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RESUMEN
La educacion contemporanea enfrenta el desafio de cultivar el pensamiento creativo desde
las etapas iniciales de la formacion escolar. En este marco, el juego simbdlico emerge

como una herramienta pedagogica fundamental, y su integracidon con las Tecnologias

* Licenciada en Educacién mencion Educacion Bésica, Universidad Técnica de Babahoyo, 0009-0001-2186-927X,

omayracm(@fcjse.utb.edu.ec

2 Magister en Pedagogia de los Idiomas Nacionales y Extranjeros con Menci6n en Ensefianza de Inglés, Universidad

Técnica de Babahoyo, Imarquinezm@utb.edu.ec

3 Magister en Gerencia en Proyectos Educativos y Sociales, Universidad Técnica de Babahoyo_scarrera@utb.edu.ec

4 Magister, Universidad Técnica de Babahoyo, jbarros@utb.edu.ec

Vol.10Num.1V CISE (2025):1VNCOGRESO INTEGRACIONAL
EDUCATIVA 2025



https://doi.org/10.5281/zenodo.17194905
mailto:omayracm@fcjse.utb.edu.ec
mailto:omayracm@fcjse.utb.edu.ec
mailto:lmarquinezm@utb.edu.ec
mailto:scarrera@utb.edu.ec
mailto:jbarros@utb.edu.ec

JOURNAL OF SCIENCE AND RESEARCH E-ISSN: 2528-8083

de la Informacion y la Comunicacion (TIC) ofrece nuevas avenidas para la innovacion
educativa. El presente estudio se centr6 en la implementacion de propuestas pedagogicas
que combinan el juego simbolico con herramientas TIC, con el objetivo de potenciar el
pensamiento creativo en estudiantes de Segundo Ao de Educacion General Bésica. Se
adoptd un enfoque cualitativo, bajo un disefio de investigacidon-accion, para observar y
analizar la evolucion de las capacidades creativas en un entorno ludico-digital. Los
resultados indican mejoras significativas en dimensiones del pensamiento creativo como
la fluidez, originalidad, flexibilidad y elaboracion, ademas de un incremento en la
motivacion y participacion activa de los estudiantes. La muestra intencional incluyo a 50
estudiantes, seleccionados por su participacion activa. Se utilizaron técnicas como la
observacidon participante, entrevistas semiestructuradas, diarios de campo y rubricas
analiticas. Entre las herramientas TIC empleadas destacaron Scratch Junior, EducaPlay,
Canva y Stop Motion Studio. Los resultados revelaron mejoras significativas en las
dimensiones del pensamiento creativo evaluadas, asi como un notable aumento en la
motivacion, autonomia y colaboracion entre pares. Se concluye que la convergencia entre
el juego simbdlico y las TIC constituye una via efectiva y pertinente para fomentar
procesos creativos en la educacion bésica, siempre que esté mediada por una planificacion

pedagdgica solida y un rol docente activo.

Palabras clave: Juego simbolico; TIC; Pensamiento Creativo; Innovacion Pedagdgica;

Educacion Basica.
ABSTRACT

Contemporary education faces the challenge of cultivating creative thinking from the
early stages of schooling. Within this framework, symbolic play serves as a fundamental
pedagogical tool, and its integration with Information and Communication Technologies
(ICT) opens new avenues for educational innovation. This study focuses on the
implementation of pedagogical proposals that combine symbolic play with ICT tools,

aiming to enhance creative thinking in second-grade students of Basic General Education.
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A qualitative approach, under an action-research design, is adopted to observe and
analyze the development of creative abilities in a playful-digital environment. The results
show significant improvements in creative thinking dimensions such as fluency,
originality, flexibility, and elaboration, along with an increase in student motivation and
active participation. The intentional sample includes 50 students, selected for their active
engagement. Data collection techniques include participant observation, semi-structured
interviews, field diaries, and analytical rubrics. Among the ICT tools used, Scratch Junior,
EducaPlay, Canva, and Stop Motion Studio stand out. The findings reveal notable
enhancements in the evaluated dimensions of creative thinking, as well as increased
motivation, autonomy, and peer collaboration. The study concludes that the convergence
of symbolic play and ICT represents an effective and relevant strategy for fostering
creative processes in basic education, provided it is supported by solid pedagogical
planning and an active teaching role. Finally, these proposals promote multisensory
stimulation, active imagination, and self-expression through immersive environments that
foster collaborative play, the collective construction of narratives, technological

appropriation, and the development of transversal skills.

