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RESUMEN

Las TIC juegan un papel importante en la mejora del 
proceso de enseñanza-aprendizaje, con un amplio 
mix de recursos lúdicos electrónicos como herra-
mientas o estrategias de gamificación en la educa-
ción infantil; Por tal motivo, este estudio tiene como 
objetivo describir la importancia del uso de las TIC 
y sus herramientas como recursos educativos en 
el desarrollo de habilidades cognitivas y motrices 
en niños de educación inicial. Además, también se 
mencionarán las dificultades que pueden enfrentar 
para adaptarse al entorno institucional; característi-
cas de la metodología utilizada para recolectar la in-
formación necesaria y analizar, respectivamente, los 
resultados obtenidos de la encuesta aplicada a es-
tudiantes y docentes de instituciones de formación 
en estimulación temprana y desarrollo infantil. Para 
mayor exhaustividad, se presentan las respectivas 
conclusiones.
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ABSTRACT

ICTs play an important role in improving the tea-
ching-learning process, with a wide mix of electronic 
play resources as tools or gamification strategies in 
early childhood education; for this reason, this study 
aims to describe the importance of the use of ICTs 
and their tools as educational resources in the de-
velopment of cognitive and motor skills in early chil-
dhood education. In addition, it will also mention the 
difficulties they may face in adapting to the institu-
tional environment; characteristics of the methodo-
logy used to collect the necessary information and 
analyze, respectively, the results obtained from the 
survey applied to students and teachers of training 
institutions in early stimulation and child develop-
ment. For the sake of completeness, the respective 
conclusions are presented.
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INTRODUCCIÓN

Han sido significativos los cambios que la sociedad ha 
experimentado durante las últimas décadas, tanto la cul-
tura tecnológica como la científica, han tenido avances 
radicales y significativos sobre todo en los procesos de 
enseñanza aprendizaje mediante programas formativos 
organizados, teniendo incidencias positivas en la bús-
queda y aplicación de estrategias pedagógicas que fa-
vorezcan la educación.

De esta manera, se asume que el aprendizaje es un pro-
ceso netamente activo para los estudiantes, quienes po-
drán producir su propio conocimiento, ya sea de manera 
social o individual; con estrategias diversas que el docen-
te propone como guía para el desarrollo de las diferentes 
habilidades cognitivas y tipos de inteligencias. (Cabero, 
2010)

Ya casi nadie en la actualidad, contempla a las TICs como 
un recurso extra en el sistema de educación; es más, es 
considerado como un medio innovador en el proceso es-
colar para promover el aprendizaje significativo y a la vez 
en mejora de la comunicación e interacción social sin de-
caer excesivamente en el ocio y otras formas de entrete-
nimiento. Macazana, Vargas, & Berrocal (2021)

Los estudiantes de diferentes niveles de educación son 
cada vez más competitivos en los ambientes digitales, 
la sociedad actual, obliga a sus miembros a prepararse 
continuamente de acuerdo con el desarrollo tecnológico 
y científico:

El desarrollo de la competencia digital se ha convertido 
en uno de los factores clave a desarrollar por los alumnos 
en todos los niveles y etapas de la educación obligatoria 
y no obligatoria. Las necesidades sociales exigen que la 
ciudadanía esté cada vez más preparada para desenvol-
verse correctamente con la tecnología, por lo que la te-
mática se ha convertido en un foco de especial atención 
que ha recibido el interés de varios investigadores duran-
te los últimos años. (Rodríguez & Nazaret, 2018)

La calidad de educación derivada de la sociedad 
de las Nuevas Tecnologías de las Información y las 
Comunicaciones es totalmente distinta a la enseñanza 
promulgada fuera de este medio; ya que, en la primera, 
las herramientas son recursos pedagógicos del profeso-
rado, quien es un guía del proceso; asimismo, el estu-
diante tiene acceso a tales servicios tecnológicos para la 
construcción de su propio conocimiento. (Touriñán, 2004; 
Leyva Vázquez, et al., 2021)

