2023). La tecnologia puede motivar a los nifios a participar
activamente en las tareas educativas a través de recompensas y logros. Esto
puede convertir el aprendizaje en una experiencia placentera y desafiante a la

vez.

Ademas del desarrollo cognitivo, la tecnologia también tiene el potencial de influir

en el desarrollo social y emocional de los nifios. La educacion inicial no solo se
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centra en el aprendizaje académico, sino también en el desarrollo de
competencias sociales, como la colaboracion, la empatia y la regulacion
emocional (Bracho, 2024). A través de dinamicas de equipo y actividades que
fomentan la cooperacion, la tecnologia puede ayudar a los nifios a mejorar sus
habilidades sociales y a construir relaciones interpersonales mas saludables y

efectivas.

El fendmeno para investigar también debe tener en cuenta como la tecnologia
afecta el desempefio académico de los nifios. Es importante evaluar si las
estrategias tecnoldgicas mejoran el aprendizaje en areas como el lenguaje, las
matematicas y las ciencias, aunque el aprendizaje en la educacion inicial no se
mide exclusivamente a través de pruebas o examenes. La tecnologia puede
proporcionar una forma innovadora de abordar estos contenidos de manera
interactiva, lo que facilita la comprension y el dominio de conceptos basicos
(alvarez, 2019).

Es necesario investigar como la tecnologia puede afectar la capacidad de
resolucion de problemas de los nifios. Los juegos exigen a los jugadores resolver
desafios que requieren creatividad y pensamiento estratégico. Los nifios pueden
desarrollar una mayor capacidad para analizar situaciones, encontrar soluciones
y tomar decisiones informadas si se incorporan estos elementos en la educacion
inicial. Estas habilidades seran esenciales a lo largo de su vida académica y

personal.

El papel de los maestros en el proceso de tecnologia es otro tema a investigar.
Las funciones de los educadores cambian a medida que cambian los métodos
de ensefianza (Lopez, 2024). El maestro se convierte en un facilitador del
aprendizaje en un entorno tecnolégico, guiando a los niflos a través de
experiencias interactivas y brindando retroalimentacion que refuerza el
desarrollo de competencias. La investigacion debe investigar como la tecnologia
afecta la dinamica entre maestros y estudiantes, asi como cémo los educadores

pueden cambiar sus practicas para aplicar estas estrategias en el aula.

Una de las principales interrogantes del fendomeno es como adaptar la tecnologia
a las caracteristicas particulares de los nifios en la educacién inicial (Ruiz &.,

2023). A diferencia de los estudiantes mayores, los nifios de 3 a 6 afios tienen
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un nivel de comprension y habilidades cognitivas limitadas, lo que requiere que
las actividades tecnoldgicas sean cuidadosamente disefiladas para ser
accesibles, comprensibles y apropiadas para su edad. Ademas, es importante
considerar las diferencias individuales en el ritmo de aprendizaje y desarrollo de

los nifios.

El otro punto de interés es identificar las mejores practicas para implementar la
tecnologia en el aula. Si bien la tecnologia tiene un gran potencial, su éxito
depende de como se aplique (Merino A. C., 2023). Es necesario explorar qué
elementos del juego son mas efectivos en el contexto de la educacion inicial y
cdmo se pueden integrar de manera coherente con los objetivos curriculares y

pedagdgicos de esta etapa educativa.

El fendmeno para estudiar incluye el andlisis de las limitaciones y dificultades de
la gamificacion. Si bien puede tener muchas ventajas, también es importante
pensar en los posibles inconvenientes, como la distraccion, la dependencia
excesiva de recompensas externas o la falta de recursos tecnolégico (Mero G.
M., 2021). Para proporcionar una vision justa y realista de las oportunidades y
desafios que presenta la tecnologia en la educacién inicial, la investigacion debe

evaluar estos elementos.

El creciente interés por la implementacion de nuevas metodologias de
ensefanza ha llevado a los educadores y pedagogos a explorar una variedad de
estrategias innovadoras para mejorar la calidad educativa y el compromiso de
los estudiantes. Es necesario adaptar las practicas pedagodgicas a las
caracteristicas cognitivas, emocionales y sociales de los nifios durante la
educacion inicial, cuando estan en una fase crucial de desarrollo (Qingaluisa,
2022).