Keywords: Symbolic play; ICT; Creative Thinking; Pedagogical Innovation; Basic

Education.
INTRODUCCION

La sociedad del siglo XXI demanda individuos con altas capacidades de adaptacion,
resolucion de problemas y originalidad, competencias intrinsecamente ligadas al
pensamiento creativo. En este contexto, los sistemas educativos se ven compelidos a
adoptar enfoques pedagodgicos que estimulen activamente esta habilidad desde los
primeros niveles de escolaridad. El juego simbolico, reconocido por su naturaleza
espontanea y su rol en la manifestacion de la imaginacion infantil, se constituye como un
recurso esencial para el desarrollo cognitivo y socioemocional en la nifiez (Garcia-

Basurto et al., 2023; Pérez-Narvaez et al., 2023). Como sefialan Garcia-Basurto et al.
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(2023), "el juego simbolico, en tanto manifestacion espontanea de la imaginacion infantil,
se presenta como un recurso esencial para el desarrollo cognitivo y socioemocional de los
ninos”. Esta forma de juego permite a los infantes explorar roles, escenarios y narrativas,
fomentando la flexibilidad mental y la generacion de ideas novedosas.

Paralelamente, la irrupcion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
ha reconfigurado los paradigmas educativos, ofreciendo herramientas que pueden
enriquecer y dinamizar los procesos de ensefanza-aprendizaje. Las TIC posibilitan la
creacion de experiencias de aprendizaje mas interactivas, significativas y adaptadas a los
contextos ¢ intereses de los estudiantes. La alfabetizacion digital se ha vuelto crucial,
equipando a los estudiantes con las destrezas necesarias para interactuar, analizar y
producir contenido en entornos digitales (Cadena SER, 2024).

No obstante, la mera incorporacion de tecnologia no garantiza la mejora educativa; es la
integracion pedagdgica con proposito la que puede catalizar transformaciones
significativas. En este sentido, la convergencia entre el juego simbdlico y las TIC presenta
un potencial considerable para el fomento del pensamiento creativo.

Este estudio se enfoca precisamente en explorar esta sinergia, disefiando e implementando
estrategias innovadoras que articulan el juego simbolico con herramientas TIC, dirigidas
a estudiantes de Segundo Afio de Educacion General Basica. El proposito es observar y
analizar como esta integracion impacta en el desarrollo de las capacidades creativas, en
un ambiente de aprendizaje ludico-digital que respeta los ritmos e intereses individuales.
Desde la teoria de Vygotsky (1978), el juego simbolico representa una zona de desarrollo
proximo donde los nifios internalizan roles sociales mediante la simulacion y la
representacion. Al integrar las TIC en estos escenarios simbdlicos, se potencian no solo
las funciones psicoldgicas superiores, sino también la alfabetizacion medidtica. Este
enfoque se alinea con los postulados del conectivismo de Siemens (2005), donde el
aprendizaje ocurre a través de redes digitales y conexiones significativas entre ideas,
dispositivos y personas. Ademas, fomentar "el pensamiento creativo en nuestras aulas es
muy significativo y para ello debemos aplicar diversas estrategias que nos conlleven a

promover la creatividad de los estudiantes" (Gonzalez y Rodriguez, 2021, p. 3).
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El objetivo general de esta investigacion fue implementar propuestas pedagogicas
innovadoras que integren el juego simbolico y las TIC, con el proposito de potenciar el
pensamiento creativo en estudiantes de Segundo Ao de Educacion General Basica de la

Unidad Educativa Manuel Cordova Galarza.

METODOLOGIA

El presente estudio se desarrolld6 bajo un enfoque de investigacion cualitativo,
seleccionado por su idoneidad para comprender en profundidad los fendmenos educativos
en su contexto natural y para interpretar las experiencias y perspectivas de los
participantes. Este enfoque permiti6é una aproximacion flexible y emergente al objeto de
estudio, centrada en el proceso de intervencion educativa y en los significados construidos

por los estudiantes.