Para que exista una significativa educación conforme a la 
Sociedad de la Información, se plantean ciertos proble-
mas que se caracterizan de acuerdo con los siguientes 

grupos. Primero, la accesibilidad a los nuevos medios, 
es decir, la infraestructura, la gestión y organización del 
espacio y herramientas con posibilidad de conexión. 
Segundo, la receptividad, que significa, que los docentes 
estén en procesos de capacitación para el uso adecuado 
de la información y las herramientas tecnológicas y, final-
mente, la flexibilidad, que se deriva de las condiciones de 
organización, el espacio, las experiencias con respecto a 
los contenidos educativos obtenidos a través de la red, 
los cuales en ocasiones son escasos. (Touriñán, 2004)

Los medios tecnológicos tienen una gran ventaja, en la 
educación son parte de los procedimientos metodológi-
cos que facultan la socialización de la información:

El poder de los medios es real y en educación debemos 
huir de posturas apocalípticas y de posturas conformis-
tas; los medios son medios, cuando se usan como tales y 
su versatilidad, reemplazabilidad y reversibilidad les otor-
gan una potencia pedagógica idónea para sacar partido 
de su poder de socialización. Pero hay que abordarlos 
desde una posición realista, asumiendo que son agentes 
de socialización entre otros, como la familia, la escuela y 
los amigos, admitiendo que, en ocasiones, la institución 
escolar o la propia familia no pueden competir con el 
atractivo y el poder de seducción que tienen los medios 
(Internet, televisión, videojuegos, películas, etcétera).

Hasta aquí, se ha mencionado la importancia de las 
Tecnologías de la Información y la Comunicación dentro 
de la educación; pero, es menester de igual manera, es-
pecificar, qué beneficios tienen las herramientas digitales 
en la elaboración de recursos lúdicos para la enseñan-
za aprendizaje de niños de educación inicial, qué activi-
dades o factores pueden ayudar en la evolución de las 
áreas de desarrollo de los niños de esta etapa.

La labor del profesorado es estar actualizados de acuer-
do con la transformación digital moderna y hacer uso de 
sus recursos sin limitarse a actividades rutinarias con ele-
mentos básicos conocidos, año a año, se implementan 
nuevas estrategias digitales, nuevos recursos metodoló-
gicos basados en la tecnología, tanto dispositivos elec-
trónicos como instrumentos deben tener una intención 
pedagógica bien marcada para su aplicación respectiva.

Se empezará por decir que para trabajar con las TIC en 
el proceso de aprendizaje del infante, se enfatiza el pro-
pósito pedagógico, para los niños de etapa inicial, los 
docentes deben hacer hincapié en la preparación de sus 
clases con todos los requerimientos, es decir, cuáles se-
rán sus objetivos y los logros que desean alcanzar: “En 
primera infancia, la base de la planeación de clases y 
el alcance de logros, entre otros, se toma del modelo de 
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desarrollo por dimensiones y competencias” (Colectivo 
de Educación Infantil y TIC, 2014). 

Para Piaget, el conocimiento no se obtiene de los obje-
tos sino de las acciones que se realicen sobre estos, así 
se tiene que el juego infantil desarrolla la inteligencia y 
permite aumentar los rasgos cognitivos, socio afectivos, 
motores y comunicativos de manera divertida. (Centro de 
Psicoterapia cognitiva, 2015). Es por esto por lo que, los 
niños desde temprana edad quieren manipular los ob-
jetos que encuentran a su alrededor, tratan de realizar 
movimientos básicos, aunque un poco torpes en sus pri-
meros meses, no han desarrollado aún su lenguaje, pero 
emiten ciertos sonidos, poco a poco, mientras pasa el 
tiempo, comienzan a realizar actividades que dan mayor 
significado para ellos, desarrollan habilidades cognitivas 
primarias, lo que les permite aumentar los procesos del 
pensamiento creativo. Así, en el nivel inicial, el medio am-
biente y la calidad del trabajo del docente, constituyen un 
papel imprescindible para obtener un trabajo valioso en 
el desarrollo de los menores.

Como se mencionó en líneas anteriores, el responsable 
de potenciar el proceso de enseñanza aprendizaje, es el 
docente, debe buscar o crear estrategias lúdicas para 
favorecer la motricidad gruesa de los discentes: “El do-
cente en la etapa de educación inicial es el responsable 
de mejorar la calidad de vida de sus estudiantes, en es-
pecial de los niños del Subnivel Inicial 2 al promover una 
educación de calidad, mediante estrategias lúdicas (…)” 
(Prendes, 2021). Con respecto a esto, los recursos didác-
ticos deben estar acorde a los contenidos curriculares, 
pero se debe enfatizar el progreso motriz, en los primeros 
meses, la motricidad gruesa y seguidamente la fina.

