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RESUMEN

El presentes estudio aborda la realidad de una unidad educativa, en la cual se experimentan
limitaciones en la integracién herramientas digitales para la educacidn inicial, afectando el desarrollo
creativo de infantes de 4 a 5 afios. En dicho contexto, establece que el objetivo general es "Proponer
herramientas digitales en la planificacidn y prdactica pedagdgica de la Unidad Educativa Pedro Cornelio
Drued, con el fin de potenciar la calidad educativa y promover la creatividad e infantes de 4 a 5 afios".
La investigacion se desarrolla bajo un enfoque cualitativo, de tipo exploratorio — descriptivo, bajo el
paradigma interpretativo y desarrollado en campo, enfocado en conocer las experiencias y puntos de
vista de los actores educativos. La muestra se compuso de 10 docentes, escogidos a través de un
muestreo no probabilistico, a los cuales se les aplicd una entrevista. Los resultados obtenidos
evidencian que los docentes reconocen lo importante que es la creatividad y valoran el potencial
pedagdgico de la tecnologia, no obstante, indica que existen problemas que deben sortear como, por
ejemplo, limitaciones en infraestructura, recursos tecnolégicos y formacion docente, lo que complica
la implementacion efectiva de los recursos digitales. En conclusién, herramientas como Canva kids,
YouTube kids y Chrome Music Lab, tienen la capacidad de estimular la creatividad visual, narrativa y

sonora, incrementando la motivacidn y participacion activa de los infantes.

PALABRAS CLAVE: Creatividad infantil, recursos digitales, educacién inicial, innovacion,

aprendizaje significativo.
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ABSTRACT

This study addresses the reality of the Pedro Cornelio Drued Educational Unit, which
experiences limitations in the integration of digital tools for early childhood education, affecting the
creative development of children aged 4 to 5. In this context, the general objective of this study is to
"Propose digital tools for the planning and pedagogical practice of the Pedro Cornelio Drued
Educational Unit, in order to enhance educational quality and promote creativity in children aged 4 to
5." The research is conducted using a qualitative approach and an interpretive paradigm, focused on
gaining a comprehensive understanding of the experiences and perspectives of the educational
stakeholders. The sample consisted of 10 teachers, selected through non-probability sampling, who
were interviewed. The results obtained show that teachers recognize the importance of creativity and
value the pedagogical potential of technology. However, they also indicate that there are problems
they must overcome, such as limitations in infrastructure, technological resources, and teacher
training, which complicate the effective implementation of digital resources. It is concluded that tools
like Canva Kids, YouTube Kids, and Chrome Music Lab have the capacity to stimulate visual, narrative,

and auditory creativity, increasing children's motivation and active participation.

KEYWORDS: Children's creativity, digital resources, early childhood education, innovation,

meaningful learning.
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INTRODUCCION

La creatividad se concibe como una competencia clave en el desarrollo integral de y los
infantes, qué posibilita el desarrollo de ideas originales, la capacidad para resolver problemas, expresar
sus emociones y construir su conocimiento de manera auténoma. En la primera infancia, etapa que se
ubica entre los 4 y 5 afios, se experimentan cambios significativos en la capacidad del infante para
pensar de manera divergente y experimentar en el entorno que lo rodea. A pesar de esto, la ensefianza
tradicional, que se sustenta en la memorizacidn y la rigidez de los contenidos académicos, se convierte
en una limitante para la exploracidn, lo que reduce su potencial creativo. (Quinde & Villén, 2025)

Los avances tecnoldgicos aplicaron una transformacidn significativa a los procesos de
ensefianza - aprendizaje, ofertando herramientas digitales que sirven como complemento para el
enriquecimiento del aprendizaje desde la edad temprana. Aplicaciones e interactivas, apps moviles
para el fomento del aprendizaje, software de dibujo, narraciones digitales y actividades gamificadas
ayudan a que los infantes tengan mayores facilidades para explorar, crear y expresar sus ideas en
entornos seguros y motivadores (Bagua, 2023). Las herramientas antes mencionadas, colaboran con
el desarrollo socioemocional, debido a que fomentan la autonomia, el pensamiento critico y la
cooperacién. Por tal motivo, incorporar tecnologias digitales en la educacidn inicial constituye una
estrategia esencial para el estimulo de la creatividad y la preparacién de los infantes para desafios
académicos del siglo XXI.

En la Unidad Educativa Pedro Cornelio Drued, los infantes de 4 a 5 afios presentan con alto
potencial creativo, pero no cuentan con herramientas digitales pertinentes para explotarlo de manera
efectiva. Esta institucién afronta limitaciones relacionadas con recursos tecnoldgicos, infraestructura
y acceso formacién continua para los docentes, lo que complica la adaptacion de estrategias
pedagdgicas innovadoras que ayuden en el fomento de la creatividad (Montesdeoca & Bosquez, 2025).
Esta situacidon sumada a la carencia de planificacion y metodologias activas, desemboca desmotivacion
y desinterés por parte de los estudiantes, lo que restringe el desarrollo de habilidades tales como el
pensamiento divergente y la resolucion de problemas.