La gamificacién, una de las metodologias emergentes, ha sido identificada como
una herramienta prometedora para mejorar el aprendizaje, inspirar a los
estudiantes y promover el desarrollo integral de los nifios. El problema cientifico
de esta investigacion es determinar de qué manera y en qué medida la
tecnologia afecta los procesos de ensefianza en nifios de educacion inicial, dado
gue aun existen interrogantes sobre su eficacia, sus mejores practicas y los

desafios asociados a su implementacion en este nivel educativo.
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El juego juega un papel importante en el aprendizaje durante la educacion inicial,
gue abarca entre los 3y los 6 afios (Villamizar, 2021). El juego ayuda a los nifios
a desarrollar habilidades cognitivas, sociales y emocionales que son cruciales
para su desarrollo. Sin embargo, el principal desafio que enfrentan los maestros
en este nivel educativo es mantener el interés y la motivacion de los nifios
mientras se introducen conceptos académicos clave, como el lenguaje, las
matematicas y las ciencias. Aunque se intenta hacer que las clases sean mas
dinamicas, muchos enfoques tradicionales no logran captar completamente la
atencion de los nifios, lo que resulta en una desconexion entre el interés ludico

natural de los nifios y los objetivos de aprendizaje.

La gamificacion, que se refiere a la incorporacion de elementos propios de los
juegos (recompensas, niveles, desafios y competencia) en entornos no lidicos
como el aula, ha ganado popularidad como una alternativa para hacer que el
aprendizaje sea mas atractivo y motivador. Sin embargo, surge el desafio
cientifico de comprender el verdadero impacto de la tecnologia en los nifios
pequefios, cuyas caracteristicas cognitivas y emocionales difieren
significativamente de las de los estudiantes de niveles superiores (Recalde,
2024). La pregunta principal es si la tecnologia puede adaptarse a las
necesidades y habilidades de los nifios en educacion inicial y si realmente mejora

su aprendizaje y desarrollo integral.

A pesar de los avances teoricos y practicos en el uso de la tecnologia en la
educacién, pocas investigaciones empiricas han examinado su impacto en la
ensefianza de los nifios en la educacion inicial. La falta de estudios exhaustivos
y sistematicos ha dejado un vacio en el conocimiento sobre cémo la tecnologia
afecta a los nifios pequefios en términos de su motivacién, desarrollo cognitivo y
social y rendimiento académico. Por lo tanto, es esencial discutir el siguiente

problema cientifico fundamental:

¢De qué manera y en qué medida la tecnologia impacta los procesos de
ensefianza en niflos de educacion inicial, considerando tanto sus beneficios
potenciales como las limitaciones asociadas a su implementacion en este nivel

educativo?
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Este problema se descompone en una serie de interrogantes que requieren un

analisis profundo:

Motivacién y participacion: ¢La tecnologia realmente motiva a los nifios de
educacion inicial a participar de manera activa en las actividades de aprendizaje,

0 existen factores que limitan su efectividad en este nivel?

Desarrollo cognitivo: ¢ Como afecta la tecnologia en el desarrollo de habilidades
cognitivas clave en los nifios, como la memoria, el razonamiento légico y la
creatividad? ¢ Favorece este enfoque la adquisicion de conocimientos en areas

especificas como el lenguaje y las matematicas?

Desarrollo social y emocional: ¢La tecnologia contribuye al desarrollo de
habilidades sociales y emocionales en los nifios, como la cooperacion, la
empatia y la autorregulacion? ¢ Existen riesgos de fomentar comportamientos
competitivos no deseados o una dependencia excesiva de recompensas

externas?

Rendimiento académico: ¢ Existe una correlacion directa entre el uso de la
tecnologia y una mejora en el rendimiento académico de los nifios en educacion

inicial? ¢ Qué evidencias empiricas respaldan esta relacion?

Rol del docente: ¢ Como afecta la tecnologia en el rol del docente en el aula?
¢Los educadores estan preparados para implementar esta metodologia de
manera eficaz, y qué desafios enfrentan al adaptarla a las necesidades de los

nifos pequenos?