En los siguientes niveles de desarrollo infantil se promue-
ve el desarrollo integral con la adquisición de las nuevas 
habilidades motoras, y para esto, es importante incluir 
juegos o actividades que permitan llegar a este logro:

Los primeros años de educación básica (nivel inicial): I 
Ciclo (0 a 2 años) y II Ciclo (3 a 5 años), son importan-
tes para el desarrollo integral la adquisición de nuevas 
habilidades motoras. Este período generalmente implica 
la transición de las habilidades motoras finas básicas al 
comienzo y establecimiento de las habilidades 2 y los jue-
gos tempranos. (Aguilar, 2021)

Debido a esto, las investigaciones se han sumado para 
valorar el desarrollo psicomotor de los niños, con la inten-
ción de encontrar nuevas maneras o métodos para medir 
el crecimiento adecuado de los infantes de distintas eda-
des, ya que, al trabajarse la psicomotricidad, gruesa y 
fina, se faculta la cognición.

En los procesos de educación preescolar están inscritos 
contenidos de diversos ambientes de aprendizaje, mismo 
que también apoyan en el desarrollo de la personalidad 
de los niños, es decir, en lo físico, moral, estético, laboral 
e intelectual, así mismo, en el primer año de vida, acen-
túan la adquisición del lenguaje y de movimientos óculo 
manuales con respecto a la motricidad fina, por esto, es 
de vital importancia que se trabaje de manera adecuada 
con técnicas y estrategias que permitan el progreso de 
estas áreas de forma activa. Luego, dentro del proceso 
motor, se puede establecer que la acción prensil, agarre 
o pinza digital, ya es un progreso después del primer se-
mestre de vida. Todos estos logros posibilitan posterior-
mente el proceso de ubicación, es decir del ámbito es-
pacial, los niños podrán actuar con respecto a los objetos 
que tienen frente, apilarlos tratando de obtener algún tipo 
de construcción. (Cabrera & Dupeyrón, 2019)

Según Moreno, todo docente de educación preescolar 
debe conocer las funciones que deben desempeñar los 
recursos didácticos de van a utilizar para su labor. Moreno 
(2015)

Función de apoyo al aprendizaje, los materiales favore-
cen la interiorización de los contenidos de una manera 
eficaz y significativa dentro del proceso de adquisición 
de aprendizaje. Dado el carácter manual de la etapa de 
infantil, los materiales juegan un papel esencial al ser los 
canalizadores en la selección y almacenamiento de la 
información. 

Función estructuradora, ayudan a la hora de ordenar y 
estructurar toda la información que reciben, de manera 
que lo abstracto se verá transformado en conocimientos 
más concretos y accesibles, consiguiendo con ello, que 
los alumnos obtengan unos aprendizajes más específicos 
y concretos. ü 

Función motivadora, todo recurso material en educación 
infantil tiene que ser llamativo, fuente de interacción y fa-
vorecedora del aprendizaje de forma agradable, diverti-
da y placentera, donde el niño no conciba en sí mismo 
el objetivo principal que persigue, que es el aprendizaje, 
sino que considere toda actividad educativa como una 
ampliación más de su vida diaria.

Integrar las nuevas tecnologías de información y co-
municación al proceso educativo es una posibilidad de 
aumentar la gama de recursos, estrategias didácticas y 
modos de comunicación, ofertando una mejora en la en-
señanza aprendizaje. Sin embargo, en la etapa preesco-
lar surgen algunas controversias como el costo de equi-
pos, el uso de estos, el tiempo de los niños frente a las 
computadoras frente a las actividades para el desarrollo 
de las habilidades comunicativas y de integración, y la 
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poca investigación sobre el uso por parte de los docen-
tes; lo que en ocasiones limita la adquisición de los equi-
pos y aún más la preparación de los guías de esta etapa 
infantil. (Garassini, 2010)

Lo que para los padres es un juego de motricidad, para 
los docentes son estrategias, maneras de hacer que los 
infantes progresen en cuanto a su desarrollo físico, cog-
nitivo y social. Tales estrategias, pueden acarrear la ela-
boración de recursos electrónicos de forma lúdica. Ahora 
bien, teniendo conocimiento de la importancia del desa-
rrollo motriz de los niños de educación inicial y de los pri-
meros años, es menester, conocer también, qué recursos 
digitales y electrónicos pueden ser utilizados para mejo-
rar el proceso de enseñanza aprendizaje. 