Diversos estudios sefialan que la integracion de herramientas digitales como, por ejemplo,
plataformas multimedia, apps de dibujo y entornos digitales gamificados incrementan de manera
significativa la participacion y creatividad de los infantes (Moran, Camacho, & Parrefio, 2021). Se
considera pertinente mencionar que para lograr una aplicacién efectiva la institucién requiere efectuar
una organizacién pedagoégica adecuada y procesos de formacion continua dirigido a docentes con el
fin de que esto se conviertan en guias y mejoren las experiencias de aprendizaje de los infantes. La
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falta de dichas condiciones constituye una limitante para el desarrollo integral de los nifios, lo que
evidencia la necesidad de realizar una incorporacién eficaz de herramientas digitales que permitan
estimular la creatividad y mejorar la calidad educativa.

Este estudio es importante debido a que realiza una contribucion al fomento de la creatividad
desde temprana edad, etapa fundamental para el desarrollo cognitivo, socioemocional y académico.
La Unidad Educativa Pedro Cornelio Drued necesita estrategias pedagodgicas con alto nivel de
innovacion que sirvan como complemento a los métodos tradicionales y ayuden a enriquecer la
experiencia de aprendizaje en la educacidn inicial. La integracidn de recursos digitales como, por
ejemplo, juegos interactivos, apps educativas y plataformas de narracién, ayudan en la creacion de
entornos enriquecidos con estimulos visuales, auditivos e interactivos, en los que estos infantes
experimenten, exploren y expresen emociones con libertad (Echeverria & Molina, 2022).

Los procesos de capacitacion docente sobre el uso pedagodgico de herramientas digitales
permiten garantizar que estas sean aplicadas correctamente y su uso educativo se optimice. Literatura
preexistente corrobora que las tecnologias digitales ademas de aumentar la creatividad, promueven
la motivacion, interés y participacidn activa de los infantes (Gonzales, Fernandez, Mosqueira, Ferro, &
Fontanez, 2022). Por tanto, se establece que el estudio es pertinente y oportuno, puesto que, socializa
estrategias basadas en evidencia que ayudan a fomentar la innovacién, autonomia y pensamiento
creativo, que en conjunto fortalece la formacidn integral de los infantes y posiciona a la institucion
como referente en practicas pedagodgicas innovadoras.

Con base lo antes planteado se establece que el objetivo general de este estudio es: “Proponer
herramientas digitales en la planificacion y practica pedagdgica de la Unidad Educativa Pedro Cornelio
Drued, con el fin de potenciar la calidad educativa y promover la creatividad e infantes de 4 a 5 afos”.
Para alcanzar este objetivo se establecen los siguientes objetivos especificos:

v" Identificar las herramientas digitales més eficientes para el fomento de la creatividad en infantes
de 4 0 5 afios en la unidad educativa que tu estudias.

v" Describir las acciones a seguir para la integracion de las herramientas digitales en El curriculo y
la préctica pedagdgica, con la finalidad de gestionar experiencias de aprendizaje significativo.

v' Determinar el impacto de las herramientas digitales en la motivacidon y el interés de los infantes

de la unidad educativa objeto de estudio.

El desarrollo de la creatividad en los Ultimos afios cobré mayor relevancia en la educacién

inicial, especificamente en el contexto de la integracién de herramientas digitales en las aulas de
5

@ ® Las obras que se publican en Revista REG estan bajo licencia internacional Creative
ey NG Commons Atribucién-NoComercial



Revista de Estudios Generales (REG). R E G)

. o Revista Multidiscipli
ISSN: 3073-1259Vol.5 (N°.1). enero - marzo 2026 I T osapinar

DOI:10.70577/reg.v5i1.452

clases. Diferentes estudios hacen referencia sobre lo importante que es laincorporacién de tecnologias
para el estimulo de la imaginacion y habilidades cognitivas en los infantes. Bagua (2023) evidencié que
plataformas digitales como Storyjumper realizan contribuciones significativas en el desarrollo de Ia
estructura creativa, al proporcionar oportunidades para que los estudiantes se expresen a través de
narrativas digitales. De igual manera, Borbor (2025) hizo énfasis en que la gamificacién ayuda a
potenciar la creatividad de infantes de 4 a 5 afios, al brindarles un entorno ludico en el cual convergen
el juego y el aprendizaje.

Investigaciones, como por ejemplo la Echeverria y Molina (2022) expresan que las
herramientas digitales, implementadas en conjunto con una debida planificacion pedagdgica,
colaboran al fortalecimiento de habilidades socioemocionales y cognitivas, que fomentan el desarrollo
de habilidades para la resolucion de problemas y el pensamiento divergente. Por otro lado, Hurtado,
etal. (2021) y Hurtado, et al. (2023), destacan el impacto de la digital storytelling, ya sea en modalidad
2D como en realidad aumentada, al hacer posible que los infantes creen narrativas interactivas y
visuales que colaboran al fomento de la imaginacion.