La eleccién de la investigacion-accion también responde a la necesidad de empoderar a
los docentes como investigadores de su propia practica. Esta perspectiva participativa no
solo transforma el aula, sino que genera conocimiento contextualizado, promoviendo la

mejora continua a partir de la experiencia reflexiva.

El tipo de investigacion adoptado fue el de investigacion-accion. Este disefio es
particularmente pertinente cuando se busca no solo comprender una realidad educativa,
sino también transformarla mediante ciclos de planificacidon, accidén, observacion y
reflexion. Permiti6 la implementacion y evaluacion continua de estrategias pedagogicas
directamente en el aula, facilitando ajustes y mejoras en tiempo real en el contexto real
donde se desarrollaba la practica educativa.

La investigacion-accion permite ademas resignificar la praxis docente como eje
generador de conocimiento situado. Esta metodologia transforma el rol del educador en
agente de cambio reflexivo, que planifica, ejecuta y evallia acciones con una mirada

critica sobre su practica.
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Se empled un disefio no experimental, ya que el estudio se enfoco en observar y analizar
los efectos de las intervenciones pedagogicas disefiadas (integracion de juego simbdlico
y TIC) en el grupo de estudiantes, sin la manipulacion artificial de variables ni la
conformacion de grupos de control estrictos.

Para la recoleccion de datos, se utilizaron multiples técnicas e instrumentos con el fin de
obtener una visiéon comprensiva del fenémeno. Estas incluyeron la observacion directa de
los estudiantes durante las actividades ludico-digitales, registrando sus comportamientos,
interacciones y expresiones creativas. Se realizaron entrevistas semiestructuradas a los
estudiantes y docentes para recoger sus percepciones sobre las actividades y el desarrollo
del pensamiento creativo. Los diarios de campo fueron llevados por los investigadores
para documentar reflexiones, incidentes criticos y el progreso general de la investigacion.
Finalmente, se aplicaron rtbricas de evaluacion del pensamiento creativo, disefiadas para
medir dimensiones como la fluidez, originalidad, flexibilidad y elaboracion antes y
después de las intervenciones.

El andlisis de datos se llevd a cabo mediante una categorizacion cualitativa de la
informacion recolectada, seguida de una triangulacion de las diferentes técnicas e
instrumentos empleados para asegurar la validez y fiabilidad de los hallazgos. El enfoque
del analisis fue descriptivo-interpretativo, buscando no solo describir los cambios
observados sino también interpretar su significado en el contexto del desarrollo del
pensamiento creativo de los estudiantes.

La poblacion del estudio estuvo constituida por tres cursos de Segundo Afio de Educacion
General Basica de la Unidad Educativa Manuel Cérdova Galarza, sumando un total de
120 estudiantes (40 por curso). De esta poblacidn, se seleccion6 una muestra intencional
de 50 estudiantes. El criterio para esta seleccion fue la participacion activa y la
disponibilidad de los estudiantes durante el desarrollo de la investigacion, buscando
asegurar la riqueza de los datos obtenidos y la viabilidad de la implementacion de las

propuestas pedagodgicas.
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RESULTADOS

Durante la fase de intervencion de la investigacion, se implementaron diversas propuestas
pedagogicas innovadoras que integraban el juego simbdlico con herramientas TIC
especificas. Entre las tecnologias utilizadas se incluyeron Scratch Junior, una plataforma
de programacion por bloques visuales que permite crear historias interactivas y juegos;
EducaPlay, una herramienta para la creacion de actividades educativas multimedia;
Canva, una plataforma de disefo grafico simplificado; y Stop Motion Studio, una
aplicacion para crear animaciones fotograma a fotograma. Estas herramientas fueron
seleccionadas por su adecuacion a la edad de los estudiantes y su potencial para estimular
la creatividad a través del juego y la experimentacion. El andlisis cualitativo e
interpretativo de los datos recolectados a través de las observaciones, entrevistas, diarios
de campo y rubricas de evaluacion reveld mejoras significativas en las dimensiones del
pensamiento creativo de los estudiantes participantes. Especificamente, se observaron

avances notables en:

Fluidez: Incremento en la cantidad de ideas y soluciones generadas por los

estudiantes ante las tareas propuestas.

e Originalidad: Mayor capacidad para producir ideas novedosas y poco comunes en

sus creaciones y narrativas.

o Flexibilidad: Aumento en la habilidad para cambiar de perspectiva, adaptar ideas y

encontrar diferentes categorias de respuestas.
o Elaboracion: Mejora en el nivel de detalle y desarrollo de sus ideas y proyectos.