Generalmente las instituciones educativas como herra-
mientas tecnológicas disponibles para el desarrollo del 
sentido de la vista y del oído utilizan tablets, que permi-
ten la interacción con colores, primarios y secundarios; el 
oído se desarrolla colocando música en una grabadora 
tradicional.  De ahí que el aspecto lúdico que representa 
las TIC “requiere de estrategias didácticas para valorar 
el placer de jugar y aprender”, porque que es indudable 
la atracción de los niños por la tecnología, el audio, los 
colores, los proyectos multimedia. (Educrea, 2022)

Las herramientas informáticas y el desarrollo de las redes 
de comunicación están ofreciendo nuevas posibilidades 
a los materiales audiovisuales, añadiendo interactividad 
y permitiendo su exposición en Internet. Al mismo tiem-
po, las tecnologías de la información y comunicación van 
confluyendo hacia aplicaciones cada vez más audiovi-
suales e interactivas.

Según la clasificación de  la UNESCO, estos recursos 
educativos pueden ser de tres tipos: en los contenidos 
educativos se encuentran módulos de contenido, obje-
tos de aprendizaje, libros de texto, materiales multimedia 
(texto, sonido, vídeo, imágenes, animaciones), exáme-
nes, compilaciones, publicaciones periódicas (diarios y 
revistas), diccionarios, enciclopedias, mapas, proyectos 
de clase, WebQuests, sitios Web diversos (museos, or-
ganizaciones ambientales, etc.), laboratorios virtuales, 
etc.  En herramientas se pueden mencionar softwares 
para apoyar la creación, entrega (publicación, acceso), 
uso y mejoramiento de contenidos educativos abiertos 
incluyendo herramientas y sistemas para crear, registrar 
y organizar contenido; gestionar el aprendizaje y desa-
rrollar comunidades de aprendizaje en línea. Finalmente 
están los recursos de implementación, es decir, licencias 
de propiedad intelectual que promuevan la publicación 
abierta de materiales; principios de diseño; adaptación 

y localización de contenido; y materiales o técnicas para 
apoyar el acceso al conocimiento. 

Existen infinitos recursos lúdicos que se pueden encontrar 
en la web, o que se pueden crear mediante herramien-
tas digitales; sin embargo, actividades que desarrollen la 
motricidad fina y gruesa, además de las áreas del desa-
rrollo estético y social, no se pueden trabajar mediante 
aquellas herramientas. Con esto, se quiere remarcar, que 
es menester que el docente de estimulación temprana y 
de educación preescolar, sea muy creativo en cuanto a 
la elaboración y creación de materiales concretos para 
que los niños aprendan a través de experiencias con el 
entorno.

Entonces, a más de los recursos lúdicos elaborados de 
forma manual con materiales del medio, proponer mate-
rial educativo electrónico es, aunque un poco complejo, 
un gran avance en cuanto a lo científico y tecnológico. 
Estos materiales tienen diversas características: reusabili-
dad, debido a que se pueden utilizar de acuerdo con dis-
tintos contenidos; flexibles y fáciles de actualizar y; son 
accesibles sin la necesidad del internet.

La tendencia a compartir y a crear recursos educativos 
abiertos, modulares, flexibles, adaptables y de calidad 
en todos los niveles y áreas de la enseñanza, incluida la 
universitaria, que puedan ser utilizados y adaptados a la 
diversidad de circunstancias y contextos didácticos, se 
incrementa   progresivamente. (Pinto & Gómez, 2011)

Además del uso de las TIC, se pueden utilizar otros ele-
mentos u objetos prefabricados y a la venta en algunas 
instituciones comerciales; sin embargo, también pueden 
ser elaborados por los docentes que tengan dichas ha-
bilidades y creatividad. Entre los recursos electrónicos 
de material concreto que se pueden aplicar en los pro-
cesos de desarrollo infantil, se pueden mencionar: las 
alfombrillas musicales, los rompecabezas magnéticos, 
el laberinto magnético, el laberinto eléctrico, entre otros: 
Estos recursos pueden ser elaborados de acuerdo con 
los requerimientos del programa de contenidos o plani-
ficaciones curriculares, y enfatizan el desarrollo de todas 
las áreas del conocimiento.