Estudios como el de Jaramillo (2024) y Moran, et al. (2021) brindan evidencias de que la
incorporacién de las TIC en la educacidn inicial ayuda a crear entornos de aprendizaje significativos,
enriquecidos con estimulos para la colaboracidn, autonomia y pensamiento creativo. Los hallazgos
demuestran la necesidad de escoger de manera minuciosa las herramientas digitales y brindar
capacitacion a los docentes con el fin de que se garantice un impacto real en el desarrollo creativo
desde la primera infancia.

Este estudio se sustenta en el constructivismo de Jean Piaget, quien establece que los infantes
construyen su conocimiento de manera activa a través de la exploracion, el juego y la experimentacion
(Martinez & Martinez, 2024). Entre los principales supuestos de la teoria de constructivismo de Piaget
en lista en los siguientes: 1. El aprendizaje sucede en el momento que los infantes interactian con el
entorno y manipulan objetos. 2. Los procesos cognitivos se dan en etapas, y 3. La resolucién de
problemasy la creatividad se originan de la construccidn activa de conocimiento (Mosquera & Moreno,
2024).

En la etapa preoperacional que se ubica entre los dos a siete afios, los infantes empiezan a
desarrollar el pensamiento simbdlico y la capacidad para realizar representaciones de sus ideas a
través de imagenes, juegos y simbolos, es importante tener en cuenta que estas habilidades son
fundamentales para la creatividad (Tapia & Santa Maria, 2024). Aterrizando a la realidad de este
estudio, los supuestos del constructivismo de Piaget, estan vinculadas de manera directa con el uso de
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herramientas digitales debido a que los infantes realizan exploraciones en entornos virtuales, donde
interactuan con apps moviles educativas y construyen su conocimiento a partir de experiencias ludicas,
gue promueven la creatividad y la autonomia al momento de aprender.

Sobre términos claves relacionados con este estudio, se enlistan la creatividad que es
comprendida como la capacidad para generar ideas originales e innovadoras, que ayudan a que los
infantes sean capaces de resolver problemas, expresarse de forma unica y construir su propio
conocimiento de manera innovadora. Dentro de las herramientas digitales se encasillan aplicaciones
moviles, plataformas interactivas, software de dibujo y narracidn digital, pizarras digitales e
interactivas y juegos online, que sirven para estimular la exploracion y el aprendizaje desde un enfoque
lddico, brindando estimulos visuales, auditivos y tactiles a los estudiantes.

La educaciodn inicial se enfoca en nifios de 0 a 5 afos, gestiona el desarrollo de competencias

cognitivas, socioemocionales y creativas a través la experiencia significativas en las cuales se
integren juegos, exploraciones y la autonomia. Las estrategias de ensefianza como la gamificacion
incorporan elementos ludicos en contextos educativos con el fin de potenciar la motivacion,
participacidn activa y creatividad, mientras que, en el Digital Storytelling, se evidencia una combinacion
de la narracién de historias con medios digitales, que permite que los infantes creen contenidos
interactivos estimulando su imaginacién, la expresién de ideas y la construccion de su propio
conocimiento.

Las definiciones presentadas anteriormente sirven como refuerzo de lo pertinente que es la
integracién herramientas digitales en la Unidad Educativa Pedro Cornelio Drued, para el fomento de

la creatividad en infantes de 4 a 5 afios de manera efectiva y sistematica.

METODOS MATERIALES

Para efectos de este estudio se escoge un disefio cualitativo, de tipo exploratorio -
descriptivo, bajo el paradigma interpretativo y desarrollado en el campo, lo cual, permite abordar
de forma coherente y rigurosa la naturaleza de la problematica y su objetivo general. Debido a que
se busca alcanzar una comprension a profundidad del fendmeno social, que en este caso es la
incidencia de plataformas digitales en la creatividad infantil en un contexto educativo caracterizado
por la carencia de tecnologias y estrategias pedagdgicas innovadoras, que dan lugar a la necesidad
de contar con metodologias que beneficien la profundidad interpretativa.

Como se menciond anteriormente la investigacién estd enmarcada en un enfoque
cualitativo, qué tiene como fin alcanzar la comprensién a profundidad sobre el impacto que tienen

7

@ G & Las obras que se publican en Revista REG estan bajo licencia internacional Creative
ey NG Commons Atribucién-NoComercial



Revista de Estudios Generales (REG). R E G’

. o Revi Multidiscipli
ISSN: 3073-1259Vol.5 (N°.1). enero - marzo 2026 evista Multidisciplinar

DOI:10.70577/reg.v5i1.452

las herramientas digitales en el desarrollo de la creatividad de infantes con edades de entre 4 a 5
afos que asisten a la Unidad Educativa Pedro Cornelio Drued. Se escogio este enfoque debido a que
en el estudio se pretende rebasar los limites de la medicion de variables, para profundizar en la
interpretacion de significados, experiencias vividas y percepciones de docentes en el contexto
natural de la problematica. El enfoque cualitativo hace posible realizar un andlisis interpretativo
mediante el cual se contextualiza el fendmeno objeto de estudio, de manera que se captura su
complejidad de la relacién entre pares y practicas en el aula de clases, espacio en el que la
creatividad y la adaptacidon tecnoldgica se muestran como procesos sociales y subjetivos (Pifia,
2023).