Estos incrementos se pueden visualizar en la Figura 1, que presenta el aumento porcentual
promedio observado en cada una de estas dimensiones del pensamiento creativo. La
fluidez experimentd un incremento del 24%, la elaboracion un 25%, la flexibilidad un

28%, y la originalidad un 23%.
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Figura 1. Incremento porcentual por dimension del pensamiento creativo
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Fuente: Elaboracion propia a partir de los registros y rubricas de observacion (2025)

Mas alla de estas métricas, se evidencio un cambio positivo y sustancial en la motivacion
intrinseca y la participacion activa de los estudiantes durante las actividades que
combinaban el juego simbdlico con las TIC. Estas mejoras fueron promovidas mediante
el uso de herramientas tecnoldgicas seleccionadas por su pertinencia pedagogica y
adecuacion etaria, como Scratch Junior, EducaPlay, Canva y Stop Motion Studio, las
cuales permitieron un entorno digital altamente ludico y expresivo. Los estudiantes
mostraron un mayor interés, entusiasmo y compromiso cuando interactuaban con las
herramientas digitales en contextos ludicos, en comparacién con metodologias mas
tradicionales. Este entorno de aprendizaje también foment6 una mayor autonomia, ya que
los estudiantes exploraban las herramientas y desarrollaban sus proyectos con creciente
independencia.

Asimismo, se observd la generacion espontanea de espacios de colaboracion entre los
ninos. Durante las actividades, los estudiantes compartian ideas, se ayudaban mutuamente
a resolver problemas técnicos o creativos, y trabajaban en equipo de manera natural para

alcanzar objetivos comunes en sus juegos y creaciones digitales. Este aspecto subraya el
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potencial de estas estrategias no solo para el desarrollo cognitivo individual, sino también

para el fomento de habilidades socioemocionales.

DISCUSION

Los resultados obtenidos en este estudio sugieren que la integracion del juego simbolico
con herramientas TIC es una estrategia pedagogica prometedora para potenciar el
pensamiento creativo en estudiantes de Educacion Basica. El incremento observado en
las dimensiones de fluidez, elaboracion, flexibilidad y originalidad concuerda con la
literatura que destaca el valor del juego como motor del desarrollo imaginativo (Garcia-
Basurto et al., 2023) y el potencial de las TIC para ofrecer nuevas formas de expresion y

creacion (Lopez-Escribano & Pantoja-Vallejo, 2021).

La mejora en la flexibilidad (28%), la dimensiéon con mayor incremento, es
particularmente relevante. Las TIC, al permitir la manipulacién y transformacién de
elementos digitales de manera 4gil (como en Scratch Junior o Stop Motion Studio ),
parecen facilitar que los niflos exploren multiples posibilidades y enfoques, una
caracteristica central del pensamiento flexible. De manera similar, el aumento en la
elaboracion (25%) puede atribuirse a que herramientas como Canva o EducaPlay
proporcionan recursos variados que invitan a los estudiantes a detallar y enriquecer sus
ideas.

El hallazgo de una mayor motivacion y participacion activa es crucial. Las TIC, cuando
se integran en contextos ludicos, parecen capturar el interés de los estudiantes de una
manera que las metodologias mas pasivas no siempre logran. Esto se alinea con
investigaciones que seialan que el aprendizaje basado en juegos digitales puede aumentar
el compromiso y la persistencia en las tareas (Uddin, 2022). La "alfabetizacion digital"
mencionada por Cadena SER (2024) no solo implica habilidades técnicas, sino también
la capacidad de usar estas herramientas de manera creativa y comprometida, algo que esta

intervencion parece haber fomentado.
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La promocion de la colaboracion espontdnea también es un resultado valioso. En un
mundo que demanda crecientemente habilidades de trabajo en equipo, las estrategias que
fomentan la co-creacion y el apoyo mutuo desde edades tempranas son fundamentales.
Las TIC, lejos de aislar, pueden convertirse en catalizadores de la interaccion social
cuando se disefian actividades que requieren la comparticion de ideas y la construccion
conjunta de conocimiento.