Las TICs en educación infantil deben ser recursos que se 
adapten al proceso curricular y de esta manera cumplir 
con los requerimientos básicos como lo son: estimular la 
creatividad, poder experimentar y manipular su entorno 
por sí mismos, respetar las necesidades propias y las de 
los demás, despertar y fomentar la curiosidad, mejorar la 
psicomotricidad y el aumento de la cognición, el aprendi-
zaje autónomo y el grupal.
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METODOLOGÍA

El diseño de esta investigación se caracteriza por presen-
tar un conjunto de diferentes tipos de métodos, técnicas 
y herramientas que se han utilizado para la recolección 
de información durante el proceso para el acopio de los 
datos requeridos y más relevantes. 

Se ha estimado trabajar con una Investigación de Campo 
en una institución de preparación para la labor de educa-
ción inicial, debido a que los intereses se basan específi-
camente en la realidad y no son subjetivas, los resultados 
ayudan a certificar las necesidades de un grupo de per-
sonas: La de campo o investigación directa es la que se 
efectúa en el lugar y tiempo en que ocurren los fenóme-
nos objeto de estudio.

En la exploración, la investigación se apoya en la modali-
dad cualitativa, misma que permite acercarse a una rea-
lidad no subjetiva y permite que los investigadores rea-
licen sus estudios en un entorno real, a proveer análisis 
de hechos de acuerdo con la información recabada. Con 
la modalidad cuantitativa, se estimó el resultado de los 
datos de un grupo de personas.

Entre los tipos de investigación que tienen relación con 
este trabajo, se tomaron en cuenta los siguientes: la in-
vestigación cualitativa que está encaminada a realizar 
registros de situaciones estudiadas del entorno, en este 
caso, con educadoras de estimulación temprana; la in-
vestigación cuantitativa que permitió el uso de herramien-
tas para adquirir datos porcentuales de actividades y re-
cursos lúdicos que se utilizan con el apoyo de las TIC. La 
investigación bibliográfica que es una técnica en donde 
el investigador busca obtener documentos nuevos, a tra-
vés de la observación y consulta en distintas fuentes di-
gitales o físicas, en las que es posible describir, explicar 
analizar, comparar entre otras actividades intelectuales. 
Se ha optado acoger información de documentos y libros 
publicados en diferentes páginas de la web, siempre to-
mando en cuenta su actualización y su registro.

La investigación descriptiva fue parte importante del de-
sarrollo de este trabajo, colaborando en la valoración de 
los aspectos representativos de la información documen-
tada y del grupo con el que estuvo en contacto para la 
aplicación de una serie de preguntas, de esta manera se 
tuvo conocimiento de necesidades, fortalezas y deseos 
de los participantes.

Para complementar los tipos de investigación menciona-
dos, se añaden los métodos que también fueron nece-
sarios durante el proceso, así como, el método inductivo 
que posibilitó realizar y plantear un análisis con la infor-
mación previa y el problema planteado con respecto a 
experiencias y la visualización en el proceso, se tomaron 
en cuenta algunos parámetros independientes con res-
pecto a la situación tratada; el deductivo permitió extraer 
conclusiones en base a una serie de datos recogidos de 
fuentes digitales y de la práctica docente. 

El método histórico lógico se incluyó con el fin de estudiar 
testimonios documentados en años anteriores, así poder 
explicar las incidencias de las TIC y los recursos lúdicos 
en la realidad actual: “Permite estudiar los hechos del 
pasado con el fin de encontrar explicaciones causales a 
las manifestaciones propias de las sociedades actuales” 
(Dzul, 2013).