Partiendo de la naturaleza del estudio, se escoge el tipo exploratorio - descriptivo. La
adopcion de la dimensidon exploratoria se realiza debido a que se busca descubrir y describir
alternativas de intervencién para efectuar la adaptaciéon de herramientas digitales en la educacion
digital en un contexto educativo especifico, cdmo es la educacién inicial, donde se aprecian vacios
de conocimiento practico (Martinez & Gonzalez, 2023). En simultdneo, estd la dimensién descriptiva,
gue propone la caracterizacién sistematica del fenédmeno que tu estudio, es decir, percepciones, uso
efectivo, desafios y oportunidades que giran en torno a laintegracion de tecnologias para el fomento
dela creatividad (Valle, Manrique, & Revilla, 2022). La dualidad de esta tipologia, ademas de permitir
el trazado de un mapa de la situacién actual, sienta las bases para el desarrollo de futuras
investigaciones en las cuales se profundice relaciones causales y la evaluacién de intervenciones
educativas especificas.

La investigacion estd sustentada en el paradigma interpretativo, que a su vez se fundamenta
en el enfoque hermenéutico. El paradigma en cuestién, parte del supuesto de que la realidad
educativa, no es univoca ni objetiva, es construida con base a experiencias y significados otorgado
por quienes componen la comunidad académica, especificamente docentes y estudiantes. Se
considera que el paradigma interpretativo es clave para este estudio, debido a que ayuda a
comprender la manera en que docentes y estudiantes interpretan y manipulan herramientas
digitales en el contexto escolar, rescatando el sentido personal y pedagdgico atribuido a experiencias
de aprendizaje y brindando una visién integral y contextualizada sobre el problema, dando prioridad
a las voces de quienes interactian de forma directa en el proceso de ensefianza - aprendizaje.

En lo que respecta a la modalidad, se recurre la investigacion de campo, que conlleva
recolectar informacién obtenida de fuentes directas en el entorno natural en el que se desenvuelven
los participantes, en este caso, las inmediaciones de la Unidad Educativa Pedro Cornelio Drued,
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radicada en la parroquia Tachina, perteneciente a zonas rurales y qué ofrece educacién inicial y
basica. La modalidad de campo es fundamental debido a que permite garantizar que los hallazgos
son reflejo fidedigno de las dindamicas, condiciones materiales, recursos disponibles vy
particularidades socioculturales en un contexto educativo especifico sobre el cual se busca aplicar
el conocimiento generado. Bajo la investigacion de campo, se previene la generalizacién abstracta y
se gestiona el aseguramiento de la pertinencia y viabilidad de futuras recomendaciones (Sandoval,
2022).

Cémo poblacion objeto de estudio se cuenta con docentes del plantel los cuales cumpliran
el rol de informantes clave. La muestra fue determinada bajo un muestreo no probabilistico de
manera intencional. Los docentes por su parte dardn acompafiamiento en el procesoy brindaran sus
puntos de vista sobre la creatividad de los nifios y lo pertinente que es el uso de herramientas
digitales. En total se contd con la participacion de 10 docentes.

Sobre las técnicas de recoleccion de informacidon, se realizardn entrevistas
semiestructuradas dirigidas a los docentes con la finalidad de tener conocimiento sobre sus
experiencias vividas y percepciones sobre el uso de recursos digitales para el desarrollo de la
creatividad. Como instrumento se recurre el uso de una entrevista sin estructurada. Cabe mencionar
gue el guion de entrevista se compone de 6 preguntas abiertas, divididas en 3 bloques los cuales se
muestran a continuacion:

Bloque 1: Herramientas digitales mas eficientes para fomentar la creatividad

v' ¢Qué herramientas digitales utiliza o conoce que sean aplicables en nifios de 4 a 5 afios?
v éCudles considera mas efectivas para estimular la creatividad en los infantes y por qué?
Bloque 2: Integracién de herramientas digitales en el curriculo y la practica pedagdgica
v' ¢De qué manera integra actualmente las herramientas digitales en su planificacion y practica
pedagodgica?
v/ ¢Qué limitaciones ha enfrentado al incluir estas herramientas en el curriculo?
Bloque 3: Impacto en la motivacién e interés de los infantes
v" éCémo reaccionan los nifios cuando se utilizan herramientas digitales en las actividades del
aula?
v" ¢Ha notado cambios en la motivacién o interés de los infantes al trabajar con estas
herramientas?

El analisis de informacidn se realizard a través de un andlisis de contenido y codificacién

axial, es decir que para empezar se aplica una codificacion abierta mediante la cual se realizara la
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identificacion de categorias iniciales emergentes de las entrevistas. Posteriormente, se
establecieron obligaciones entre las categorias con el fin de tener una comprension a profundidad
sobre el fendmeno y finalmente se integraron hallazgos de investigaciones preexistentes que
permitirdn apreciar la manera en que las herramientas digitales impactan en el desarrollo de la
creatividad de los nifios.