Es importante considerar que el éxito de esta integracion no radica solo en la
disponibilidad de tecnologia, sino en el disefio pedagdgico que la sustenta. La articulacion
intencionada del juego simbolico con las funcionalidades especificas de las TIC
seleccionadas fue clave. Como sugieren Gonzalez y Rodriguez (2021), es necesario
aplicar diversas estrategias para promover la creatividad, y la combinacion aqui explorada
parece ser una de ellas. El rol docente, como facilitador y disefiador de estas experiencias,
es, por tanto, insustituible.

Una posible limitacion del estudio podria ser la especificidad de la muestra intencional
de 50 estudiantes, lo que invita a la cautela al generalizar los resultados. Futuras
investigaciones podrian explorar la aplicacion de estas estrategias en contextos mas
amplios y con grupos diversos, asi como realizar estudios comparativos con metodologias
tradicionales de forma mas controlada. Ademas, seria interesante investigar a largo plazo
el impacto de estas intervenciones en el desarrollo sostenido del pensamiento creativo.
No obstante, los hallazgos proporcionan evidencia solida del potencial de combinar
enfoques pedagdgicos establecidos, como el juego simbdlico, con las posibilidades que
ofrecen las nuevas tecnologias para responder a las demandas educativas del siglo XXI.
A pesar de los resultados prometedores, es crucial considerar que la innovacion
tecnologica no debe eclipsar la intencionalidad pedagdgica.

El uso de TIC sin un andamiaje pedagogico soélido puede derivar en actividades
descontextualizadas o poco significativas. Por ello, es imperativo que los futuros estudios
evaltien no solo el impacto inmediato en la creatividad, sino también su sostenibilidad a
lo largo del tiempo, mediante estudios longitudinales que permitan observar la

permanencia de estas habilidades en niveles superiores del sistema educativo.
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Aunque los resultados son alentadores, es necesario advertir que la integracion de TIC
debe ir acompanada de un marco pedagégico robusto. La tecnologia, en si misma, no
genera cambios significativos si no estd anclada en intenciones formativas claras. La
experiencia demuestra que el éxito radica en el disefio de actividades intencionadas,
ludicas y creativas, mediadas por un acompafiamiento docente que fomente tanto la

exploracion autdbnoma como la interaccion social significativa.

CONCLUSIONES

Con base en los resultados y la discusion precedente, se pueden extraer las siguientes

conclusiones:

1. La integracion del juego simbolico con las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) se configura como una propuesta pedagogica viable, efectiva 'y
altamente pertinente para la potenciacion del pensamiento creativo en los estudiantes
de Educacion Basica. Las mejoras observadas en fluidez, originalidad, flexibilidad y
elaboracion asi lo demuestran.

2. La combinacion de estrategias lidicas estructuradas con el uso de herramientas TIC
adaptadas a la edad de los estudiantes promueve la creacion de ambientes de
aprendizaje significativamente mas motivadores. En estos entornos, los nifios se
sienten mas inclinados a expresarse libremente, experimentar con ideas nuevas y
construir conocimiento de una manera activa y participativa.

3. Eluso de tecnologias como Scratch Junior, EducaPlay, Canva y Stop Motion Studio,
en el marco de actividades de juego simbdlico, favorece el desarrollo de habilidades
cognitivas superiores desde etapas tempranas de la escolaridad. Ademas, se evidencia
un impacto positivo en la autonomia y en la capacidad de colaboracion entre los

estudiantes.
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4. Esta investigacion subraya y revaloriza el rol del docente como un disefiador de
experiencias pedagogicas innovadoras. El educador se convierte en un articulador
clave entre el mundo digital y el simbolico, lo racional y lo imaginativo, y lo
académico con el desarrollo socioemocional integral del nifo.

5. Serecomienda la capacitacion continua y el desarrollo profesional del profesorado en
metodologias activas mediadas por TIC. Esta formacion es esencial para consolidar
practicas educativas que sean innovadoras, sostenibles en el tiempo y que estén
verdaderamente centradas en el desarrollo holistico de cada estudiante, preparandolos

para los desafios de una sociedad en constante cambio.
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