Se ha recurrido al uso de la encuesta como técnica de 
investigación, para la recopilación de datos en cantidad, 
mismas que se aplicaron virtualmente. Como instrumento 
se hizo uso del cuestionario mediante la herramienta de 
Google forms, teniendo en cuenta que: “El cuestionario 
es un instrumento básico de la observación en la encues-
ta y en la entrevista. En el cuestionario se formula una 
serie de preguntas que permiten medir una o más varia-
bles” (Ferrer, 2010). El formulario constaba de 6 ítems, 
con preguntas abiertas y de opción múltiple, se consi-
deró tomar como población de estudio a los estudiantes 
de un Instituto Superior Tecnológico público en la cuidad 
de Santo Domingo-Ecuador, quienes cursan los últimos 
niveles de la carrera de Desarrollo Infantil integral, la téc-
nica de muestro fue no probabilística por conveniencia, 
llegando a encuestar a 72 estudiantes de un total de 134. 

RESULTADOS

Con el cuestionario de la encuesta se obtuvo una serie 
de resultados que en las siguientes tablas y gráficos se 
presentarán, además, se realizará el análisis de cada 
uno para aclarar el proceso y las respuestas obtenidas 
de las personas a quienes se emitió el instrumento de 
investigación.

¿Qué estrategia lúdica utiliza para el desarrollo de los 
siguientes componentes de motricidad fina?
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Tabla 1. Estrategia lúdica para el desarrollo de los compo-
nentes de motricidad fina

Estrategia lúdica
Componente motricidad

1 2 3 4 5 6 7

Abrochar y desabrochar 
botones 18

Actividades con 
dactilopintura 18

Armar rompecabezas 18

Canciones 24

Creaciones con 
plastilina 12

Dibujar en una pizarra 12

Ensartar e hilar 18

Juegos 18

Juegos de coordinación 18

Juegos de encaje 18

Juegos de encastre 24

Juegos simbólicos 24

Jugar a ordenar los 
juguetes. 18

Jugar a pescar 
pescaditos 18

Manipulación de dife-
rentes objetos 24

Manipulación de obje-
tos con texturas 24

Palas y baldes para el 
arenero 12

Pasar el cordón de 
zapatos 12

Rasgar y trozar papel 12

Sacar semillas de un 
recipiente 24

Seguir la secuencia 24

Textura 24

Trabajar con pinzas 24

Trasvase de juguetes 24

Uso de la plastilina o 
fomix moldesble 12

Utilizar un lápiz 12

Visual o motriz 18

1. Enfoque. 2. Prensión. 3. El transporte. 4. Liberación vo-
luntaria. 5. La manipulación en la mano 6. Habilidades 
bimanuales. 7. Capacidad de utilizar herramientas.

De acuerdo con estos resultados se puede destacar lo 
siguiente:

Para la interacción y aprendizaje intercultural los docen-
tes se proveen de recursos que posibiliten la exploración 

del entorno y el trabajo autónomo, a través de las tácticas 
como abrochar y desabrochar botones, juegos de coordi-
nación y encaje, y de organizar juguetes; para potenciar 
la habilidad bimanual, las estrategias más utilizadas fue-
ron la dactilopintura (motivando la creatividad mediante el 
tacto), creaciones con plastilina, ensartar e hilar, pasar el 
cordón de los zapatos y el uso de fomix moldeable.

En el proceso de enfoque, se tuvo que, mediante los 
rompecabezas, diversos juegos como pescar entre otros 
visuales, se desarrollas ciertos componentes de motrici-
dad; además, con canciones, ejercicios de textura y el 
trabajo con pinzas la motricidad fina se perfecciona. Con 
juegos simbólicos, la extracción de semillas y el transva-
se de juguetes se puede hacer progresar la habilidad de

transporte. Con los juegos de encastre, la manipulación 
de objetos con textura y el trabajo de acciones con se-
cuencias, también se permite el logro de las destrezas 
dactilares.

Trabajar con el uso de la pizarra, la manipulación de dife-
rentes objetos, con la utilización de palas y baldes para el 
arenero, rasgando y trozando papel y, con el uso del lápiz 
o marcadores, se hará más evidente el desarrollo de la 
motricidad y la capacidad de hacer uso del pizarrón para 
escribir o completar variedad de actividades propuestas 
por los docentes.

¿Utiliza dispositivos electrónicos como recursos 
educativos?

Figura 1. dispositivos electrónicos como recursos 
educativos

En la figura se puede notar que el 72% de las personas 
encuestadas ya utilizan dispositivos electrónicos como 
recursos educativos en el proceso de enseñanza apren-
dizaje para niños de educación inicial y, el 28% se ha 
limitado a su uso. Lo que deja claro que la tecnología 
ya es parte del trabajo docente para la generación que 
corresponde.
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¿Está Usted de acuerdo en que los recursos lúdicos 
son herramientas muy importantes en el desarrollo 
cognitivo y motriz de la etapa infantil inicial?