Las consideraciones éticas, que entre las principales esta el consentimiento informado que
se socializar a los docentes, con el fin de garantizar el respeto a su dignidad y bienestar, la
confidencialidad sobre la informacién que esto proporcione y las garantias de que estos datos seran
de uso exclusivo para fines académicos. Estas medidas ayudan a que la informacién se desarrolle
bajo el marco de responsabilidad y respeto a los participantes, en concordancia con los valores de

la investigacion educativa.

RESULTADOS

Los hallazgos encontrados por entrevistas permiten apreciar que los docentes valoran
positivamente las herramientas digitales como estimulo para la creatividad de infantes de 4 a 5 anos,
a pesar de que el uso que se les da en la institucidn presenta limitaciones. En lo que respecta al primer
bloque de preguntas, fue posible identificar una amplia diversidad de herramientas digitales
empleadas por los docentes, siendo las mdas populares ABC mouse, Word Wall, Educaplay, Canva,
Autodraw, Scratchlr, Toddle, KidPix, YouTube kids, ademds del uso generalizado de dispositivos como
PC, tablets y smartphones.

En su mayoria de los docentes tienen la percepcién de que las herramientas constituyen
recursos eficaces para el fomento de la expresion artistica, la manipulacién visual, la creacién de
dibujos y el impulso de la interaccidn en clases. Las herramientas preferidas por los docentes para el
estimulo de la creatividad son aquellos que hacen posible explorar narrativas, realizar dibujos libres y
el fomento de la interaccién, dentro de estas destacan YouTube, Scratchlr, Canva y Autodraw.

Sobre el segundo bloque, qué hace referencia a la integracion de herramientas tecnoldgicas
en la practica pedagdgica, los docentes expresaron que emplean dichos recursos para actividades
Iddicas, el refuerzo de contenidos, la remision de tareas y la socializacién de recursos los cuales lo
hacen a través de la plataforma de mensajeria instantdanea WhatsApp. Sin embargo, mucho de los
docentes indicaron enfrentar desafios para la integracion sistematica en el curriculo, esto producto de

la falta de un laboratorio de computo, problemas con la conectividad y una reducida disponibilidad de
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recursos econdmicos. Las faltas infraestructura tecnoldgica adecuada crea la necesidad de que los
padres participen para respaldar el uso de estas herramientas desde el hogar.

Finalmente, en el tercer bloque que aborda la motivacién e interés de los infantes, se registra
una concordancia entre los docentes sobre que las herramientas digitales despiertan la curiosidad,
entusiasma y promueve la participacion activa de los nifios. De esta manera, se capta su atencion y se
confirma mayor dinamismo a las actividades en las cuales se emplea la tecnologia, evidenciandose un
impacto positivo en su motivacién. Los docentes han observado un incremento significativo en el
compromiso e interés de los estudiantes en actividades donde se aplican recursos digitales.

Los resultados alcanzados con una entrevista a docentes permiten apreciar que estos valoran
de manera positiva las herramientas digitales por conseguirlas como un estimulo para la creatividad
infantil, esto pese a que su aplicacidon actual es limitada producto de limitaciones de recursos de
capacitacion. Partiendo de dichas necesidades, se desarrolla una propuesta pedagdgica enfocada a la
integracién de recursos digitales accesibles, motivadores y adecuados para gestionar el desarrollo
infantil, especificamente el fortalecimiento de la creatividad de infantes de 4 a 5 afios.

Titulo de la propuesta

Exploro y creo: Integracidn de plataformas digitales para impulsar la creatividad infantil.

Se considera que el desarrollo esta de propuesta es necesario debido a que, a través de una
entrevista a docentes, fue posible conocer que estos desean realizar actividades que fomenten la
creatividad en infantes de 4 a 5 afos, sin embargo, afrontan limitaciones relacionadas con la
disponibilidad de recursos digitales y la falta de formacién continua para la aplicacién pedagdgica de
estas plataformas. Los infantes se muestran motivados e interesados en actividades donde interactdan
con la tecnologia, reforzando su potencial creativo.

Por tal motivo, esta propuesta brindadas y accesibles que colaboran con la integracion de
herramientas digitales de forma guiada e intencional. El fin es fortalecer la expresién creativa,
gestionar estimulos para el pensamiento divergente y fomentar experiencias significativas a través de
recursos adaptados al contexto y la capacidad institucional, garantizando un impacto real en la practica
pedagdgica.

Descripcion de la poblacidon o contexto de la aplicacion

Esta propuesta se enfoca en atender infantes con cuatro o cinco afios pertenecientes a la
Unidad Educativa Pedro Cornelio Drued, y como se menciona anteriormente esta radicada en una zona
rural y enfrenta limitaciones con infraestructura tecnoldgica, acceso a conectividad y dispositivos
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tecnolégicos. Los docentes estan predispuestos a innovar en la practica pedagdgica, sin embargo,
necesitan acompafiamiento para la integracion adecuada de estas herramientas tecnoldgicas.