Desafios tecnoldgicos y logisticos: ¢Cuales son los principales obstaculos
tecnoldgicos y logisticos que pueden dificultar la implementacién de la tecnologia
en la educacioén inicial? ¢ Todos los contextos educativos tienen acceso a los
recursos necesarios para integrar eficazmente la tecnologia en sus practicas

pedagdgicas?

La adaptacion de las practicas educativas a las caracteristicas evolutivas de los
nifios en la educacion inicial es esencial para resolver este problema cientifico.
En una época en la que los juegos y la tecnologia son parte del entorno cotidiano
de los nifios, es fundamental investigar como estos elementos pueden usarse de

manera efectiva en el aula para mejorar sus experiencias de aprendizaje. Para
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gue la tecnologia se convierta en una estrategia aceptable en la educacion inicial,
es necesario superar la brecha de conocimiento mediante investigaciones que

brinden pruebas empiricas sdlidas sobre su efecto.

Ademas, la tecnologia requiere un enfoque integral que tenga en cuenta tanto
los recursos disponibles en las escuelas como las necesidades de los nifios, por
lo que este problema es relevante para los disefiadores de curriculos y los
responsables de las politicas educativas. Al comprender mejor los efectos de la
gamificacién, se podran crear estrategias pedagogicas mas inclusivas que
promuevan el desarrollo emocional y social de los nifios y mejoren su

rendimiento académico (Sanchez C. L., 2019).

Este asunto también es relevante en el contexto de los cambios en la educacion
a nivel mundial. Se ha observado un cambio de paradigma en la educacion que
prioriza el aprendizaje activo y las metodologias centradas en el estudiante en
los ultimos afios. La tecnologia alinea estas tendencias al proporcionar un marco
interactivo y participativo que pone al estudiante en el centro del proceso de
aprendizaje (Sanz, 2023). Antes de implementar esta metodologia de manera
generalizada, es crucial examinar su impacto a nivel cientifico, particularmente
en la educacion inicial, donde los nifios son particularmente susceptibles a los

métodos pedagdgicos utilizados.

Resolver el problema planteado permitira a los educadores y a las autoridades
politicas tomar decisiones informadas sobre la implementacion de la tecnologia
en la educacion inicial. Ademas, brindara una base sélida para futuras
investigaciones en esta area, ayudando a cerrar la brecha de conocimiento
actual y abriendo nuevas vias para la innovacion educativa (Lorenzo, 2023). Al
abordar este problema cientifico, los nifios recibiran las herramientas y
experiencias necesarias para su desarrollo integral en un mundo en constante

evolucion. Esto mejorara la calidad de la educacion inicial.

4. CONCLUSIONES

La tecnologia en el desarrollo de la creatividad en la educacion inicial tiene

mucho potencial para cambiar la ensefianza y el aprendizaje, segun un analisis
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de las ventajas y desventajas. La tecnologia tiene la capacidad de motivar a los
nifios e involucrarlos activamente en el proceso educativo, lo que es una de sus
principales ventajas. Al agregar elementos lddicos como recompensas y
desafios, se crea un entorno en el que los nifios aprenden naturalmente,

explorando y experimentando, lo que fomenta su curiosidad y creatividad.

Se descubrieron las herramientas tecnolégicas que mejor facilitan este proceso.
Las plataformas adaptativas, los juegos educativos y las aplicaciones
interactivas permiten que los nifios desarrollen sus habilidades creativas de
manera dinamica y personalizada. Sin embargo, para evitar una dependencia
excesiva de la tecnologia, es importante seleccionar y adaptar estas

herramientas a las necesidades y caracteristicas Unicas de los nifios.

Siempre que se utilice de manera adecuada, el uso de la tecnologia en la primera
infancia tiene un efecto positivo en el desarrollo de las habilidades creativas. Los
nifios pueden acceder a nuevos medios de expresion y resolver problemas de
manera creativa gracias a la tecnologia. Sin embargo, uno de los desafios que
se han identificado es la falta de capacitacion de los maestros en el uso efectivo

de estas herramientas, lo que limita su uso en las aulas.
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