Figura 2. Herramientas importantes en el desarrollo cog-
nitivo y motriz de la etapa infantil inicial

El 78% de los docentes de educación prescolar están 
totalmente de acuerdo con mencionar que los recursos 
lúdicos son herramientas muy importantes en el desarro-
llo cognitivo y motriz de la etapa mencionada y, un 22% 
manifiestan que en algunas ocasiones su significación es 
notoria; es decir, que la mayoría de los encuestados ase-
veran que la tecnología y sus recursos educativos son 
fuentes valiosas para el desarrollo de las destrezas.

¿Ha utilizado Usted los siguientes recursos 
electrónicos que favorecen el desarrollo cognitivo y 
motriz?

Figura 3. recursos electrónicos que favorecen el desarro-
llo cognitivo y motriz

El desarrollo cognitivo y motriz, se debe potenciar en las 
primeras edades, los niños absorben lo que ven, apren-
den de su entorno y de las experiencias que se les provee 
y permite. Entre los recursos electrónicos que favorecen 
el desarrollo cognitivo y motriz se tiene que los más co-
nocidos y utilizados según lo expresan los encuestados, 

son: en un 44% los rompecabezas magnéticos, los labe-
rintos magnéticos un 28%, las alfombrillas musicales un 
12%, el laberinto eléctrico un 12% y ninguno de los recur-
sos un 20%.

¿Para el desarrollo cognitivo, que Actividades utilizan 
para estimular a los niños?

Figura 4. Actividades utilizadas para estimular a los niños

Las actividades que ayudan al desarrollo cognitivo de los 
niños, en un 52% se tiene que cantar canciones es lo más 
relevante, el 36% asegura que es mejor preguntarles, el 
28% asegura que la identificación de palabras, el 24% 
mencionan que lo prudente es que escuchen diversos ti-
pos de ruidos, otro 24% responde que memorizar el abe-
cedario y las tablas de multiplicar, en un 12% contestaron 
que se debe dar opciones; un 4% trabajar más con rom-
pecabezas, otro 4% realizar actividades grafoplásticas 
y por último los juegos de construcción en un 4%. Son 
diversas las actividades que se encaminan a promover, 
motivar y mejorar las habilidades cognitivas de los niños; 
sin embargo, las que más estimulan el aprendizaje son 
las canciones y que interactúen mediante preguntas y 
respuestas.

Entonces, los docentes en mayor porcentaje sí incluyen 
en su práctica pedagógica diaria el uso de las TIC 
y las herramientas digitales que estas ofrecen. Las 
expectativas de los padres son muy altas, por ende, 
los recursos digitales electrónicos deben tener un gran 
impacto en el desarrollo de las destrezas cognitivas y 
motrices en el proceso de enseñanza aprendizaje, deben 
siempre favorecer la interacción y la educación integral 
que se espera.

Los recursos digitales aportan significativamente en el 
aprendizaje de los niños, el uso de estas, generan expe-
riencias productivas tanto en los docentes como en los 
niños enriqueciendo el conocimiento de estos y logrando 
un gran alcance en su desarrollo en miras a tener un me-
jor futuro académico y psicosocial.
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DISCUSIÓN

Las nuevas generaciones ya están inmersas en el mundo 
tecnológico, pero necesitan una orientación de acuerdo 
con sus edades con el fin de que el aprendizaje sea el 
correcto, para que el provecho que se extraiga no sea un 
peligro en el futuro de estos. En edad preescolar, las TIC 
son una especie de conjunto de juegos o videos de entre-
tenimiento en sus hogares a partir de aproximadamente 
el primer año de vida, los niños ya piden utilizar u obser-
var el dispositivo. Los padres de familia acceden con el 
fin de que se mantengan ocupados; sin embargo, des-
conocen que existen diversas maneras de estimular de 
mejor forma el desarrollo cognitivo y motriz de sus hijos.