Los infantes tienen como principal caracteristica un alto interés por materiales visuales,
actividades ludicas y dindmicas interactivas, lo que supone que se trata de una poblacién altamente
receptiva y predispuesta a participar en actividades en las cuales se combine la exploracién, el juego y
la tecnologia. He dicho contexto existe la necesidad de llevar a cabo intervenciones progresivas,
accesibles y ajustadas a la disponibilidad de recursos en cada aula.

Actividades propuestas
Actividad 1. Dibujo digital con Canva kids

Objetivo: desarrollar y fortalecer la creatividad visual de los infantes a través de dibujos y
composiciones digitales.

Recursos: tablets, PC, acceso a una cuenta gratuita de canva, donde se configurara el modo

educativo, plantillas infantiles y un proyector el cual serad opcional.

Descripcidn: La plataforma de Canva, hace posible que los estudiantes empleen plantillas
predisefiadas, colores y formas para la creacion de composiciones visuales, lo que es ideal para que
esto se introduzcan en el disefio digital, sin tener que experimentar complicaciones por la complejidad
técnica.

Aplicacidn: El docente abrird una plantilla infantil con temdticas como animales, naturaleza o
personajes histéricos o famosos. Los nifios se deberan arrastrar stickers, modificar los colores y agregar
elementos con libertad. En la modificacién de la plantilla éstas podran explorar combinaciones
visuales, donde podran combinar formas, tamanos y texturas. El disefio se guarda de manera
automatica y luego debera gestionar el link para compartir con los compafieros. Las nifias deberian
realizar una exposicién digital en el aula de clases.

Resultado esperado:

Los estudiantes se volveran auténomos en la creacion digital mejorando su motricidad fina y
desarrollando su propio estilo creativo, lo que le motivara por empezar realizar disefios de manera
profesional.

Actividad 2. Cuento digital - Canva

Finalidad: Impulsar la creatividad narrativa y la expresién oral de los infantes mediante
cuentos interactivos.

Recursos: Tablets o PCs, acceso a una cuenta de Canva kids y un micréfono que puede ser el

de un smartphone.
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Descripcidn: La plataforma brinda la posibilidad de crear una lectura. Los infantes podran
seleccionar un cuento, personalizar cada uno de los personajes y realizar una grabacién en audio de su
propia narracion.

Aplicacidn: Se escoge un cuento corto, Para que posteriormente los nifios se escojan un
personaje y el escenario en este caso va a sugerir la plataforma. Ellos deberdn grabar audios
empleando frases simples. Posteriormente observaran el cuento narrado por ellos mismos. La
produccién sera compartida mediante el grupo de WhatsApp de los padres de familia.

Resultado esperado: Desarrollo y fortalecimiento de la expresion oral, expansion del
vocabulario y mejora de la seguridad al momento de narrar una historia.

Actividad 3. Aprendo creando mi propio video en Canva

Finalidad: Impulsar la creatividad observacional y desarrollar el pensamiento imaginativo
mediante contenidos educativos y seguros.

Recursos: Acceso a una cuenta Canva, la cual deberd vincularse con YouTube kids, proyector
o tablets.

Descripcidon: Canva es una plataforma, dentro de la cual se pueden integrar diferentes
entornos y plataformas entre las cuales consta YouTube kids, mediante la cual es posible gestionar
videos en los cuales se aborde la fauna, el arte, las ciencias y las manualidades. Los niflos podran
escoger un video y crear una presentacion alusiva al tema observado.

Aplicacién: Los nifios deberan disefiar una plantilla en canvas en la cual van a proyectar el
video que escogieron de YouTube kids, para esto podran decorarla con paisajes, colores, formas y
texturas. En clases se desarrollard una conversaciéon breve, dénde especificamente se consultar a los
nifios cudles fueron los aspectos del video que captaron su atencién y qué harian ellos para mejorar la
estética.

Los nifios deberan compartir la plantilla en la cual presentaron el video explicando el motivo
de su inspiracién. El docente deberad llevar un registro fotografico.

Resultados esperados: Desarrollo de la creatividad sonora a través de la exploracién de ritmos
y patrones musicales.

Actividad 4. Mi estilo musical con Chrome Music Lab

Finalidad: Promover la creatividad sonora a través de una exploracion libre sobre ritmos tonos

y patrones musicales.

Recursos: Chrome Music Lab, tablet o PC y opcionales audifonos.
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Descripcidn: Los infantes podran experimentar con ritmos, melodias y efectos visuales que
complementaran el sonido y daran origen a piezas musicales Unicas.

Aplicacion: El docente le mostrara los nifios la manera de crear una melodia partiendo de una
herramienta sencilla como es songmaker. Posteriormente los infantes exploraran sonidos y
modificaran colores, figuras y patrones. Con esto habran creado una melodia personal la cual debera
reproducirse en la clase. Posteriormente se realizara un conversatorio donde el docente consultara a
los estudiantes cuales fueron los sonidos que mas les gustaron y por qué.

Resultado esperado: Mayor nivel de creatividad auditiva, atencién y sensibilidad musical.
Incremento de la motivacidn para identificar nuevos sonidos.

Metodologia de la aplicacion (dindmica enfoques y técnicas)

Esta propuesta esta sustentada en el enfoque cualitativo, paradigma interpretativo vy
constructivismo vy el aprendizaje activo, donde el Infante se encarga de construir su conocimiento, a
través de la exploracidn, experimentacién y creacién de recursos digitales. Para implementar estos
recursos es necesario seguir una dindmica progresiva y secuenciada, empezando con actividades de
familiarizacion en este caso Canva, Youtube kids Chrome Music Lab.

En cada una de las sesiones se dard seguimiento a cuatro aspectos pedagdgicos:

v Exploracion guiada en la cual el docente socializara la herramienta digital y presentaras casos de
aplicacion practica.

v' La experimentacidn libre hace posible que los estudiantes manipulen los recursos segun el nivel
de curiosidad que tengan por ellos.

v Creacion significativa, es el momento en el cual se realiza la produccion de dibujos, animaciones
y buenos dias

v" A la socializacién efectiva, que es el momento en el que el docente empieza a conversar con los
estudiantes haciéndoles preguntas que permitan conocer qué fue lo que hicieron, cdmo gestionar
los recursos y qué descubrieron esto ayuda a fortalecer la metacognicion.

Para documentar los avances alcanzados en cuanto a creatividad en los estudiantes se recurre
al uso de la observacién, el registro de anecdético y la calidad de las producciones visuales. En este
caso el docente se convierte en mediador y guia, dando apoyo siga esta vez el limite en la autonomia
infantil.

La metodologia permite dar una solucién a los problemas identificados en la entrevista, como

por ejemplo la necesidad de que las actividades académicas sean accesibles, se les brinde un uso
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consciente y se alcance el desarrollo y fortalecimiento de la motivacién mediante experiencias ludicas,
dinamicas y apegadas a la realidad tecnoldgica de los infantes.
Validacion de la propuesta

En este estudio tres expertos participaron en la validacién de la propuesta de actividades
digitales enfocadas al desarrollo de la creatividad de infantes de 4 a 5 afios, los cuales en términos
generales dictaminan que es la misma cuenta con una alta calidad pedagdgica, obteniendo una
calificacién total de 4.6 lo que se traduce en una valoracidén excelente. A continuacion, se presenta el
detalle de las las calificaciones brindadas a cada uno de los criterios de evaluacién:

Tabla 1. Validacion por expertos.

Experto Experto Experto Valoracién
Criterios de Validacién 1 2 3 Global

Uso pedagdgico apropiado de 5 5 5 5,0 Excelente
las herramientas digitales

seleccionadas

Nivel de innovacién y 4 4 5 4,3 Muy buena
originalidad de las actividades

Claridad en las instruccionesy 5 4 4 4,3 Muy buena
en la secuencia de aplicacion

Viabilidad de aplicacion enun 5 4 4 4,3 Muy buena
contexto rural con recursos

limitados

Contribucién al desarrollo de 5 5 5 5,0 Excelente

la creatividad infantil (visual,
narrativa, sonora, digital)

Valoracion total 4,6

Fuente: Elaborado por la autora.

Cafeteras que tuvieron mejores puntuaciones son aquellos que se relacionan con el uso
responsable y consciente de los recursos digitales y la contribucién que estos tienen con el desarrollo
creativo de los infantes, registrando una calificacion excelente o cinco puntos, lo que permite
corroborar que las herramientas escogidas, en este caso Canva, YouTube kids, y Chrome Music Lab,
son adecuadas cuando se busca motivar y educar en niveles de Educacidn inicial. De igual manera, la
claridad y pertenece a los objetivos, asi como también la coherencia interna entre las actividades y las
competencias creativas, impertinencia pedagdgica para la educacidn inicial recibieron una puntuacion
promedio de 4.7, lo que es reflejo de que la propuesta se alinea a las necesidades curriculares y el

desarrollo esperado.
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Por otro lado, Los criterios de evaluacidn con menos puntuacidn, pero que a pesar de esto

siguen siendo altos, fueron el de inclusion de principios DUA, la innovacion y la viabilidad para
procesos de enseiianza - aprendizaje en contextos rurales, estas recibieron una puntuacién promedia
de 4.3, lo que supone que pueden mejorarse, sobre todo en aspectos como la diversificacion de rutas
de acceso al aprendizaje y la adaptacidn de estrategias para sobrellevar las limitaciones tecnolégicas.