Ahora bien, los padres no son realmente quienes debe-
rían estar capacitados para el proceso de enseñanza 
aprendizaje en cuanto a conocimiento, mas bien, hacen 
su trabajo cuidando y enseñando valores; quienes están 
en la obligación de realizar procesos curriculares, son los 
maestros de educación inicial o estimulación temprana.

Entonces, son los docentes quienes deben cambiar sus 
paradigmas centrados en que las TIC solo son importan-
tes para realizar informes o seguimientos, deben estar fa-
miliarizados con la tecnología dinamizando en innovando 
sus estrategias metodológicas constantemente.

De acuerdo con los resultados de la encuesta y de la 
observación de algunas situaciones con respecto al pro-
ceso de enseñanza aprendizaje en educación inicial, se 
puede rescatar que los docentes direccionan muy bien 
sus conocimientos; sin embargo, es notorio que la falta 
de preparación para utilizar las TIC como herramientas o 
recursos digitales en sus clases, hace que el desarrollo 
sea monótono y se cae en un tradicionalismo. 

El desconocimiento de que las TIC a más de permitir el 
acceso a videos en Youtube, obtener juegos dinámicos 
en Celebriti, Wordwall, en páginas como bosque infan-
til, mundo primaria, entre otros ya diseñados; tiene una 
gama de herramientas que el mismo docente puede dise-
ñar  de acuerdo con la organización de las destrezas que 
debe potenciar en los niños; las herramientas básicas de 
Microsoft por ejemplo, es decir, Word, PowerPoint, Excel, 
Publisher; es verdad que, para algunos son mecanismos 
arcaicos, no obstante, son la base para el manejo de apli-
caciones o recursos más dinámicos de la web, así como 
Canva, Genially, GoConqr, Edpuzzle, Kahoot y muchos 
más.

Es evidente que los y las docentes de preescolar hacen 
uso restringido de las TIC, limitadas solamente a mane-
jar las herramientas para la planeación curricular, mas no 

como estrategias metodológicas. Los recursos digitales 
electrónicos deben contribuir en el desarrollo cognitivo 
y motriz de los niños de educación inicial, no solo para 
que estos permanezcan frente a la pantalla con fines de 
descanso docente, sino, con fines netamente educativos. 
Así como María Elena Moreno lo menciona en la Revista 
electrónica de Humanidades, Educación y Comunicación 
social:

El elemento más fundamental de la educación es el cam-
bio. Está implícito en su misma definición. Todo aprendi-
zaje requiere cambio. La educación como proceso debe 
moverse y avanzar. El estancamiento es, por tanto, direc-
ta y fundamentalmente, lo opuesto a la educación. Es el 
mal básico de la educación. (Moreno, 2006)

Para concretar esta etapa de discusión, la innovación tec-
nológica debe ser aceptada por los docentes, y estos, 
buscar la manera de adaptarse y acoplar su proceso cu-
rricular en el desarrollo cognitivo y motriz de los infantes 
bajo el uso dinámico de las herramientas digitales que las 
TIC ofrecen.

CONCLUSIONES

Las TIC en la educación preescolar tiene considerables 
servicios, además de permitir que los niños empiecen a 
manejar sus propios dispositivos, es decir, trabajar con 
autonomía, los capacita para mejorar su comprensión ex-
plorando nuevas maneras de comunicarse a través del 
desarrollo de sus destrezas.

Los recursos digitales electrónicos facilitan el proceso de 
enseñanza aprendizaje mediante varios estímulos como 
son los visuales y sonoros (videos, imágenes, canciones, 
trabalenguas) y, de dibujo (herramientas de diseño y pin-
tura); estas son las principales competencias para desa-
rrollar en la edad preescolar.

El docente necesita ofertar conocimientos amplios, sin 
restricciones y debe estar dispuesto a enfrentar el cam-
bio de acuerdo con la época y a la generación con la que 
trabaja. La tarea en sí del profesor de educación inicial es 
saber reconocer las diversas estrategias metodológicas 
digitales en línea con las habilidades que el niño requiere 
aprender y aplicar.

Los resultados coinciden en que, al utilizar parcialmente 
las herramientas digitales en el hogar, los niños desde pe-
queños ya presentan un aprendizaje individual, por ende, 
el docente de etapa inicial debe potenciar esa competen-
cia, estimulando el desarrollo psicomotor y cognitivo del 
infante, sin dejar de lado su proceso psicosocial.
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