DISCUSION

Los hallazgos encontrados con la entrevista a docentes revelan que las herramientas digitales
constituyen un recurso didactico de alto impacto debido a qué ayuda a desarrollar la creatividad desde
la primera infancia, lo que concuerda con estudios recientes, como el de Jaramillo (2024) en evidencia
gue las TIC con una adecuada planificacién, fomentan la creatividad visual inclusive en estudiantes de
edad preescolar. El reconocimiento que dan los docentes plataformas interactivas, softwares de dibujo
o narracion digital, y la acogida que les brindan por facilitar la expresidn creativa, esta alineada con los
hallazgos encontrados por Hurtado, et al. (2023) quiénes demostraron de manera empirica un
incremento en la creatividad y competencia narrativas luego de efectuar una intervencidn con DST a
través de una modalidad 2D y de realidad aumentada.

De igual manera, los docentes reportaron mejoras en cuanto a la motivacion e interés de los
infantes, en actividades donde se adaptan las TIC, es importante tener en cuenta que este fendmeno
ha sido revisado en diferentes estudios que abordan la gamificaciéon en la educacién infantil,
documentandose que el uso de entornos ludicos digitales incrementa tanto la motivacién como la
participacidn activa, lo que a su vez promueve el desarrollo cognitivo y la creatividad. (Buendia,
Tasayco, & Menacho, 2025) .No obstante, los docentes manifestaron experimentar obstaculos
estructurales de suma relevancia, los cuales concuerdan con las barreras descritas por Gdmez e Iglesias
(2025) entre las cuales constan la brecha de conectividad, la limitada disponibilidad de dispositivos
tecnoldgicos, la falta de formacidn continua para los docentes y la necesidad de realizar la adaptacion
de contenidos digitales a la realidad cultural de los estudiantes. Los docentes entrevistados
mencionaron que las limitaciones en cuanto infraestructura y recursos tecnoldgicos da lugar a una
restriccion para la implementacidn sistemdtica y sostenida de plataformas digitales.

De esta manera, pese a que el potencial de herramientas digitales para el estimulo de la
creatividad infantil cuenta con el respaldo de evidencia cientifica, su nivel de eficacia esta en
dependencia condiciones contextuales, especificamente de aspectos como la planificacién didactica,
la formacion continua de los docentes, la disponibilidad de recursos adecuados, el acceso vy
disponibilidad a infraestructura tecnolégica y la adaptacién cultural.
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Especificamente, para el caso de los infantes de 4 a 5 afios que asisten a la unidad educativa
Pedro Cornelio Drued, una unidad educativa establecida en una zona rural, los hallazgos encontrados
con la entrevista a docentes, develan la necesidad de contar con un plan institucional robusto en el
cual se efectue la adopcién de herramientas digitales validadas como por ejemplo, DST, plataformas
interactivas o entornos gamificados, asi como también, gestionar el aseguramiento de una
infraestructura tecnolégica minima, brindarle capacitacidon continua a los docentes para que estos
potencian sus competencias digitales e integrar las herramientas de manera sostenida en la malla
curricular, de manera que deje de emplearse como un recurso aislado o esporadico.

CONCLUSIONES

Para efectos de este estudio, se identificé herramientas digitales con alto potencial para
fomentar la creatividad infantes de 4 a 5 afios, entre las cuales constan YouTube kids, Canva, Scratchlr,
ABC mouse y Chrome Music Lab. Las aplicaciones en cuestién colaboran a mejorar la expresion creativa
a través de actividades como el dibujo, la musica, los relatos y la exploracién guiada. Por tal motivo se
concluye que escoger adecuadamente estas plataformas impulsa de manera significativa la creatividad
y el aprendizaje auténomo desde edades tempranas. La integracion de las herramientas digitales antes
mencionadas en el curriculum, dio lugar a la necesidad de realizar una planificacion, mediante la cual
se estructuraron actividades secuenciales y debidamente adaptadas a ritmo de cada estudiante. Las
actividades disefiadas permiten apreciar que existe la posibilidad de alinear la tecnologia con
experiencias ludicas y creativas, lo que promueve la participacion activa y el aprendizaje significativo.

Se realizé una validacidn de la propuesta por juicio de expertos, lo que permitié determinar el
impacto que tiene esta propuesta en la motivacion e interés de los estudiantes. En este caso los
expertos, validaron la propuesta como de alto potencial para aumentar la motivacién, gracias aqui se
da la incorporacién de actividades ludicas, interactivas y atractivas. Los expertos sefialaron que la
seleccion de plataformas fomenta la participacion activa de la exploracién. Mediante el uso de
herramientas digitales fue posible aumentar significativamente la motivacion, curiosidad e interés de
los infantes. Las actividades interactivas consiguieron captar la atencidon y fomentar la iniciativa
creativa de los estudiantes. La propuesta desarrollada en este estudio, permite apreciar que incorporar
de manera planificada herramientas digitales en educacién inicial favorece al desarrollo de la
creatividad, asi como también al aumento de la motivacion y la participacién activa. La vinculacién de
actividades ludicas, recursos interactivos y la mediacion docente, crean experiencias de aprendizaje
significativo, lo que supone mejorar la calidad educativa y potencia del desarrollo integral de infantes
de 4 a5 afos.
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